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Eines der anspruchs- und reizvollsten
Echtzeit-Strategiespiele dieser Saison
erhalt ein frisches Gewand: Als
LAncient Adversaries“ (antike Gegner-
schaft) geht Seven Kingdoms aufpoliert
und gestérkt in den Handel. Wer seit
Warcraft das taktische Hauen und Ste-
chen mit Orcs und Trollen lieb gewon-
nen hat, ist mit dem Ancient-Package
sicher sehr gut bedient. Und wer
bereits das bisherige Seven Kingdoms-Grundpaket besitzt, wird
von uns direkt und ohne Umwege bedient: Weltexklusiv haben
wir fiir Euch das deutsche Ancient-Adversaries-Update ergat-
tern kénnen. Thr findet die rund 40 MByte groBe Software auf
der Cover-CD dieser Ausgabe. Sie 148t sich direkt aus unserem
CD-Menii heraus starten, wobei das Update dann in das
(hoffentlich) bestehende Seven-
Kingdoms-Verzeichnis iiberspielt
wird. Danach braucht Thr nur noch
die Original 7K-CD ins Laufwerk
einlegen und das Spiel wie gehabt
starten, schon taucht im Haupt-
bildschirm der ,Ancient Adver-
sary“-Schriftzug auf. Neben den
bisherigen Einzel- und Multi-
player-Levels werdet Thr 15 neue
Missionen, drei neue Rassen und
einige optische Verbesserungen
entdecken konnen. Mehr dariiber
verrit aber unser Ancient-Report
auf Seite 113.

Sobald Ihr dieses Heft in Handen
haltet, ist das FuBball-Fieber aus-
gebrochen. Damit die Passiv-Sportler unter Euch bei den vielen
TV-Ubertragungen nicht den PC vernachléssigen, haben wir ein
WM-Sonderheft herausgebracht. Diese Power Play Special Edi-
tion liegt bereits an jedem gut sortierten Kiosk und zeichnet sich
vor allem durch eine aufwendige CD aus: 12 interessante Fuf-
ball-Titel als spielbare Demo, die wichtigsten Updates und Pat-
ches aktueller und bewéhrter Rasensportspiele sowie ein WM-
Planer (fiir Excel), der Euch durch dieses hoffentlich spannende
Turnier begleitet, beleben Euren PC. Daneben stellen wir alle
wichtigen Fuflball-Neuerscheinungen vor, die sich noch 98 ihren
Weg durch den Strafraum bannen werden.

Zum-AbschluB bleibt noch zu berichten, daB es uns endlich
gelungen ist, unseren lieben Kollegen Tom Schmidt in die
Wiiste zu schicken, und zwar in die Wiiste von Arizona, Neva-
da, Texas und wo immer es sonst heif hergeht im Spielemarkt
der USA. Als unser héchst willkomener stindiger US-Korres-
pondent wird Tom kiinftig frithzeitig die Fihrte aufnehmen,
sobald sich wieder ein vielversprechendes PC-Spiel anschleicht.
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Viel Spal mit und ohne Fuflball wiinscht Euch
Euer Power Play Team
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Halbwertszeit

Nichts ist alter als die Zeitung von
Gestern. Dieser Spruch 148t sich
langsam auch auf PC-Spiele iiber-
tragen. Zwar bleibt dank des Video-
clips der Arzte (Ménner sind Schwei-
ne) Busenwunder Lara Croft all-
gegenwartig, doch wer spielt Tomb
Raider II iiberhaupt noch? Oder
Wing C 1der V? Oder Monkey
Island ITI? Oder, noch schlimmer, kauft diese Titel
JETZT noch jemand? Né. Die Industrie stéhnt
bereits, muf sie doch innerhalb weniger Wochen fiir
geniigend Absatz sorgen, um die hohen Entwick-
lungskosten und méglichst noch einen satten Gewinn
einzufahren. Ein riskantes Geschaft, denn wenn der
Verkauf nicht l4uft, listet der Handel sie gnadenlos
wieder aus. Es gibt schlieflich genug Anwirter auf
die Top 10. Und bei den Ego-Shootern wird die Situa-
tion noch dramatischer, weil die BPjS stets darum
bemiiht ist, brutale Spiele per Indizierung zu ban-
nen. Und Indizierung bedeutet Werbeverbot. Werbe-
verbot bedeutet fiir uns wiederum Schreibverbot.
Und oft léuft es wieder auf eine schnelle Auslistung
des Handels hinaus. Spiele, die nicht mehr im Han-
del sind, werden nicht mehr gekauft, sondern nur
noch raubkopiert. Ein Teufelskreis, wiirde TV-Kaiser
sagen — und recht hatte er: Die mehrjihrigen Ent-
wicklungen der stetig aufwendigeren PC-Spiele las-
sen einerseits die Kosten explodieren, lange Ankiin-
digungsphasen und eine arg kurze Marktpréisenz
machen andererseits hohe Marketingaufwendungen
nétig. Und Verkaufserfolge bleiben oft genug aus,
selbst bei objektiv guten Produkten. Woran das liegt?
Mal am Zeitgeist (Jump&Run? Igitt), mal am rasch
wechselnden Publikums-Interesse (Echtzeit? Geil!
Schon wieder Echtzeit? Wie ode!), dann an den vie-
len Neuerscheinungen, die sich gerade vor Weih-
nachten ballen (Oh no, ich kann mir nur zwei Spiele
leisten), oft natiirlich an mangelnder Produktqualitsit
und gar nicht so selten an sich verspétenden Erschei-
nungsterminen (die Grafik ist doch von gestern...).
Was kann die Industrie tun, um den radikal schmel-
zenden Halbwertszeiten Ihrer Spiele entgegenzu-
wirken? Die Uberschwemmung mit unterdurch-
schnittlichen Spielen einddmmen, bei den Neuent-
wicklungen wieder mehr auf Langzeitmotivation
achten (Civilization I + II plus Erganzungen ver-
kauften sich jahrelang) und vor allem nicht jedem
Trend hinterherlaufen, sondern lieber einen eigenen
aus der Taufe heben (jaja, das kostet natiirlich mehr
Gehirnschmalz). Falls die Industrie aber nicht
umdenkt, werden Pleitewelle und Ubernahme-
schlachten die Branche noch stirker prigen.

Ralf Miiller
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GRAFIKKARTEN

ELSA

MB / Chip PCl ATl normal _“boxed”
Winner 1000 72D 2-E/Trio 64V2/DX 109~ VideoCharger D-KS 179~ 199~
Winner 2000 4-56 | Permy 279- 299~ 3D Charger D-k 199
Winner 2000 Office &-5 Perm 359 399- 3D Charger D-Kee 2
Winner 2000 mit Videa | : - 1
Victory Erazor 4 e/mw« 128 299- 279~ Cyrix 6x86MX” 13

Speichererweiterung firr Winner 2000 (4-SG) 99,

Diamond Viper

RIVA 128 - 4 MB RAM
PCl-Version

85630 Ragc Pro
Spewchere'wew(erung fiir X-PERT (4-SG)

A'I1 X-PERT @Work

3D Rage Pro
4 MB RAM

99

DIAMOND MB / Chi PCI__ AGP PCl-Version
Stealth 2000 3-56 ] Virge OX. 119
Stealth I 4-5G [ Rend. Verite 169,-
g e 169
ire pro 8- cvmtma [} = - - 7
Viper V330 “Saim 153~ Jes- AGP-Version 10Y,
Monster gg - 218- HERCULES MB / Chij Pl
onster 3D | spie Vool - = =
Monater 30 I 6 &.E/vosDoall 4757 IEiEoEe iE’V“fQEE%* e
Monster 3D II 8-E | VooDoo I Al Terminator 128 GLH8-SG / Trio 3D 149-L
Monster 3D Il 0em o E/VonDoc I aAlL Terminator 24i 856 intel i740 199- L
Monster 3D Il wa ] aAL Stingray 128 6-E/ VooDoo Rusn 329
Monster 3D |1 XL s El\/ Do aA L Stingray 128 8-E | VooDoo Rush 379,
Monster 3D 1L XL 12+ E/VooDoo i AL Dynamite 3D/GL  4-SG/ Perm.+ Glint 243~
Dynamite 3D/GL  8-SG/ Perm.+ Glint 313,
onsfer Thriller 3D 45G/V2200TM  193-
Thriller 3D 8-56/V22000M 379~
Diverse MB / Chip PCl

269,

inkl. Spiele

Monster 3D Il

69~

199 3
459 <
579, L

6/4\ 2/DX

Cirrus LR
RIVA 128
intel 1740

VooDoo Il
v 8 MB EDO-RAM
& > 7
0 @ ? - iEy
y 4 =
151
GUILLEMOT MB / Chi PCI  AGP 1’;
Maxi Gamer e
Mol oot 128 450 ks 299, 058;‘8’5"“""“ =
Maxi Gamer 3D Il 8-E/ VooDoo il aA L 107 17"
Maxi Gamer 3D Il 12-E/VooDoo !l 599- 107065,5.,“,“,5 12
MIRO MB / Chij PCI_ AGP 107050 17'.' 4
FiScore 30 oE /{/ooDIw 369 106050 12
HiScore 3D 1! 12-E/VooDoo !l aA. L 105035
MATROX MB / Chi Pl
Mystique OEM 4-5G [ MGA 116456 129,- 15" Monitor
Mystique 4-5G | MGA 116456 14S,-

Speicher fir Mystique

34,5 cm, MPR Il
BlackMatrix

ProductivaoeM  4-S6/ MGA G100 =
Productiva 4-5G [ MGA G100 aA L
Productiva 0em s -SD | MGA G100 149~
Productiva 8-SD/ MGA 6100 aAlL
Matrox Productiva
ke
J MGA G100 - 8 MB RAM. [5/5 1058 172 ftEem
L 7 e,
5 e Yortion Tés €095 13" (0em
% IYAMA GréBe DM
“‘ MF\BSL‘;G PRI 18 8 629
F-8617T 10095 17 faem| 1058
flemnium Il oev 4/ Ga ziee 289, zss- oy - 1423 1785
M WIMEAZIAW 298 350~ 2?8}87 e et
Millennium 1l oe. 62 W | MGA 2164W 2A L e 095 31" (53em 5153
Millennium 11 8-W/MGA2164W 469- aA L S102GT TC095 21" (53cm] 2549 -
Speicher fur Millennium + Millennium Il aA L A1026T i 21" (53em) 2593~

Matrox m3D
Rainbow Runner

4-50 | PowerVR

v
Rainbow Runner Studio fir Mystique

129~

Alle cm-Angaben
angaben und

9‘

329- L
Rainbow Runner Studio fiir Millennium |1 439.- L

I
‘//c 6xBBMX” 74
rix 6
/anx x8EMX™ 3 i
Von uns verpackte CPU mit pass:nd(m
vahtech Liifter und Warmeleitpaste.

AMD-K6°
233 MHz

=
L

1 €

AMDZl

Bestelltelefon
06403-905010

Bestellfax
06403-905020

ASUS AT

SP7V 169,

SP38

TXPa 219-

TX97-E 229,-

T2P4S+2940UW 499

P2E-B 269-L
97 289~

P2L97S+2940uW

%\EWDS'zsaouw

P2BS-2940U2W BX 29~

Pabosbe s IBXDUAL “BAL

Glgabyfe 686 BX

Pentium® ||
Pentium® ||
Pentium® ||
;en{wum}“
entium®
Pentium® li X
Lisfter fiir Pentium® |l bis 333 MHZ 29, Pl 41
Lufter flir Pentium® Il ab 350 MHz 39,— Bsﬁm_)(;zg.muw pu LX DUAL 509~
Warmeleitpaste fir CPUS 299-
®
INTEI. Penfium® Il Glgubyl'e 586 SG
233 MHz 5 = AT-Version
3
; 1
g -
20 ATX-Version 179~
TYAN ATX_ AT
Trimty 258,
riginal verpackte intel Pentium®-CPU  Tomcat IV HX 299~
~Lifter und Echtheitszertifikat. Tomeat IV HX  DUAL 399~
Turbo X 209~  209-
Alle CPU-preise sind Tagespreise o D
Tiger PI-LXDUAL 579~ .
Thundersageouw  PI-IXDUAL 819;-
Tsunami PIl-BX 29,-
Tiger 100 PIl-BX DUAL 669-
SIMM _30-Pin mit Parity IWILL Chip ATX AT
TMB  60/70 XAT ALl 4895
4MB 60570 5 P55XI X 209~ 299-
Adapter SIMM auf PS[2 Steckplatz, tief Ps:xuw‘zawuw TPX 399 399-
1I-LX 259~
Pm&zswuw PlI-LX 489,~
BDT00 BI-BX 359
BS100+2340UW 65/9
DBS100+3940UW
BLico et bll-BXBUALY. 8oL
DIMM 168-Pin (SD-RAM) PC-100 PC-66  A_TREND Chip ATX AT
2VE g0 129~ 74 = =
84MB  gi0ns 235 ja= NS0 1=
128 MB 810 ns 449~ 343~  Zubehi DM

SD-RAM 32 MB

168 Pin,10 ns
PC-66 Version

PC-100 Version 100, ~

¥

RAM-Preise sind Tagespreise
NUR MARKENWARE! KEINE TOPLESS!
PC-66 SD-RAM ist geeignet fiir Mainboards
mit bis zu 66 MHz Bustakt, PC-100 fiir
Boards mit bis zu 100 MHz. Wenn Sie wei-
tere Fragen haben, rufen Sie uns einfach an.

29
29~
E SCSI 49~

TAG-RAM-Modul

AnschluB-Kit [ULTRA} SCSI {HD oder 25)

AnschiuB-Kit {ULTRA] WIDI
2 Maus AnschiuB-Kit

ASUS odev JWILL USB-MIR Connector fisr TX

Spezial Lufter far ASUS TX97 und GigaByte 586 TX/3 19 -

TASTATUREN

AnschluB
DIN

Modell
Hcme

DIN 0. PS|
DIN o. P5/2
DIN . P52
681-3 Uss
Cherry Ga1 3800 Infraror PSf2
Cherry GB0-5000 £rg DIN o. PS/2
Microkoft Natural Keyboard.  DIN u. PS/2

BESTELLT — AM NACHSTEN TAG

Bestellungen bis 15.00 Uhr (auBer externe Systeme) sind durch Zustellung iiber TRANS-O-FLEX-EXPRESS (gegen Aufpreis) am nichsten Tag bei Ihnen.




ERLASSIG + BIS

2l.00 UHR-

~+ANBIETER DES JAHRES"” ¥

Auf der CeBIT 1998 kam es heraus: die Leser der ,PC Direkt” haben uns wieder unter die Anbieter-TOP-10 gewihit. Wir sind der
viertbeliebteste Anbieter iiberhaupt. Unter den Versandhzusern fiir PC-Komp ten und PC-Zubehor sind wir sogar die Nummer Eins.

PREISE OHNE WENN UND ABER

Von uns hdren Sie keine Ausreden. Die in dieser Anzeige verffentlichten Preise gelten - auch wenn die Ware knapp wird oder der Dollar steigt
(Ausnahme: RAM und CPUs). Nennen Sie unseren Mitarbeitern bei einer Bestellung nur Titel und A gabe der Ihnen vorliegenden Zeitschrift.

EXTERNE SYSTEME

Bei allen SCSI- und IDE-Laufwerken, die einen externen Betrieb ermdglichen, geben wir den Preis fiir ein komplettes System an (siehe
Spalte ,extern). Auf Wunsch liefern wir auch frei konfigurierbare externe Systeme, z.B. mit mehreren Laufwerken in einem SCSI-Gehzuse.

STORAGE-IN-THE-BOX

Mit unserem ,storage-in-the-box"-System wird der Einbau von Massenspeichern zum Kinderspiel. Fiir nur DM 20,- Aufpreis (UW-SCSI DM 40,-)
liefern wir ein internes SCSI- oder IDE-Laufwerk komplett mit allen Einb ialien, Kabeln, Software, Schrauben und einer Einbauanleitung.
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"‘* Q/—\\@ FUR HANDLER
AUSGELIEFERT! LS AR AR T T ey

**sofern ab Lager lieferbar By (20 SR 20D




PREISWERT + SCHNELL + ZUV

SOUNDKARTEN

Bestelladresse
Philipp-Reis-StraBe 9
35440 Linden

DRUCKER ISDN / MODEM

24h-Mailbox

(ISDN + analog)
06403-92490

SCSI CON[ROLI.ER

SOUNDBLASTER Typ FUJITSU Typ DM ELSA Typ _extern
TE PP 79°  PrintPartner 10k TEMBRAN  Laser Wierelic 33677 Aralog  219-
AWEG4 WEB PnP Value 139~ Toner fur PrintPartrir (2er Pack] Microlink Analog 289"
AWES4 WEB PP Gold 2997 EeoN o DM Microlink RONTL V34 AnclogfiSDN 685
SB PRO komp. PnP 5 e U.S.ROBOTICS Typ extern o
AWE64 WEB Stylus Color 400 Sportster Flash 56K AL Analog 3340 Uow
Stylus Colo 600 Sportter Fosh ?E“ Online 358 Parallel -> SCSI
i ortster Flas! 1460 PCMi
Plug'n'Play Stylus Color 1520 Sportster Message plus 56K g EE e
s Stylus Photo 700 Sportster Message pro 56K Analog  429-
Value-Edition Stylus Photo 850 s ANCE
=
Stylus Photo £X Sporister Message pro & 1 i
HP Modem, Faxund  POI 2341 UW 279
Deskjet 400 L Anrufbecrtworter Extern 359 Parallel -> SCSI 179,-
1 Deskjet 670 C SYMBIOS LOGIC Kit
P Desljet 690 C+ E
Deskie\ 890 C - = = : e
POl SR Pl 87505PU 229"
i Deskjet i LASAT Typ exten PCl  87515PUW 289~
[SA = — e :
[ Weiteres Druckerzubchir (Toner, Tinten- BTIUGEEV IRk proaion Bo. BroNTRL -
12 patronen und Spezialpapier) _iicferbar. SRR Tyb intem. PO DEa7aY Se=
A Weitere Infos gibt es am Bestelltelefon und [JEA-LILEE L EESSE—" | T 1)1 B S o= i 2
‘97 natiirlich im Internet (www.alternate.de). SN I5A 159~
S ord Nat Speaking - o 8 i PO 269-
TELES ISDN Typ _intern
GUILLEMOT Tp DM SCANNER el Te e
M d 62 Dyn 3D A 19 CA TELESS0 = N9~
Max 2oung &2 Dy S 2 TELES S0 PO 218 syauEsT

Maxi Sound 64 Home Pro I
Zubehor
Mitsumi Circle 3D Sound

Soundprazessor for virtuellen 30-Sound mit DSP-Chip
Soundboxen aktiv, Paar 2 x 40 Watt
Souindboxen aktiv, Psar 2 x 120 Watt
Subwoofer aktw 2

' DO
amaha YSI-| MSWS Su(ﬁw
‘amaha YST-MS25 Subwooftrsys;em

PCI-SOUNDKAR'I'E

SHUTTLE HOT-255
mit Ensonig-Chip

Wan

KARTEN

HAUPPAGE Typ. DM
WinlV Primio 189~

Win1V PCI
WmW Radxoﬂv
WmTV Cmemano

itech WingMan. Extveme
og astergf

g’”% ierCF ghte
rustMaster er
Precision 3 &
Force Feedback

rustMaster Formula T2 inkl- Pedale
mrustMaster Formula T3 lnkt

JOYSTICKs & C0.
_b__

MICROTEK
Phantom 330EPP
ScanMaker 330
ScanMaker 630
ScanMaker 630 Silver S

Alle ScanMaker inkl. SCSI-Controller und Softwarepaket

ScanMaker 330

inkl. SCSi-Controller,
AnschluBkabel
und Software

AnschluB DM

normal "boxed”
189 189~
359~
hoxed"

Fouw normal
Parallel 149~
Parallel 21

SCSI
SCSI

MUSTEK

ScanExpress 6000P

ScanExpress IZ(XXJP <
ScanExpress

ScanExpress 120305? inkL Camf
Alle Scanfxpress ifikl- Saftwarepaket
Durchlichtaufsatz fur 12005P

Unser “boxed"-Kit enthilt neben der
Netzwerkkarte alles, was fir den
AnschiuB erforderlich ist: 10 m BNC-
Kabel, Terminator, T-Stiick und Adapter.

KEINE FERTIGUNG
VON PC-SYSTEMEN

Alle PC-Gehiiuse haben das
vorgeschriebene CE-Zeichen!

Ofice 7 SBoare
?ﬁefﬁ? Professionell
War

Flu?ra{’eifur Windows 95

Em:a
Weitere Software auf Anfrage licfe

FLOPPY-LAUFWERKE

1.44 MB Laufwerke
Pa;gsomc oder. Sonv

HOME-LINE* #PROFI-LINE*

Zum Zeitpunkt der Druckle!

ng konnte die Verfiigbarkeit dieser Produkte nicht sichergestellt werden.

SparQ AT}
Sydet Kit . 1500
SyletKit SCSI-1.500
Medien filr SYQUEST MB

Spar@ 35 1.000
SyJet 35" 1500

IOMEGA ZIP / JAZ
Zl; AT Parl

Zii CS)
ZlP finkd Cnmvl SCSI
100 MB Z!P Mtd«um 1105t je 22-] 2

IOMEGA ZIP

Kit inkl. Medium — e
btz xmrne Vorson 2
S )

intern SCSI i cowr.
extern SC51 ) &
extern Parallel je £ 3
JAZ SCSI 1.000 48 L 569- L
JAZ Kit SCSI 1.000 559,-% 599,
JAZ Kit SCS| 2,000 1079-* 1228,
1.000 MB JAZ Medium 1]55L1e Ig.’ 169~
20000 MB JAZ Medium ~ 1/55tje  279-/259~
NOMAI MB intern e(mn
Nomai Paraflel 750 =2
Nomai SCSI - 750 185 5
540 MB Medium ‘5 Stje
750 MB Medium 155t je

-> kompatibel zu SyQuest 270 <~

NOMAI 750 MB

(U)SCSI_ (U)Wide
ROM CASE 1 x Cl 69

FLEX] LINE

OPTI LINE

ELITETOWER

ELITE TOWER

ELITE TOWER

Modell

CD-ROM CASE 7 x CD- RDM
OPTI LINE 1% i3

BESTELLT-»AM NACHSTEN TAG

Bestellungen bis 15.00

r (auBer externe Systeme) sind durch Zustellung iiber TRANS-O-FLEX-EXPRESS (gegen Aufpreis) am nichsten Tag bei lhnen.
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Bestelltelefon
06403-905010

Bestellfax
06403-905020

ofecomen  f Eoeresmey | bSes AT

Speed ATAPI intern _extern intern 1BM OUANTUM MB ms/l:acbcM’M mwm extern

20x  Lite On LIN 202A E 499~ DHEAN}M 7 s/ 5!115400 FireballSE 2111 9] 5125400 369~ 519~

%Ax e On LSQ %\42 ‘ 10 0 46x  Yamaha CDR401 789-L e; 512&400 389 3‘%% 9/
4x  Pioneer DR-AO1 Slot-In ? of 512/5.400 i 3 5

20 Tombeaboiozs iz Mll'suml CR2801TE sisg o
X 52

sl
32« Lite On LTN 301 : 2x/8x Speed :

32 Mitsumi X 320 1 932 12l Delesn 250
35 Pioneer D 42 ATAPI inies joy Emem 2
32x  Pioneer DR-504 Slot-In. 120 12&14:.00 279

L
32x  Pioneer DR-/ A 4)1ot In iy -
Tr ToshibeXis 2028 = *T 3
D TR Coane 3 scst- intern_extern
34x  Asus CD-5340 49 ~4T6x Yamaha CORA00T 779~ 929- 3l
Externe ATAPI-Versionen werden mit allen 66 Namaha CDR400C (Caddy) aA.L oAl
Kabeln und Software zum Anschlub andie pa= 8¢ Fanasonic CWi75028 639 849 39 3 ; 63
rallele Schnittstelle ausgelicfert! e % sig> m» 863 574 12/ 1
x 4 1 713
12x PlcxmrPX R412C(Caddy1 799— 949~ 00 & 5127200 1329,
MI'I’SUI‘I'II FX 320 St 2 S ; 0 2 e
32-fach NER| WIN, WIN 95, N1] B- i
TAPI intern Nrronts to (WIN'95, N i E M l GB
ATAEL Yinanco 58 {DEM Surm|(%Rmvdcr~gg» SCSl intern @ 2 IB 2. s
N {ur mit tecorder! =
| @9 = S ot B QUANTUM VB mgcsciom D e
Pro 2.11 + DirCD [WIN 95, . ,39-L Bigfoot Cy 5257 213 12 128/3800 249~
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SEVEN KINGDOMS
_MISSION-PACK |

Seven Kingdoms ist ja fiir den Power Play Leser kein -
unbekanntes Thema mehr. Und was ist dann das : ; —
hier? Kein Demo? Sondern ein Mission-Packl? Die ; w S gy B oo
Hintergrundstory ist, daR die Entwickler von Enlight & g 1
Software nach dem ersten Achtungserfolg gerne
noch eins drauflegen wollten. Sie erschufen also
noch ein Terrainset, Schnee und Eis, erweckten drei
neue Volker zum Leben, Zulu, Inder und Agypter,
und lieBen sich tber ein Dutzend neuer Missionen
einfallen, verteilt auf alle Schwierigkeitsgrade vom
Einsteigerprinz bis zum Profikonig. Das ganze heiRt
»~Ancient Adversaries” und wird die bisherige Voll-
version von Seven Kingdoms in den Regalen der
Spieleladen ablésen. Und jetzt kommts: Typische
Power Play Leser, zumindest diejenigen unter Euch,
die sich fiir Strategie erwarmen kénnen, besitzen
das Echtzeitsiebenkdnigsspiel bereits. MiiRt Ihr Euch m
jetzt eine neue Vollversion kaufen, um in den GenuR

der neuen Features zu kommen? Natrlich nicht! |hr

200

Frisch auf ans Werk: Die S Kii -Missi von
CD konfrontieren Euch mit neuen Schauplitzen und Rassen

< 3 = . Demos GroRe
wikst dochyidaSiwiralles f"": Euchutm:\, cas el Exclusiv: Seven Kingdoms Mission Pack 1,0 MB*
Macht steht und deshalb die zusatzlichen Missionen u o
" s : Ay o Vi, Nightmare Creatures 6,4 MB
und die erweiterten Eigenschaften feinsauberlich in »
- gy Commanche Gold 16,6 MB
eine selbstentpackende Datei wickeln lassen, um es Incoming 741 MB*
Euch auf‘unserer Cover-C;D zu prasentrer:en. Ur.nson'st MonatetiTriick Madness 2 39.7 MB*
und gratis. Sobald lhr die Exe startet, installiert sie N.I.CE. 2 248 MB*
all_es r?lotwendlge in das l:)estehende §p|elever- Paier Commander 38,6 MB*
zeichnis, ohne von Euch weitere Entscheidungen zu o
| o = d ht Vangers 79,5 MB
verlangen oder etwas zu verandern, und macht aus Quest for Glory 5 70,0 MB*
Eurem Seven Kingdoms die neueste Version. Ver- S *
Rt ab. icht Spielen die Original-CD ei Sanitarium 76,1 MB
geft aber nicht, zum Spielen die Original-CD einzu- X-Com Interceptor 47.7 MB*
legen! Viel SpaR3!
CPU: P90 MHZ, RAM: 16 MB, Grafik: SVGA, CD-ROM 4x * GroRe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroRe auf der CD

VIDEOS

¢ Pizza Syndicate
* The longest Journey

g




Nightmare
Creatures

lhr miiRt Euch mit
Zombies, Werwdlfen
etc. im London des 19.
Jahrhunderts
herumschlagen.

CPU: P166 MHZ MMX,
RAM: 16 MB, Grafik:
SVGA, V2, CD-ROM: 8x

N.I.C.E. 2

Endlich riickt Magic
Bytes Action-Renner in
greifbare Nahe. Mit der
Demo diirft Ihr schon
mal Blut respektive Ol
lecken.

CPU: P200 MHZ MMX,
RAM: 32 MB, Grafik: 3D,
V2, CD-ROM 8x

Panzer
Commander
SSls Ausflug in die
Action-Welt. Als
Panzerfahrer durch
Europa brausen...
CPU: P166 MHZ MMX,
RAM: 16 MB, Grafik:
SVGA, V2, CD-ROM 6x

Quest for Glory 5
Endlich steht die
neueste Quest vor der
Tdur. Ob Sierras
intensive Kooperation
mit den Spielern wohl
erfolgreich war?

CPU: P133 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 6x

Sanitarium

Eine gar seltsame
Atmosphare zeichnet
»Sanitarium” aus.
Macht Euch auf einen
bizarren Trip durch die
erste der insgesamt
neun Episoden gefaRRt!
CPU: P133 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 6x

X-Com
Interceptor!

Sie sind wieder da! Die
Aliens geben nicht auf.
Diesmal kénnt ihr sie
direkt aus dem All
pusten. HeiBe Raum-

gefechte in WC-Manier.
CPU: P166 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 8x

AUSSERDEM DEMOS VON

» Comanche Gold

» Monster Truck Madness 2

[ e e e e e e e e e e e e e e

Papier einfach langs der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten
falzen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboxen
gibt’s in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung.
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—~<INFOS 2UR CD>»—

Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten,
hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet |hr nicht nur
eventuelle Probleml&sungen, sondern auch eine Telefonnummer
oder eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden kénnt. Ebenfalls
in diesem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie
gelesenen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht.

INSTALLATION

Die Bedienung unseres CD-Mendis ist denkbar einfach! Zum Wechseln
der Seite oder zur Installation einer Demo/eines Tools geniigt ein
Doppel-Mausklick auf den entsprechenden Button. Ist es notwendig
ein Programm auf die Festplatte zu kopieren, wird durch den Klick dar-
auf der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es zu Stérungen kom-
men, wenn lhr Windows in einem ,exotischen” Verzeichnis oder
nicht auf Laufwerk ,C“ installiert habt. Erkannt werden die Ver-
zeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95. Die CD selbst lauft zwar auf
allen Rechnern, die mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM (erhebliche
Ladezeiten!) haben, aber fiir die meisten Demos wird laut Herstel-
ler mindestens ein Pentium mit 90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte-
SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benétigt. Besser wire ein
Pentium 133 mit 32 MB RAM, einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem
12fach-CD-ROM. AuRerdem verlangen bereits gut 50% aller Spiele-
Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das Meni selbst hat eine Farbtiefe
von 24 bit und eine standardmaBige Auflésung von 800 x 600. Wird
es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit) gestartet, lduft es technisch
zwar einwandfrei, aber die Farbdarstellung ist dann sehr grob und ver-
falscht. Das Menii kann in allen Auflésungen ab 800 x 600 genutzt
werden. Die CD an sich ist ohne Installation lauffahig. Die meisten
Demos miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie alle Appli-
kationen der CD fir Win95 ausgelegt sind, miissen fiir die Installati-
on alle anderen Anwendungen — also auch das Menii — beendet wer-
den. Ist das nétig, erfolgt es automatisch, d.h., es ist keine Fehlfunk-
tion, wenn das Meni nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools
»~verschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach Einlegen der CD der
Autostart. Die Ladezeiten der Seiten sind so kurz wie méglich gehal-
ten, hangen aber stark von der Geschwindigkeit des CD-ROM-Lauf-
werks ab (bei 12-fach unter 3 Sekunden).

PATCHES

Spiele machen oft Probleme,
doch dafiir gibt es die Updates
und Patches auf unserer CD. In
diesem Monat machen folgen-
de Patches Eure Spiele flott:

» Age of Empires — Update

« Evolution — Update

* Flight Unlimited — Upd.01-04
« Flight Unlimited — Upd.02-04
« Flight Unlimited — Upd.03-04
* Lords of Magic - Update 2.0
« Lords of Magic — Update 2.2
* M1 Tank Platoon — Update 1.1
« StarCraft — Update 1.01

« Starship Titanic — 3Dfx-Bugfix
« Starship Titanic — Cyrix-Patch

ONLINE

» CompuServe - Provider
* WinCim - Online-Tool
* T-Online — Provider

TOOLS

* NEU: DirectX 5.2 —
Systemtreiber

* WinZip 6.3 — Packer

« Video f. Win. — Video-Treiber
« Diverse Virenscanner:
—F/WIN - DOS

— McAffee WIN95

— McAffee WIN 3.x

— McAffee WEB

« Aktuelle ELSA-Treiber

* Hex-Workshop 32 - Editor
* Glide 2.43 - 3Dfx Treiber

%
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Das erste Mystery-Game mit

deutscher Sprachsteuerung.

Die €D-Rom gibt’s bei den Volksbanken Raiffeisenbanken
fiir nur 19.50 DM

MIT MikroPHON

& X Volksbanken Raiffeisenbanken

Wir machen den Weg frei I

freespirit @ advertainment.com.




GriiBe von Herrn Bismarck...
Fighting Steel

See-Elefanten

Die grofle Zeit der Seeschlach-
ten ist schon eine ganze Weile
vorbei. So malerisch wie in der
Ara der stolzen Segelschiffe
wird es sowieso nie mehr. Die
maéchtigen Schlachtschiffe des

Maschinen voll, Feuer frei

Ersten und Zweiten Weltkriegs
iiben wegen ihrer immensen
Feuerkraft und meterdicken
Panzerung einen besonderen
Reiz auf Spieler und Spiel-
designer aus. Auch die
Schlachtenschmiede von SSI
hat sich — zum wiederholten
Mal - davon inspirieren lassen
und bringt zum Jahresende
ihre neueste Vision von See-
kriegsfithrung auf die heimi-
schen Bildschirme. Anders als
in bisherigen Simulationen
bekommen wir diesmal volle
3D/3Dfx-Unterstiitzung und
detailreiche Animationen. Die

Flotten der damals vier grof-
ten Seekriegsnationen — USA,
Japan, Deutschland und Eng-
land - stehen fiir Einzel- oder
Geschwadergefechte im Atlan-
tik und Pazifik zur Verfiigung.
Die eigenen und
gegnerischen

Schlachtkreuzer in
dreidimensionaler
Ansicht statt als
schematische Icons
durch den Ozean
pfliigen zu sehen,
schafft  einfach
mehr Atmosphére.
Zur strategischen
Ubersicht dienen
einblendbare Pfei-
le, die etwas an
Sid Meyers Gettysburg erin-
nern. Die bislang eher trockene
Strategie durch Action und 3D
aufzulockern, hat ja schon in
anderen SciFi-lastigen oder
mythenschwangeren Spielen
funktioniert, also wird es auch
passionierten  Feierabend-
admirdlen zu verstirktem
Spielspal verhelfen. fe

Fighting Steel
Hersteller
ssi
Genre
Strategie

Erscheinen geplant
Ende 98

Insel des Grauens

Vortech

Mit Hilfe der Grafikengine
3DGE von Twilight3d realisie-
ren die Entwickler von Exodite
Dimensions ein Spiel namens
,Vortech®, in dem eine myste-
ridse Insel, die auf einmal wie
aus dem Nichts im Ozean auf-
taucht, den Ausgangspunkt fiir
dieses Action-Adventure bildet.
Als ein Erkundungstrupp von
seltsamen Kreaturen regelrecht
abgeschlachtet wird, liegt es nun
am Spieler, der in die Rolle eines
Mitgliedes einer Spezialeinheit
schlipft, diese Greueltat zu
untersuchen. Der Protagonist
wird ein riesiges Areal mit
Stimpfen, Gebirge, Wiistenge-
genden, Schléssern, Lagerhallen,
Abwasserkandlen et cetera
durchkdmmen, ist Naturgewal-
ten wie etwa Erdbeben, Gewit-
tern, Sand- und Schneestiirmen
ausgeliefert und muf mit einem
martialischen Instrumentarium

Es darf geballert werden

Frohe Kunde fiir Ego-Shooter-
Fans: Die Softwareschmiede

Gore: Neue Konkurrenz fiir id & Co.?

4D Rulers wird schiefwiitigen
Gamern ,Gore“ kredenzen. Ein
diisteres Leveldesign, furchter-
regende und auBerordentlich
intelligente Monster, sowie
extrem realistische, lebensechte
Bewegungsablaufe (die Krea-
turen konnen sich umschauen
etc.) der Polygon-Charaktere sol-

Dies ist nur einer der
Gegner in ,,Vortech”

agressiven Geschipfen den Gar-
aus machen. Zudem kénnen
Puzzles gelést werden, um bei-
spielsweise eine neue Waffe zu
erhalten. Durch Cut-Scenes wol-
len die Programmierer die
Handlung weiter vorantreiben
und auferdem sollen gleich vier
verschiedene Spielmodi die Mul-
tiplayer-Junkies begliicken. cis

Vortech

Genre
3D-Action
Hersteller
Exodite
Dimensions

Erscheinen geplant
k.A.

len den Zocker in den Bann zie-
hen. Fiigt der Spieler einem
Gegner Schaden zu,
so sollen die Aus-
wirkungen grafisch
ebenfalls dargestellt
werden. Dariiber
hinaus wollen die
Programmierer dem
Titel ein cooles Waf-
fenarsenal (inklusi-
ve Nachladefunk-
tion), Puzzles, 3Dfx-
Unterstiitzung und
Multiplayer-Optio-

nen spendieren. Wir
harren gespannt der Dinge, die
da kommen werden... cis

Gore
Genre
Action
Hersteller
4D Rulers
Erscheinen geplant
1. Quartal “99
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People’s General

Volks-Strategie

Basierend auf der Engine und  Panzer-Vorgéngers gestattet
Spielmechanik des erfolgreichen

«

Metro-Police

Crime-Story

Die Welt von Fritz Langs Film-
klassiker Metropolis gibt den
Hintergrund fiir ein kommen-
des Cop-Adventure von Virtual
Excitement ab, in dem der Spie-
ler in der Rolle eines GroBstadt-
bullen das wild wuchernde Ver-
brechen bekdmpfen und sich
selbst damit einen Weg aus
den lichtlosen Tiefen in die
obersten, sonnenbeschienenen
Stockwerke der Megastadt ver-

Fotorealistische Hexfeldland:

uns SSI schon bald einen Aus-

schaften...

dienen mufB. 50 nichtlinear
angeordnete Missionen oder
Félle habt Thr im Durchschnitt
zu l6sen, bis dieses Ziel erreicht
ist. Nicht nur der Detektivstory,
sondern auch der ausgefeilten
Grafik — mit berauschenden
Lichteffekten — wegen erinnert
uns das durchaus ein wenig an
Blade Runner. Die Unterschie-
de sind aber augenfillig. Keine
Schwebeautos, sondern Vehikel

Wie beim alten Fritz Lang, nur in Farbe

A3

blick auf ein fiktives nichstes
Jahrhundert, in dem ein aggres-
sives China die Schwiche des
zerfallenen Sovjet-Imperiums
ausnutzt, um die mineralischen
Reichtiimer Sibiriens an sich zu
reiflen. Das verschafft uns das
Vergniigen, zwei Kampagnen —
eine fiir die Chinesen, die ande-
re fiir das russisch-amerika-
nische Biindnis — durchspielen
zu konnen. Die Waffensysteme,
die dabei zum Einsatz kommen,
sind entsprechend zukunfts-
orientiert. Im ,Prototyp-Modus“
diirfen sogar neue Waffen
erforscht und zu ganz persén-
lichen Einheiten zusammenge-
baut werden. Die Schauplitze
unseres  futuristisch-milits-
rischen Wirkens reichen von
den schwiilen Dschungeln
Malaysias bis zu den lebens-

im Stil der zwanziger Jahre und
offentliche Omnibus-Zeppeline
bringen den Helden an den
ndchsten Einsatzort oder zu
einer dunklen Spelunke, wo
ihm zwielichtige Informanten
heifle Tips und illegale Waffen
verkaufen. Die potentiellen
Gegner sind auch keine Hi-
Tech-Androiden, sondern knall-
harte Burschen in der Tradition
von Al Capone. Bei allen gesetz-
widrigen Taten ist abzuwégen,
wieviel Insubordination die Vor-
gesetzten noch durchgehen las-
sen, was man tun muf, um das
Vertrauen wichtiger Unterwelt-

feindlich kargen Tundrasteppen
Nordsibiriens. Nicht nur Tanks,
sondern auch Raketen, intel-
ligente Flugkérper, weitreichen-
de ballistische Artillerie und
hochentwickelte Helikopter for-
men iiber 200 verschiedene
Kampfgruppen aus 19 Natio-
nen. Die SSI-typische runde
Présentation, das von den Pan-
zer Generélen bewihrte Karrie-
re- und Auszeichnungssystem
und vollstdndige Multiplayer-
unterstiitzung fiir bis zu vier
Teilnehmer lassen einen neuen
Spielehit vermuten. fe

People’s General
Hersteller
SSi
Genre
Echtzeit-Strategie
Erscheinen geplant
Ende ‘98

Fiir weitere
Fahrten
lohnt sich
der éffent-
liche Zep-
pelin

personlichkeiten zu erhalten,
und ob man es sich leisten
kann, potentielle Feinde am
Leben zu lassen. Schon die
ersten Screenshots aus einem
leider noch nicht spielbaren
Entwicklungsstadium lassen
bereits GroBes erhoffen und
versprechen Adventurefreunden
einen optischen HochgenuB. fe

Metro-Police

Hersteller
Virtual Xcitement

Genre
Adventure

Erscheinen geplant
Ende ‘98




Nicht nur die
Explosionen
sollen in
»Hidden &
Dangerous”
ein Augen-
schmaus
sein

In geheimen Missionen unterwegs

Hidden & Dangerous

Die tschechische Company Illu-
sion Softworks kombiniert in
ihrem Projekt ,Hidden & Dan-
gerous“ Action und Echtzeit-
Strategical mit taktischen Ele-
menten. Wahrend des 2. Welt-
krieges wird der Spieler eine
kleine Gruppe von Soldaten der
alliierten Streitkréfte befehli-
gen, die hinter den feindlichen

Wo ist der Bahnhof?

Linien insgesamt 25 Missionen
zu absolvieren haben. Drei
unterschiedliche Blickwinkel
(darunter eine Ego- und eine
Vogelperspektive) sollen eine
optimale Ubersicht gewihrlei-
sten. Laut Hersteller besteht die
Méglichkeit, jeden der bis zu
vier Charaktere zu steuern. In
manchen Einsdtzen werden
Euch obendrein verschiedene
Fortbewegungsmittel zur Verfii-

Hidden &
Dangerous
Genre
Action-Strategie
Hersteller
Ilusion Softworks

Erscheinen geplant
4. Quartal “98

gung stehen, unter anderem
Motorrdder mit Beiwagen,
Jeeps, Lastwagen und sogar ein
Panzer. In einer Kampagne
konnt Thr dartiber hinaus mit
einem Doppeldecker durch die
Liifte brausen und den Detail-
reichtum des 3D-Terrains
bewundern. Durch die Unter-
stiitzung von 3D-Beschleuniger-
karten sowie AGP diirft IThr
Euch schon einmal auf eine
famose Optik freuen. cis

Die Wahrheit liegt dort drinnen

Nightfall

Der neue Titel von Altor
Systems entfiihrt uns nach
Agypten, als die Pyramiden
wippten — und zwar infolge eines
Erdbebens so heftig, daB der
Eingang eines solchen Grabmals
hoffnungslos verschiittet wurde.
Das ist dumm, aber viel diimmer
ist, daf} die Tiir fiir den Spieler
in Gestalt eines Archéologen
gerade in diesem Augenblick
nicht der Ein-, sondern der Aus-
gang ist! Der gute Mann befin-
det sich ndmlich drinnen und
geht seinen Forschungen nach...
Sobald er sich ein wenig von sei-
nem Schrecken erholt hat,
macht er sich also auf die
Socken, um einen anderen Weg
hinaus zu finden — und gerit
dabei in einen wahren Irrgarten
voller Tunnel, die jedem Rollen-
spiel-Dungeon zur Ehre gerei-
chen wiirden. Obwohl das Game
in grafischer Hinsicht einem
Ego-Shooter dhnelt, handelt es
sich in Wahrheit viel eher um

ein Adventure: Man kann Dinge
nehmen und manipulieren, man
muf} Ratsel losen und Puzzles
knacken. Und damit sind nicht
nur Hebel und dhnliche Simp-
lizit4ten gemeint, sondern auch
Wandmalereien, die vielleicht
wichtige Hinweise liefern und
so den Unterschied zwischen
Leben und Tod ausmachen
konnen. jn

Walk like an Egyptian...

Nightfall

Hersteller
Altor Systems

Genre
Adventure

Erscheinen geplant
nde ‘98

Ein  Ex-Geheimdienstagent
schldgt eine Laufbahn als
Unternehmer ein. Was liegt da
niher, als ein Gewerbe fiir Auf-
tragsmorde und dhnliches zu
betreiben? In ,Private Wars®
wird genau dies der Fall sein.
Vor einem Einsatz wird der
Spieler entscheiden miissen,
welche der verfiigbaren Séldner
den Job erledigen sollen und

Nettes Eigenheim, oder?

Soldner GmbH & Co. KG
Private Wars

wieviel er ihnen
dafiir zahlen will.
Auflerdem muf er
sich noch um die
Ausriistung, die
Transportmittel und
die  medizinische
Versorgung  kiim-
mern. In der eigent-
lichen Mission soll
Teamgeist iiber wagemutige
Einzelaktionen sie-
gen, wobei Thr Eure
Gruppe wahlweise in
Third-Person-, Ego-,
Iso- oder Vogelper-
spektive betrachten
und steuern diirft.
Drei verschiedene
Spielmodi und Multi-
player-Features ver-
sprechen Abwechs-
lung. Einziger Wer-

Uber Platzprobleme kann der Besit-
zer nicht klagen

mutstropfen: Ein Rechner mit
3D-Beschleunigerkarte und/
oder MMX mu8 es schon sein,
damit ,Private Wars® seinen
grafischen Glanz iiberhaupt
entfalten kann. cis

Private Wars

Genre
Action-Strategie
Hersteller
TS Group Inc.
Erscheinen geplant
4. Quartal “98

>



Uber Stock und Stein

<tPIPEULINE>

Colin NicRae Rally

Welchem Autofahrer ist es noch
nicht so gegangen: Ungeachtet
der eigenen Fahrkiinste weisen
Schlaumeier auf dem Beifahrer-
sitz auf jede noch so kleine
Gefahrensituation hin oder
meckern sténdig, daB man zu
wenig Abstand zum Vorder-
mann halt. Man méchte diese
Zeitgenossen zusammen mit
ihren weisen Ratschlégen an der
néchsten Ampel aus dem Wagen
werfen. Ganz anders ist das
beim Rallyesport, wo der Co-
Pilot und dessen Aufzeichnun-
gen unverzichtbar sind. In Code-
masters neuer Rennsimulation
solltet Ihr ein offenes Ohr fiir die
Kommentare Eures Neben-
manns haben, der nicht nur vor
Kurven und Bodenunebenheiten
warnt, sondern auch Hinder-
nisse oder die Anderung des
Straflenbelages ansagt. Hinterm
Steuer von 12 verschiedenen
Rallyewagen, vom verspoilerten
Golf GTI bis zum hochgetunten
Audi Quattro, diirft Thr Platz
nehmen, um in acht Lindern

Colin McRae Rally
Genre
Rennspiel
Hersteller
Codemasters
Erscheinen geplant
August 98

Weck’ den Tiger in Dir

auf insgesamt 52 Strecken den
Kies spritzen zu lassen. Dabei
legen die Briten nicht nur Wert
auf ein gepflegtes AuBeres der
Stecken, sondern geben sich
auch méchtig Miihe, die Autos
realistisch aussehen zu lassen.
Etwa 450 Polygone setzen jeden
der Boliden zusammen, ihre

| S——

Karosserien werden im Lauf des
Rennens durch spektakulire
Unfélle verbeult und durch
Schnee und Matsch ver-
schmutzt. In fiinf Kameraper-
spektiven diirft Thr durch die
Pampas rasen, dank der Unter-
stiitzung aller géngiger 3D-Kar-
ten inklusive Voodoo2 wird die
Grafik nicht nur flott aufgebaut
werden, sondern auch noch sehr
hiibsch anzusehen sein. sf

Tiger Woods 99

Fiir die neue Golfsimulation von
EA Sports steht ein sportliches
Wunderkind mit wundersamem
Namen Pate. Tiger Woods, 21
Jahre junger PGA-Profi, stellt
aber auch seinen Kérper und
sein Wissen zur Verfiigung, um
die iiberséttigte Golfgemeinde
zum Einlochen zu bewegen. Wer
mit dem Eisen nicht so ganz
zurecht kommt, darf sich einen
Kkleinen Videolehrgang des Mei-
sters zu Gemiite fithren. Neben

v
s
YEZAYS

tiblicher Ballkost auf mehreren
Kursen will EA dann auch mit
jubelnden Zuschauern und einer
wechselnden 3D-Kameraper-
spektive frischen Wind ins
Genre bringen. sf

enre

Tiger Woods 99
G
Golfsimulation

Hersteller
E ports
Erscheinen geplant
Ende Juli 98

Fast wie Urlaub:
Mit dem Seat
Ibiza diist lhr
iiber Griechens
LandstraBen

5 MANNER
HATTEN EINEN
GROSSEN TRAU
DAS PERFEKTE SPIEL.
AN DIESEM TRAUM
ARBEITETEN SIE
6 JAHRE LANG.




Turok 2:

Der tapfere Saurierjager Turok
hat bald seinen zweiten Auftritt
— Acclaim verspricht sieben
riesige Level, jeder mit einem
einzigartigen Design. Story-
maBig geht es da weiter, wo Teil

Namen sind Schall und Rauch

Babylon 5

Sierra will mehr Ordnung in die
Dinge bringen, deshalb gibt es
jetzt sechs neue Label: Sierra
Attractions, Sierra FX, Sierra
Home, Sierra Sports, Sierra Stu-
dios und Dynamix. Wihrend die
Studios das klassische Adven-
ture-Segment abdecken, sind die

Attractions fiir so attraktive
Dinge wie Karten und Casino
gedacht. Sierra Home umfaft
dagegen die Anwendungen
der Company, und die FX
schliefilich zielen auf Spekta-
kuléres wie die Weltraum-Sim
»Babylon 5: Combat Simulati-

Seeds of Evil

aufhérte:
Turok weckte eine
biose Macht namens
»The Primagen“ und
muf sich jetzt der
primagenischen

Monsterhorden er-
wehren, die ihren N\
schlimmen Meister
durch Zerstérung
der ,Energy Totems®
endgiiltig befreien
wollen.  Grafisch
sieht es mit sehr realistisch
animierten Viechern schon mal
duflerst vielversprechend aus;
man kann jetzt sogar gezielt
bestimmte Korperteile treffen.
Nachdem dann also alle Feinde
einen Tritt in den Hintern
gekriegt haben, sollten noch die
bis zu 16 Deathmatch-Multi-
player und die unbedingt erfor-

Eins

ons“ oder das Tolkiens ,Herrn
der Ringe* entlehnte Onlinega-
me ,Middle Earth“. Apropos
Babylon 5: Das piinktlich zur
Fernsehpremiere der vierten
Staffel erscheinende Spiel sollte
man sich in etwa als Mixtur aus
3D-Weltraumkampf und milita-
rischer Strategie vorstellen.
Letztere soll in einer noch nicht
ndher bekannten Weise auch
den Umgang mit richtig dicken
Raumkreuzern erméglichen —
néhere Infos dazu erhoffen wir
uns auf der E3 in Atlanta.
Natiirlich wird das ganze aus
dem Fernsehen bekannte Baby-
lon-Universum einschliefilich der
Raumstation selbst detailliert
simuliert. Im Solomodus wartet
eine spannende Geschichte auf

Babylion 5 Combat
Simulation
Genre
Weltraum-Sim
Hersteller
Sierra FX
Erscheinen geplant
Ende '%8
Internet:
www.sierra.com

\
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Autobahntunnel oder Sauriermagen?

derliche 3D-Karte nicht uner-
wéhnt bleiben. jn

Turok 2

Genre
Action
Hersteller
Acclaim/Iiguana
Erscheinen geplant
Oktober “98
Internet
www.acclaimnation.
com

den Spieler, die nach dem Krieg
gegen die Schatten angesiedelt
ist. Nichtsdestotrotz wird man
aber auch gegen Schattenschiffe
kémpfen konnen, weil in einem
Simulator sog. ,historische
Schlachten® eingebaut sind. Also
dann: Stellt die Schatten in den
Schatten! jn

Starcraft
goes
Nintendo

Blizzards jiingster Megaham-
mer 148t auch die kleinen
Japaner nicht kalt: Nintendo
hat jetzt die exclusiven Rech-
te an dem Strategical erwor-
ben. Néchstes Jahr sollen
also die N64-Besitzer eben-
falls Zergs und Protoss durch
das All hetzen diirfen,
wihrend alle andere Conso-
leros in die Rohre schauen
miissen. jn

>
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Nur Fliegen sind schéner...

Lander

Eines der ersten DVD-Spiele ist
hier im Anmarsch: Anno 2032
wird bei Ausgrabungsarbeiten
ein auferirdisches Relikt ent-
deckt. Und irgendwo im Sonnen-
system ist der Schliissel zu die-
ser Hinterlassenschaft versteckt.
Ein kosmisches Wettrennen
beginnt — doch bald schon wird
klar, daB den Menschen eine
grauenhafte Gefahr aus den
Tiefen des Alls droht!

Die mit dieser Drohung verban-
delten Aliens halten den Spieler
in Gestalt eines Raumschiffpilo-
ten ganz schon in Atem! Vierzig
nonlineare Missionen verlangen
Fingerspitzengefiihl, Flugfihig-
keiten und natiirlich punktge-
naue Landungen — wobei die
physikalischen Verhéltnisse der
insgesamt 15 hier eingebauten
Monde und Planeten des Son-
nensystems akkurat simuliert
werden.

Natiirlich wird man verschiede-
ne Weltraumschiisseln fliegen
diirfen, und es sind auch vom
Typ her ganz unterschiedliche
Missionen enthalten, wie zum
Beispiel Rettungseinsitze oder
auch Suchauftrige. Teilweise
wird man sogar im Stile von

Lander

Genre
SF-Flugsimulation

Erscheinen geplant
Friithjahr ‘99

Der Mars benimmt sich hier physikalisch gese-
hen genauso, wie er es auch in Wirklichkeit
tite...

Das hier ist kein Lander, sondern ein Starter...

,Descent” durch unterirdische
Tunnelsysteme navigieren miis-
sen. Besonders gespannt sind
wir natiirlich auf die MPEG-2-
Videosequenzen... jn

Entwicklungswettlauf um die Intelligenz

Zellen bilden

Im September soll bei Egmont
Interactive die deutsche Version
des amerikanischen ,Sim Earth“-
Killers ,Evolution® erscheinen —
allerdings unter dem leicht erwei-
terten Titel ,,Genetic Evolution®.
Ziel des Entwicklungs-Wettlaufs
ist die Erschaffung eines intelli-
genten Lebewesens, das freilich
nicht unbedingt menschlicher
Abstammung sein muB (wir
berichteten in Ausgabe 4/98). jn
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Das Euro-Spiel
MindRover

,Europa“ ist ein beliebter Name:
Ein Kontinent heifit so, eine
griechisch-weibliche ~ Sagen-
gestalt ebenfalls und — last but
not least — einer der Monde von
Jupiter. Nicht allzu erstaunlich,
dafl dort in einer nicht allzu
fernen Zukunft eine Forschungs-

renz — was in sténdiger Ausein-
andersetzung bewiesen werden
mul}, wobei der gesamte Stiitz-
punkt als Arena dient. Diese
grundsétzliche Idee ist nicht
ganz neu (auch in der Robbie-
Variante nicht), aber ihre Ver-
packung als Rundum-3D-Spiel

Polygonale Hallen aus der Rover-Perspektive

station eingerichtet wird,
verbliffend aber, daf die
seuropdischen“ Wissenschaftler
sich nicht mit astrophysika-
lischen Theorien befassen,
sondern mit der Entwicklung
von moglichst schnellen und
schlauen Robotern. Zu diesem
Zweck baut man solche kleinen
sRover zusammen und gibt
ihnen aus einer Vielzahl von
Ausriistungsgegenstédnden und
Verhaltensmustern ein Péck-
chen mit auf den Weg, von dem
man hofft, es werde die eigene
Kreation intelligenter, zdher und
ganz allgemein besser machen
als die Schépfungen der Konkur-

MindRover

Genre
Taktik-Mix
Hersteller
CognyToy
Erscheinen geplant
Herbst “98

mit opulenten Grafiken ist
es sehr wohl. Auch ein Multi-
player-Spiel solchen Inhalts
gab es noch nicht, und gerade
dieser hier natiirlich eingebaute
Teilaspekt kénnte unter Um-
sténden das Faszinierendste an
,MindRover“ werden. jn

Micro zu

Micro

Microprose hat jetzt eine Ver-
einbarung mit Microsoft
geschlossen:  Microproses
Multi-Spiele werden in
Zukunft auf dem Online-
Netzwerk (Internet Gaming
Zone) von Microsoft ange-
boten werden. Dies betrifft

insbesondere  Titel wie
,Civilization 2¢ und ,X-COM
Interceptor. Jjn

Paynelich

Max Payne

Das ist wenigstens mal ein
Shooter mit einem ungewthn-
lichen Namen! Aber warum

ol P

Ab geht’s also in die New Yor-
ker Unterwelt und von da aus
gleich zur Aufdeckung einer
gigantischen Re-
glerungsverschwo-
rung, gegen die
strahlende Casto-
ren bloB kleine
Fische sind.

Trotzdem es hier
also eine beinahe
glaubwiirdige Ge-
schichte gibt, liegt
der Schwerpunkt
ganz klar auf

schnelle Peterwagen

nicht, schliefilich ist es gleich-
zeitig auch ein Shooter mit
einer ungewéhnlichen Story:
Méxchen ist ein hartgekochter
Undercover-Bulle, als solcher
allerdings leider auf der
Flucht. Angeblich soll er
némlich seinen Chef umge-
bracht haben.

Verbrechen dieser Art sind uns
freilich stets versténdlich,
weshalb wir ihm gerne unter
die Arme greifen werden.

Action. Max Payne

und sein schickes
Schiefigewehr ballern sich
némlich unter intensiver Ver-
wendung von 3D-Beschleuni-
gerkarten durch dunkle Miill-
eimer-Gassen und andere
schlimme Dinge! Jn

Max Payne
Genre
3D-Shooter
Hersteller
Remedy/3D
Realms/G.0.D.
Erscheinen geplant
1999

Verlosung aus Ausgabe 5/98
Legionen-Gewinner

Die Wiirfel sind gefallen! Unsere
Redaktionsfee hat die fiinf ange-
henden Feldherren und -innen
ermittelt, die sich dank Interac-
tive Magic auf den Schlacht-
feldern der Antike herumtreiben
diirfen. Folgende Generéle kon-
nen sich tber jeweils ein Set,
bestehend aus den Strategicals
,Alexander®, ,Hannibal“ und
,Caesar®, freuen und ins histo-

rische Kampfgetiimmel ziehen:
Ralf Probst
23936 Grevesmiihlen
Andrea Putz
44797 Bochum
Marion Grof§
26316 Varel
Markus Obendorfer
92224 Amberg
Bernd Haban
94505 Bernried

L3
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Sidewinder 98

—~P IPEULINE

Microsofts neue Steuergeriite

Welcher Rennfreak geht nicht
gern in die Spielhalle, um in
das Cockpit eines Sega-Auto-
maten einzusteigen und sich
kréftig durchriitteln zu lassen?
Damit auch vor dem PC das
richtige Fahrgefiihl aufkommt,
arbeitet Microsoft an einer
Lenkradvariante seines Force
Feedback-Sticks. Dank schweiB3-
treibenden Gegenlenkens bei
der héchsten Realismusstufe
werdet Thr ab November
vollstdndig auf Euer Hantel-
training verzichten kénnen.
Aber auch fiir Action- und
Simulationsspezialisten hat der
Riese aus Redmond Neues
zu bieten. Neben einem
Dutzend Tasten und einem
gewohnlichen Steuerkreuz

Pro ndmlich auch aus der Air-
bag-Technologie ent-
liehene Sensoren,
die auf die Bewe-
gung des gesamten
Gerites reagieren.
So konnt Ihr zum Bei-
spiel bei 3D-Spielen
gleichzeitig die Richtung
Eurer Bewegung steu-
ern und unabhén-
gig davon Eure
Blickrichtung verén-
dern. Ab Oktober
dieses Jahres
wird das Pad zu-
sammen mit kom-
fortabler Konfigu-
rationssoftware

fir rund 150 Mit Microsoft diirft lhr Euer
Mark zu erste- Heimcockpit ausriisten

bietet der Sidewinder Freestyle  hen sein.

sf

Gliickskinder des Nionats

Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo-

genen Gewinner der Leserhitparade

erhalten jeweils ein PC-Spiel nach

Wunsch. Die Gewinne werden uns

jeden Monat von der Miinchner Firma

PC-FUN zur Verfiigung gestellt. Die Ver-

sand- und Ladenanschrift lautet:

PC-Fun
Schillerstr. 22, 80336 Miinchen
Tel.: 089/591269

Die gliicklichen Gewinner von

Ausgabe 3/98 sind:

Manuel Bremora, Miinchen
BLEIFUSS FUN

Christopher Biersack, Regenstauf
FORSAKEN

Carina Schoning, Lage
EN

Clarissa Friedl, Wurmsham
TOMB RAIDER 2

Wolfgang Steinmann, Bonn
ANNO 1602

PC FUN

7/%

Kéufer eines Microprose-Produktes
haben bei uns in jeder Ausgabe die
Chance, noch einen weiteren Top-Titel
aus dem Hause der Simulationsspezia-
listen zu gewinnen. Was ist zu tun?
Schickt einfach die sorgsam ausgefiill-
te Registrierkarte Eures neu erworbe-
nen Spiels samt Wunschgewinn zuriick
an Microprose, und schon ein wenig
Gliick spater gehort Ihr zu den fiinf Aus-
erwahlten, die sich aus der hochwerti-
gen Palette des Spieleriesen ein Pro-
gramm eigener Wahl aussuchen diirfen.
Die fiinf Gewinner im Marz sind:

Mirko Déampfer,
44879 Bochum

Thomas Winkler,
13158 Berlin

Jakob Sievers,
24159 Kiel

Micheal Frank,
28211 Bremen

Klaus Hilgent,
44536 Liinen
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w.heartofdarkness.com
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IN EINER WELT WIE DER U'NSEI@IL , EIN GANZ NORMALER JUNGE. ANDY FURCHTET
NUR EINE SACHE: DIE DUNKELHEIT. DOCH ALS SEIN GELIEBTER HUND WHISKY VON
MACHTEN DER DUNKELHEIT ENTFUHRT WIRD, KENNT ER KEIN HALTEN MEHR ..
ERLEBE EINE FASZINIERENDE WELT VOLLER MAGIE UND , k@NTEUER LASS DICH FESSELN VON
MITREISSENDER KINUATMUSPHA PACKENDEM GAMEPLAY UND EINER GIGANTISCHEN SOUNDKULISSE.
NUR DU KANNSTINB?'S SCHICKSAL LENKEN. STELL DICH DEN KREATUREN
DES BGSEN. UND TRITT DEM HINEN DER DUNKELHEIT GEGENUBER.
MACH DICH BEREIT, EINE WELT ZU- ERFURSCHEM DIE DEINE YORSTELLUNGSKRAF
_A& UBERSTEIGT - DIE WELT IM HERZEN DER DUNKEL
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euengland ist ein beschaulicher Fleck im

Nordosten der USA, bekannt als Schauplatz
der Schauergeschichten des Bestsellerautors
Stephen King. Doch nicht nur Horror und Hum-
mer finden hier ein Zuhause, auch Hochtechno-
logie entspringt dem britisch anmutendem
Klima. Gleich neben Cambridge mit seinem welt-

3D-Ego-Perspek-

= bekannten College liegt das nicht minder
tive ohne berithmte M.LT. (Massachussets Institute of ¢
un n6t|ges Technology), von dessen Labors aus Compu-
o tergeschichte geschrieben wird und
Bl Utverg leBen ? wurde. Nicht weit entfernt sind bei Loo- £

king Glass Absolventen und Abbrecher
der Uni vereint, um sich ihren Traum
von hochklassigen Spielen zu erfiil-
len. Flight Unlimited, Ultima Under- ‘{
world und System Shock sind einige
der Titel, die dort entstanden, seit tiber
einem Jahr wird nun schon an dem viel-
versprechenden ,Thief* gearbeitet, das bisher ;
unter dem Arbeitstitel ,The Dark Project®
bekannt war.

Looking Glass
macht’s moglich

Die Story
Thr schliipft in die Rolle des Garrett, eines zyni-
schen und undurchsichtigen Meisterdiebs, der
auf eigene Rechnung oder im Auftrag dunkler
Hinterménner in einer diisteren Hafenstadt sein
- Unwesen treibt. Nicht nur Adlige, Biirger
{ und Handwerker finden innerhalb der
Stadtmauern Unterschlupf, auch
eine obskure Sekte, der Orden
des Hammers, hat hier
seinen Sitz. Mit
deren Jiingern hat

In der verwunschenen
Kathedrale habt lhr ein paar
Untote aufgeschreckt

" zu Beginn zu tun,
M\ sein Kumpel Cutty sitzt

tief unten im Bergwerk
der Hammeriten und
wartet dort auf seine
Befreiung. Seid Ihr zu
Cutty vorgedrungen, be-
kommt Ihr auch gleich
einen neuen Auftrag: Ein
unbezahlbares Artefakt,
das in den Katakomben auBerhalb der Stadt ver-
steckt ist, muf} gefunden werden. Bald zieht Thr
h Eure erfolgreichen Beuteziige die Auf-

www,lglass,com

dunkie Projekt

merksamkeit der wunderschonen Viktoria auf
Euch, die fiir den exzentrischen Sammler Kon-
stantin arbeitet. Dieser verspricht Euch ein Ver-

mogen fiir den Diebstahl eines sagenum-
wobenen Edelsteins von den Ham-
- ; meriten. Doch die Belohnung
wird ganz anders ausfallen, als
Thr Euch das vorgestellt habt...

Das Spiel
_ Die 16 linearen Missionen,
A die in die dichte Story
¢ eingeflochten  sind,
% fiihren Euch in prunk-
" volle Villen, verlassene
Ruinen, verwunschene Kathe-
dralen, Abwasserkanile,
9% Minen und unterirdische
Stédte. Vor den Auftrégen
erhaltet Thr jeweils ein Briefing, diistere
Cutscenes mit gruseliger Musik spinnen die
Geschichte stidndig weiter. Auch wenn IThr in der
Ego-Perspektive durch die Szenarien wandert
und (wahrscheinlich) keine Erfahrungspunkte
sammeln kiénnt, handelt es sich bei , Thief“ doch
um ein Rollenspiel. Thr kiénnt nicht einfach wie
bei einem Ego-Shooter blind drauf los morden,

Probieren verboten! Auch Zombies haben
es auf Euch abgesehen

sondern miifit vorsichtig und taktisch vorgehen,
um die Auftrége zu losen und nicht vorzeitig
Euren Kopf zu verlieren. Euer wichtigster Helfer
ist dabei der Schatten, in dessen Schutz Ihr fast
unsichtbar an Wichtern vorbeischleichen kénnt.
Sollte eine Bewegung doch zu flink gewesen sein,
so stutzen die Soldaten, die sonst frghlich vor
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Bevor Ihr Schalter betitigen kénnt, miit
Ihr erst die Gegner weglocken

sich hinpfeifen oder miteinander ein Schwitz-
chen halten, und wenden den Blick in Eure Rich-
tung. Harrt Ihr ein Weilchen ganz still aus, ent-
decken Euch die Wachen vielleicht nicht und tei-
len das tiber Sprachausgabe mit einem Spruch
wie ,War wohl doch nur eine Maus!“ mit.

Die Standardwaffe auf Euren Raubziigen ist der
Bogen, mit dem Ihr nicht nur hinterriicks Perso-
nal und Bosewichter meuchelt, sondern der

durch verschiedene Pfeilsorten
@ auch als Universalwerk-

K/ zeug dient. So gibt es
,-'-t einen Pfeil, der nach

\ erfolgreicher Veran-
1\ kerung in einem
Holzbalken ein Seil
herabldBt, iiber
das Ihr eine hé-
here Etage er-
klimmen kénnt.
Mit einem Was-
serpfeil 16scht
Thr Fackeln,
um Euch im
Dunkeln un-
7 bemerkt fort-
bewegen  zu
kénnen. Sehr
niitzlich ist
auch ein ma-
gisches GeschoB, das bei seinem Auftreffen
Schrittgerdusche hervorruft. Dadurch lassen
sich wunderbar Wachen aufscheuchen und von
Eurem eigentlichen Standort weglocken. Denn
nicht nur optische Reize machen die Gegner auf
Euch aufmerksam, auch die Gerduschkulisse
miiflt Thr sténdig in Euer Vorgehen einbeziehen.
Die Beschaffenheit der Bodenfléchen hat Einfluf§
auf Lautstérke und Klang Eurer Schritte, iiber
den Teppich in einem Museum kénnt IThr also
getrost rennen, auf gekacheltem Boden solltet
Thr lieber vorsichtig schreiten. Der Pfeil, den Ihr
der Kehle einer Wache entgegenschickt, zischt
zwar nahezu lautlos durch die Luft, die Todes-
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schreie des Getroffenen
Armee auf den Plan rufe
iiberdecken, miift Ihr zum el n
laute, aber unverdéachtige Geriusche hervor-
zurufen. Auch h}e’rum]iegende Leichen oder B!
auf dem Boden kénnen Eure Anw
ten, manchmal empfiehlt es sich. da 5
Gegner nur bewuBtlos zu schlagen und ihn in
eine dunkle Ecke zu zerren. Neben all diesen
strategischen Uberlegungen bleiben ;

Euch natiirlich auch Dutzende .,

Schalter, Hebel und - « v
mechanische  Puzzles )
nicht erspart. Dauer-
haft motivieren sol-
len einerseits die
Vielzahl unter-
schiedlicher — Lé-
sungsansitze fiir ein
Problem, anderer-
seits die verschiede-
nen Schwierigkeits-
grade. Beim héchsten *
der drei miift Thr das
Spiel nédmlich ohne Blut-
vergieflen lésen.

Auch ohne 3D-
Beschleunigung sieht der
Hammerit zum Téten gut aus

Die Technik

Die Entwickler sehen
,Thief* als konsequente
Weiterentwicklung  von

Ultima Underworld und System Shock, wobei
der Grafikengine besondere Aufmerksamkeit
gewidmet wird. Ein leicht bedienbarer, aber
vielfaltiger Editor erlaubt den Designern die
einfache Umsetzung ihrer Ideen. Mit 3D-
beschleunigter Hardware sieht die Grafik denn
auch phantastisch aus, viele hochauflésende Tex-
turen und die hervorragenden Schatteneffekte
bieten eine atmosphérisch dichte Spielum-
gebung. 3D-Sound wird es Euch zusitzlich ver-
einfachen, in der Rolle des Halunken zu versin-
ken. Ab Herbst 1998 diirft Thr dann hoffentlich
auf Diebestour gehen. sf

Lava durchzieht die diistere
Unterwelt

Psst! Auf dem gekachelten
Boden mii8t Ihr Euch sehr
vorsichtig bewegen

Auch unter freiem Himmel ist die Stadt

gut bewacht




bEr meistindi-
zierte Spiele-
Entwickler der
Welt bereitet
neues Futter fiir
die BPjS vor

Mittelalter: Werwdlfe und
Ritter warten auf eine
Abreibung

Tokio: Michtige
Blechkolosse stampfen Euch
in Grund und Boden

Griechenland:
Monstréose
Spinnen
lassen sich
mit einem
Diskus ins
Jenseits
befordern

eit wenigen Monaten residiert John Romero

mit seinem Team Ion Storm hoch tiber Dallas
im obersten Stockwerk des Chase-Towers. Drei
Titel befinden sich dort gerade in der Mache: Das
Echtzeit-Strategiespiel ,Dominion®, das unter
der Leitung von Todd Porter gerade der Vollen-
dung zustrebt, Tom Halls 3D-Action-Adventure
»2Anachronox“, von dem bisher nur das Konzept
und ein paar Grafikstudien vorhanden sind, und
letztlich ,Daikatana“, der heifersehnte Ego-
Shooter von Romero selbst.
Mehr Story bei bekanntem Spiel-
prinzip verspricht Romero fiir das
neue Werk, dessen Grafik auf der
Engine seines letzten blutigen Best-
sellers basiert. Auch der bewahrte
Editor wird wieder benutzt, um die
gut zwei Dutzend Level dreidimen-
sional auszugestalten und mit Leben
zu erfiillen. Ausgehend vom futu-
ristischen Tokio im Jahre 2300 fiihrt
Euch Euer Weg durch drei weitere
Zeitepochen. Im antiken Hellas wan-
dert Thr durch Tempel und S&u-
lengénge, trefft auf Konig Minos und bekampft
Feinde, die der griechischen Mythologie ent-
stammen. Im dunklen Mittelalter streift Thr
durch diistere Geméuer auf der Suche nach
einem verschollenen Konig, wobei Euch nicht
nur standiger Schneefall frosteln 148t. Zuletzt
kommt Thr nach San Francisco in der nahen
Zukunft, wo die mysteriose Geschichte ihren
Abschluf findet. Euer Schwert Daikatana habt
Thr dabei immer im Gepéck, je mehr Ihr es
benutzt, desto méchtiger wird es. Aber natiirlich
gibt es auch ein ganzes Arsenal anderer Waffen

www.ionstorm.com

in den weitldufigen Abschnitten zu finden. Sechs,
auf die jeweilige Epoche zugeschnittene Vertei-
digungswerkzeuge bietet jede Episode, insgesamt
konnt Thr also 25 Methoden ausprobieren, um
Euch der Heerschar von etwa 80 verschiedenen
Monstern zu erwehren. Die detaillierten Gra-
fiken gehdren mit zum Feinsten, was man bisher
im Ego-Shooter-Bereich gesehen hat. Gerade die
Griechenland-Episode kann durch realistische
Wassereffekte und der Wirklichkeit nachem-
pfundene antike Bauwerke glédnzen. Um sich von
der Konkurrenz abzuheben, verwirklicht Rome-
o auch einige neue Ideen. So werdet Thr manch-
mal von zwei eigensténdig agierenden Gefahrten
begleitet, die Euch iiber Sprachausgabe Tips
geben, vor Fallen warnen und an Eurer Seite der
Monsterplage ein Ende bereiten. Auch einige
neuartige Multiplayer-Modi — Ihr kénnt nun
auch jedes Monster des jeweiligen Levels spielen
— sollen frischen Wind ins Ego-Genre bringen.
Die Level sind mittlerweile fast komplett, nun
fehlt nur noch die Integration der Feinde in das
Spiel. Im Herbst werdet Thr mehr wissen. sf

San Francisco: Erst beim Abendrot sind
Eure Feinde mausetot

>
>
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DIREKT AUS US A —

JOHN ROMERO
UBER
DAIKATANA

PP: Warum hast du fiir Daikatana
gerade diese Zeitepisoden gewihlt?
Romero: Das Mittelalter, weil ich alles an
dieser Epoche liebe, und Griechenland, weil
sich mit Monstern wie Zyklopen, dem
Minotaur oder der Medusa ein tolles Sze-
nario entwickeln 148t. San Francisco im
Jahr 2038 habe ich hauptsichlich wegen
der Story gewéhlt. In der ersten, der Tokio-
Episode wollte ich eine diistere Cyberzu-
kunft mit ldssigen Waffen und Robotern
erschaffen, um die Leute gleich mitten ins
Spiel zu bringen. So bekommst Du letztlich
vier vollstandig verschiedene Monstergrup-
pen zu Gesicht, die ersten sind nur Roboter,
die zweiten mythologische Kreaturen, die

die vierten Menschen.

PP: Du denkst also, kein Beamter bei
uns wird bis zur vierten Episode spie-
len, wo er das ganze Blut zu Gesicht
bekommt?

Romero: Oh, die werden iiberall Blut
sehen (lacht), Teile werden abfallen und
Funken spriihen...

PP: Roboter wiren kein Problem...
Romero: ...alles voller Blut, eine Menge
Blut und noch mehr Blut (lacht)

PP: Du kennst ja unsere Problematik.
Glaubst du, in Deutschland 148t sich
eine grofe Zahl Kopien verkaufen?

dritten mittelalterliche Charaktere und (3

Romero: Nein! Es ist nun mal ein
Shooter und all diese Indizierungen
und die Zensur geschehen wegen der
Gewalt, nicht wegen dem Blut. 3D-
Shooter sind von Natur aus gewaltta-
tige Spiele, daran kann man nichts dndern.
PP: Aber einer deiner Designer sagte uns,
da man die Level auch schaffen kann,
ohne zu viele Leute umbringen zu miissen.
Romero: Das Spiel ist gewalttitig, du
muft schieBen und téten und deshalb wird
es indiziert werden.

Deutschland sollte

das genauso hand-
haben wie wir, nédmlich Altershin-
weise auf das Spiel drucken und im Laden
den Ausweis priifen. Man kénnte auch die
Verpackung veréndern, damit darauf keine
Gewalt zu sehen ist. So kénnten auch Kin-
der in den Laden gehen und das Spiel vom
Regal nehmen, ohne Képfe fliegen oder Blut
flieBen zu sehen. Sie wiirden nur Screen-
shots von netten Szenen sehen, die nicht
gewalttatig sind, aber zeigen, wie das Spiel
und die Technologie, die dahinter steckt,
aussehen. Das Problem wire gelost.

PP: Das Hauptproblem ist,
da  keine  Werbung
gemacht werden darf und
wir somit nicht dariiber
schreiben kénnen.
Romero: Aber das ist
falsch. Es ist doch nur die
Gewalt, die zensiert wird. Thr
solltet nicht darin beschréinkt ”«f’
werden, iiber das Spiel zu berich-

ten. Thr kénntet die Umgebung und dle
Story beschreiben, sagen: ,es sieht gut aus
und spielt sich gut, Multiplayer macht echt
Spaf“. Thr miit ja nicht sagen, warum es
SpaB macht (lacht). Es gibt viele Moglich-
keiten dariiber zu schreiben, ohne die
Gewalt zu beschreiben. Es géibe eine Menge
anderer Wege, wie man mit dem Thema

/ o~

umgehen kénnte, als die knallharte Zensur,
die momentan stattfindet.

PP: Daikatana II ist bereits in Planung,
packst du da alle Level rein, die im ersten
Teil nicht untergekommen sind?

Romero: Daikatana II wird in Bezug auf
die Idee der Zeitreise dem ersten Teil &dhn-
lich sein. Bisher kenne ich die Story selbst
noch nicht, ich habe aber Ideen, was in dem
Spiel enthalten sein soll. Das wird sicher
h auch der 2.Weltkrieg sein. Dich in Deutsch-
land durch eine Burg durchballern...

PP: Du hast wohl zuviel Indiana
Jones gesehen?

Romero: Ich hatte viel SpaB mit dem
ersten id-Shooter. Stell Dir vor, was wir mit
der heutigen Technologie aus dem Thema
machen kénnen. Aber nicht das ganze Spiel
wird so sein, ich stehe weiter zur Idee, ver-
schiedene Pldtze aufsuchen zu miissen. Nur
eine kleine Mission, vier Level in einer
Burg im 2.Weltkrieg, auf der Suche nach
einem méchtigen Artefakt, das sich Hitler
unter den Nagel gerissen hat. Aber ich
kann wirklich nicht viel dariiber sagen, was
wir machen werden, ich kenne die ganze
Story noch nicht.

PP: Wird dir das ganze
: 3D-Zeug eigentlich
. nicht langsam lang-
weilig?

~71 Romero: Wem? Mir?
25 Nein, denn es gibt
J immer neue Dinge, die
du tun kannst. Es ist
wirklich aufregend, nie hat
es ein 3D-Spiel wie Daikatana gegeben.
Diese groflen Episoden, vollgepackt mit
Waffen und Gegensténden. Es wird besser
als die ganzen Spiele davor. Ich iiberlege
sténdig, was man noch cooler und interes-
santer machen koénnte. Ich fiihle mich
nicht, als ob ich immer das selbe alte Ding
durchziehe. sf
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Shryie

Am dritten Tage
der Schiacht,
gelang es uns
endagiiltig in das

Verinderungen " hmiier
lassen auf sich Riume zu
warten und e——
manches &dndert R s
sich nie unsere Gegner

s herrscht Krieg in unserem Lande. Es gab

keine offiziellen Kriegserkldrungen und nie-
mand nennt die Konflikte beim Namen. Dennoch
wird tiberall gekdmpft. Der ewige Konflikt zwi-
schen dem Guten und dem Bosen wurde heftiger
geschlagen denn je. Und wie in jedem Krieg gab
es auch ,gute“ Charaktere, die sich mit der dun-
klen Seite verbiindet hatten. Wir haben lange
versucht, unsere Neutralitit zu wahren, doch die
haufigen Attacken lassen uns kaum noch eine
andere Wahl, als den Kampf gezielt aufzuneh-
men. In solchen Zeiten sind Verbiindete wichtig
und wir waren uns dariiber sehr wohl im klaren.

Wir griffen einen Drachen im
Dungeon Coveteus an

Die Allianz

Genau zum richtigen Zeitpunkt sprach mich ein
alter Freund und Kampfgefihrte an. Die Ver-
gangenheit war gut zu ihm und so war er Mit-

Das grstq Gesprﬁell mlt

Gecko sa 24 Stunden seine Strafe ab

und weild bis heute nicht weshalb

Www.owo.com

Tagebuch eines

glied des Rates der Roten Garde. Die ausufern-
den Konflikte machten auch vor ihm und seinen
Freunden nicht halt — sie waren um Partner
bemiiht. Wir folgten ihrer offiziellen Einladung
und die Beratungen verliefen gut. Schnell waren
wir uns einig und vereinbarten eine umfassende
Zusammenarbeit. Mit grofier Freude sahen wir
der Zukunft entgegen. Erstes Ziel war der Auf-
bau einer funktionierenden, kombinierten Streit-
macht, die unsere Sicherheit gewéahrleisten soll-
te. Seit einigen Tagen bereits arbeitet unser Ver-
teidigungsministerium an geeigneten Mangvern
und Taktiken fiir den Kampf. Sollte alles gut ver-
laufen, werden wir bereits in wenigen Wochen
eine kombinierte Garde haben.

Knastbruder Gecko

Neben den groflen Ereignissen sind es aber die
kleinen Gegebenheiten, die erhebliche Auswir-
kungen haben kénnen. Gecko hatte es unter
groflen Miithen geschafft, den Ddmon eines ver-
storbenen Zauberers in seinem Tower einzusper-
ren. Viele iibten dort, um ihre Resistenz gegen
Magie zu verbessern. Es geschah eines abends,
daf} eine merkwiirdige Gestalt am Portal seiner
Residenz herumschlich. Wenige Augenblicke spé-
ter war der Ddmon verschwunden. Geckos Ver-
wunderung trieb ihn zu einer uniiberlegten
Handlung. Er versuchte einen der geheimnisvol-
len GMs zu kontaktieren. Diese Wesen waren
dafiir bekannt, daf sie bei Problemen helfen soll-
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ten. Die ersten Versuche miBlangen und Gecko
erhielt keine Antwort, gab jedoch nicht auf. Nach
unzdhligen Nachfragen bekam er endlich eine
Botschaft. Sie léste das Problem aber nicht und
lie ihn hilflos zuriick. Gecko wurde zornig. Auch
wenn in ihm ein guter Kdmpfer steckt, so wird
ihm seine trotzige Art manchmal zum Verhéng-
nis. Er gab nicht auf und wiederholte viele Male
seine Frage. Schlielich erreichte ihn eine neue
Nachricht des GMs. Er solle still sein, sonst
wiirde er ihn ins Gefiingnis werfen. Das
lieB er sich natiirlich nicht sagen,
seine Wut wuchs und er lie nicht
locker. Die nichste Reaktion &
brachte seinen Zorn jedoch fir £
einen kurzen Moment zum
Erliegen — groBes Erstaunen
machte sich auf seinem
Gesicht breit. Denn von einer
Sekunde zur anderen befand er
sich nicht mehr im Tower, son-
dern in einem unterirdischen Ver-
lieB! Gecko versuchte sich zu bewegen,
war jedoch nicht in der Lage dazu. Plotzlich
erschien der GM und sagte ihm, daf dies nun der
Lohn fiir sein ungehoriges Verhalten sei und ver-
schwand. So war Gecko fiir die néchsten 24 Stun-
den aufer Gefecht gesetzt. Erst als er in Ocllo auf-
tauchte, erzéhlte er uns was passiert war.

Die dreitigige Schlacht

Einer unserer Freunde beklagte sich schon seit
langem iiber Angriffe von Mérderbanden in der
Nahe seiner Schmiede. Der Zufall wollte es, daf

wurden. Alles begann, als Gecko mit zweli_Nau'.:}
lingen beim Training in einer Mine nérdlich yon;
Minoc war. Ohne jeden ersichtlichen Grund wur-
den sie plétzlich angegriffen. Schnell war Hilfe
zur Stelle, auch einige von uns eilten dorthin. Zu
unserer Uberraschung wurde das kriminelle
Gesindel von Great Lords unterstiitzt und drei
unserer besten Ménner fielen in diesem ersten
Kampf. Wir muBten uns
zuriickziehen, jedoch
NUr um uns neu zu
formieren. In
Ocllo gesellten
sich weitere
Kimpfer zu
uns, darunter
auch Sleeve,
der einer
befreundeten
Gilde angehérte.
Mit 10 Mann gin-
gen wir wieder zuriick
und der Kampf brach
erneut aus. Dem wagemutigen Ein-
satz von Assandir war es zu verdanken, dafl wir
in das Haus der Aggressoren eindringen konn-
ten. Sauron und ich folgten schnell, um ihn zu
unterstiitzen. Ich zog mir groe Wunden zu. Nur
mit Miihe gelang es mir, mich zuriickzuziehen.
Mit letzter Kraft konnte ich die anderen zu Hilfe
rufen, die siidlich der feindlichen Schmiede
kampften. Rasch war der Grofteil unserer Leute
vor Ort und wir drangen ein. Die Gegner hatten

Nach dem Erdbeben vor
A Wochen g

nun erneut merkwiirdige
Dinge nahe des ehemaligen
Epizentrums. Ein Temﬁel"iuh
auf mysteridse Weise ’

hil und M ,.
stréomten gen Siiden.
Abermals war es an uns, das
Bése aufzuhalten.
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Leon, Sauron und ich im
Zwiegesprich

verhirtet

Der zweite Tag der S::hlacht.
Massive Angriffe gegen uns.
N
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Die Kampfe wurden heftig
gefiihrt und keine Seite

.. doch nach wenigen
Stunden muBten wir...

-.. unseren Riickzug
vorbereiten

uns nichts mehr entgegenzusetzen. Leider konn-
ten wir die anderen Réume nicht erobern, da sie
verschlossen waren. Dennoch hielten wir den
Vorraum besetzt. Sie muBten also an uns vorbei.
Der Kampf dauerte lange und nahm an Heftig-
keit zu. Unsere Gegner bekamen mehr und mehr
Verstarkung, wihrend unsere Gruppe geteilt
worden war. Auch gingen unsere Vorrite an
Kriutern zur Neige, die wir zur Ausiibung der
Magie benétigten. Wir zogen uns zuriick, ohne
Jjedoch wirklich geschlagen worden zu sein. Am
zweiten Tag versammelte sich abends an der
Oclloer Bank abermals eine Gruppe, kombiniert
aus Kéampfern unserer Gilde sowie der Lords of
the Rings. Sleeve war auch wieder mit dabei,
war er doch am Tag zuvor gestorben und hatte
eine Rechnung zu begleichen. Wahrend der fol-
genden Kémpfe gelang es uns abermals den Vor-
raum, nicht aber die restlichen Ridume zu
erobern. Und wie am Tag zuvor muften wir uns
bei Morgengrauen zuriickziehen.

Am dritten Tage sollte uns das Gliick hold sein.
Sleeve hatte einen gemeinsamen Kreuzzug
gegen die herumstreunenden Mérderbanden
organisiert. Viele eilten herbei, um Seite an
Seite gegen das Bise auszuziehen. Die ersten

Nach dem ersten Tag eine abschlieBende
Besprechung in unserem Tower

Am dritten Tage
versammelten sich
viele tapfere Krieger,
um gegen das Bése
auszuziehen.
Zumindest gegen das
kriminelle Gesindel im
Norden Minocs solite
es ein glorreicher Tag
werden.

Stunden waren ereignislos. Nur selten trafen
wir auf Kriminelle, die schnell beim Anblick
unserer zahlenmaBigen Uberlegenheit flohen.
SchlieBlich lenkten wir unser Interesse wieder
auf die Schmiede unserer neuen Feinde. Wir
trafen anfangs nur auf wenig Widerstand.
Anscheinend hatte man nicht mit einer weite-
ren Attacke gerechnet. Das war ein groRer Feh-
ler und uns gelang es bereits in den ersten
Minuten den Schliissel zum Haus zu erobern.
Schnell verschanzten wir uns im Gebdude — in
Erwartung des Gegenschlages. Da wir nun auch
Zugang zu den anderen Réumen hatten, hofften
wir auf reiche Beute. Unsere besten Zauberer
offneten magische Portale, durch die die Gegen-
stdnde hinausgeschafft werden konnten. Da bei
dieser Aktion viele Krieger zum ersten Mal
zusammenarbeiteten, verlief es wenig koordi-
niert, und die letzten hatten das Haus verlas-
sen, trotzdem noch Beute in der Schmiede war.
Obwohl wir damit rechnen muBten, daf die
Gegner nun vorbereitet waren, wollten wir
unseren Sieg vollkommen machen. Abermals
zogen wir in dieser Nacht aus, um den Rest der
Beute zu sichern. Wie angenommen, warteten
sie bereits im Haus und verbarrikadierten ver-
zweifelt die Tiren. Doch trotz der Gegenwehr
drangen wir wieder ein und konnten ohne Ver-
luste den Rest der Sachen sicherstellen. Trotz
des Erfolges war uns allen bewuBt geworden,
daf} wir nicht aufeinander eingespielt waren.
Wire der Gegner besser organisiert gewesen
hétte eine Niederlage drohen kénnen. Sir Elric
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e der Magle und eine der Wissen-
schaft" Dank Funcom steht uns zu diesem
Thema noch im Laufe des Jahres ein sehr
vielversprechendes, episches Adventure
ins Haus: Es gibt némlich, so die Game-
designer, diese zwei Welten,
und sie kénnen nur auf-
grund eines heiklen
Gleichgewichts exi-
stieren. April, eine
junge Kunststu-
dentin, besitzt die
einzigartige Fahig-
keit, zwischen hier
und dort zu wech-
seln, und ihr kommt
folglich (in der Gestalt
des Spielers) die Aufgabe

Die Action-Ansicht: Volles Rohr in die
Breitseite

www.funcom.com

Der Weg ist das Ziel

April

auf der
Suche nach
dem Loch
in der
Realitit...

. ...befindet es
sich etwa in
der Kirche?

zu, das Gleichgewicht
zu wahren. Kein Sonn-
o tagsspaziergang, denn immer-
hin warten iiber 100 Ortlichkeiten,
mehr als 50 Charaktere sowie jede Art und
Sorte von stets storybezogenen Rétseln auf
die Retterin.
Vor allem aber, wie kénnte es anders sein,
befindet sich das erwéahnte Gleichgewicht
ohnehin in Schieflage: Der bisherige Wiichter
hat seinem Brétchengeber den Riicken

Einige friihe Skizzen von
magischen Wunderwesen

UES VON

The Longest Journey

gekehrt, und die mithin verdrehte Magie
droht beide Welten mit Ausgeburten
schrecklichster Alptrdume zu iiberschwem-
men. Grafisch steht wohl einiges zu erwar-
ten, denn die 3D-Engine arbeitet mit echt-
zeitgerenderten Charakteren — und das bei
1000 Polygonen pro Figur sowie in 16 Millio-
nen Farben. Davon aber abgesehen, soll aus
der lidngsten Reise ein durchaus klassisches
Point & Click-Adventure werden — im Herbst
wissen wir mehr...

The Longest Journey
Genre
Adventure
Hersteller
Funcom
Erscheinen geplant
erbst '9

Rebellion mit Stil

pforia ist eine etwas riickstén-

dige Gegend auf irgendeiner
ungenannten Welt. Riickstdndig,
aber rohstoffreich! Und so kommt es,
wie es kommen muf}: Die Opforier
werden eines Tages iiberfallen und
unterworfen — die neue Kolonial-
macht installiert ein Marionetten-
regime, das mit Mord und Totschlag
regiert. Dann aber kommt der
Moment, wo Major Ferron, Angehori-
ger eines angesehenen Hauses und
digitales Alter Ego des Spielers,
rebelliert. Um den Major zum Sieg

Steel Rebellion

gegen die Okkupanten zu fithren, gilt es in
einem wohlriechenden Genremix neue Rebel-
len zu rekrutieren, Waffen, Fahrzeuge und
Ausriistung zu besorgen und guerillaméaBige
Schlége zu auszuteilen.

Im Kern ist "Steel Rebellion" ein Strategie-
spiel mit stark taktischer Ausprégung, aber
es gibt auch eine (optionale) Actionvariante,
denn es ist jederzeit moglich, eine der Ein-
heiten in direkter Steuerung zu iiberneh-
men, um dann per Rundum-3D fiir das Gute
im Menschen zu fechten; 3D-Karten werden
dabei unterstiitzt, aber auch im Normal-
modus sieht's noch ausgesprochen gut aus.



So oder so verabschiedet
sich das Game jedenfalls

von den traditionel-

len 2D-Karten und

zeigt das gerender-

te Geldnde aus

einer schriagen Vo-
gelperspektive,

wobei das Handling

mittels einer aufrufba-

ren Meniischeibe 28 ver-
schiedene Befehle erlaubt.
Natiirlich sind unterschiedli-
che Wetterbedingungen sowie
Tageszeiten eingebaut, die
dann wiederum Riickwirkun-
gen auf die Sichtweite und
andere Faktoren haben. Die
Einheiten kénnen variabel
ausgeriistet werden (einsch

lieBlich Waffen,
Chassis und na-
tiirlich Besat-
zung), und Fun-
com verspricht
eine breite Viel-
falt von Missio-

Wenn SEINER groBer ist als

Wir méchten gerne in
die Kaserne...

nen. Interessant auch,
daf} ein Editor fiir eigene
Szenarien  integriert

werden soll, bei dem

die Hersteller dem Spie-

ler volle Handlungsfrei-
heit versprechen. Bis zu
acht Spieler schlieflich wer-
den im Multimodus mitma-
chen kénnen. jn

Steel Rebellion

Genre
Action-Strategie
Hersteller
Funcom

Erscheinen geplant
Herbst '98

, dann nimm ihn Dir!

Demo unter www.imagicgames.de oder im Handel

Die 1993 gegriindete Software-Com-
pany gehért — obwohl hierzulande eher
unbekannt - keineswegs zu den unbe-
schriebenen Blattern. Allerdings mach-
te sie bislang eher an den Konsolen
("Pocahontas", "Casper" oder "Dra-
gonheart") bzw. im Online-Multiplayer-
sektor ("Anarchy") von sich reden.
Zudem stammt das Team aus dem
abseits gelegenen Oslo, unterhalt aller-
dings inzwischen eine Dependance im
ebenso abseits gelegenen Dublin. "The
Longest Journey" und "Steel Rebellion"
sind die beiden ersten PC-only-Produk-
te der Firma, also wird es wohl nicht
mehr lange dauern, bis auch unsereins
Notiz von den Norwegern nimmt.

PC CD-ROM
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Mit dem Schwerte in der Hand...

Drakan

Die Kriegerin Rynn wohnte mal
in einem netten Dorf, doch dann
kamen bose Wichte und zerbrs-
selten den Standort. Leider war
es damit nicht getan, denn die
Wiiteriche waren blo Vorboten
gréferen Unbills: Das Bose will
wie stets die Weltherrschaft!

Rynn von hinten: Lara wiirde vor

Neid erblassen

Folglich macht sich Rynn auf die
Socken, um in ein Action-Adven-
ture voller Monster, Stidte,
Festungen und Drachen einzu-
tauchen. Uber 100 Gegnerar-

ten, 30 Non-
Player-Charaktere

sowie jede Menge
Waffen und Zauber-
spriiche warten auf
den Einsatz. Tolle
Animationen und
Flugsequenzen (auf
dem Drachen) sollen
das Spiel zum Erleb-
nis machen. jn

Drakan
Genre
Action-Adventure
Erscheinen geplant
Friihjahr ‘99

J Luft hat keine Balken

1 Freie Jagd!

11 Enterhaken werfen!
j DID-Mitbegriinder Phil Allsopp
machte sich schon vor einem
| Weilchen mit General Simula-
| tions selbstandig. Jetzt legt die
| neue Firma ihr Gesellenstiick
vor: Im Pilotensessel von Mes-
| serschmitt, Hurricane oder
i Mustang gilt es, mehr als 50
| geschichtlich genaue Missionen

| aus dem Zweiten Weltkrieg zu
|

absolvieren, wobei nicht zuletzt |
die detaillierte Landschaft und |
die verschiedenen Netzwerk- |
Modi fiir bis zu acht Piloten |
iiberzeugen. jn |

Freie Jagd!
Genre
Flugsimulation

Erscheinen geplant
Winter ‘98

|
|
|
|

Jules Verne meets Ste

0.D.T.

Optisch ganz &hn-
lich wie Drakan
kommen Kapitidn
Lamat und sein
Luftschiff Nau-
tiflyus daher: Auf
der Suche nach

der heilkraftigen
Griinen Perle
bruchlanden sie nédmlich auf
dem Dach eines seltsamen
Turms. In einer Mixtur aus
Action-Adventure und Rollen-
spiel macht sich der Képt'n mit
seiner Crew auf den Weg nach
unten. Fallen, Horror und
mystische Kreaturen stellen
sich ihnen in den Weg. Anima-

tionen per Motion Capturing,
Morphing und 40 verschiedene
Gegner machen den Abstieg
zum Génsehaut-Fest. Jn

O0.D.T.

Genre
Adventure/Rolien-
spie
Erscheinen geplant
Winter “98

7/%

Shooter mit Part

Mittwochs im néch-
sten Jahrtausend:
Die Menschen ha-
ben ein Nachbar-
Sonnensystem besie-
delt, doch plétzlich
reifit der Kontakt zu
Mutter Erde ab.
Zwischen drei méch-
tigen Kolonisten-
Konzernen brechen
Kémpfe aus, und die Siedler-
Zivilisation droht unterzugehen.
Da aber macht sich zum Gliick
der Spieler auf, um mit einem
Vier-Mann-Rollkommando fiir
Ordnung zu sorgen. Sieht aus
wie ein toll gemachter Ego-
Shooter, spielt sich aber schon

Die Zukunft ist wenigstens hell
ausgeleuchtet!

wegen der Begleiter deutlich
strategischer. jn

Hired Guns
Genre
Stratego-Shooter
Erscheinen geplant
Winter ‘98




Sony arbeitet
fieberhaft an

dem Rollenspiel,
das Ultima Online
endgiiltig den
Rang ablaufen
soll

Faydwer ist die Hei-
mat der Zwerge und
Gnome. Doch auch
Wald- und Hochelfen
sind dort zu finden.
Ein groBes Potential.

er erste geschlossene

Betatest kommt immer
ndher und seit ein paar
Wochen kénnen angehende
Abenteurer sich fiir die
neue grofie Online-Heraus-
forderung anmelden. Die
Eintragung lohnt auf jeden
Fall, schlieflich darf jeder,
der sich die Miihe gemacht
hat, das Formular auszu-
fiillen, an der abschlieflen-
den offentlichen Betaphase
teilnehmen.
Die Entwicklung schreitet
weiter voran und neue
Details sind nun bekannt-
gegeben worden. Sony
Interactive arbeitet an
diversen Methoden, um das
Problem von PlayerKillern einzuddmmen. Neu-
linge im Spiel sind anfangs vor Mérdern
geschiitzt und konnen ihrerseits auch keine Spie-
ler angreifen. Die Moglichkeit zum Kampf gegen
menschliche Kontrahenten muff mit einem
~ Button aktiviert werden. Ist diese Option einmal
- gewahlt worden, kénnt Thr sie nicht mehr riick-
gangig machen.
Wie bereits in unserem ersten Beitrag (PP 3/98)
richtet, wird Everquest mehrere Rassen haben
(siehe auch Kasten). Norrath besteht aus insge-
* samt fiinf Kontinenten und die einzelnen Vélker
besitzen ihre Ursprungslédnder. Wahlt der Spie-

Der (Alp-)Traum eines Men-
schen. Die Rede muf gehal-
ten werden.

Dungeons bergen viele
Gefahren. Es gibt nicht nur
Monster, sondern auch zahl-
iclle Fallen.

Everquest

Genre
Online-Rollenspiel

Hersteller
Sony Interactive USA

Erscheinen geplant

ANTON

www.everquest.com

e %2

THE GREATER FAYDARK

© FELWITHE'

FAYDWER

THE TIMOROUS DEEP,

ler eine Rasse, kann er sich
als ersten Erscheinungs-
punkt nur die Stddte im
jeweiligen Land aussuchen.
Wie in jedem guten Rollen-
spiel stehen mehrere Beru-
fe zur Auswahl. Neben den
klassischen wie Krieger,
Magier, Barde oder auch
Dieb, existieren beispiels-
weise auch Paladine, Mon-
che oder aber Schamanen.
Es wird verschiedene For-
men der Magie geben und
entsprechend gegliederte
Berufsgruppen. So finden
sich auch Nekromanten,
die lediglich die Be-
schwérung der Toten und

CA

ERIGID




einer Welt

Barbar

Zauberspriiche wer-
den effektvoll in
Szene gesetzt

GroBenunterschiede
zwischen den Rassen
sollen im Kampf eine
groBe Rolle spielen

Hoch-
mensch

deren Beherrschung verstehen. Damit die
Charakter-Wahl auch wohl iiberlegt wird, kann
nicht jede Rasse jeden Beruf ausiiben. Das
System ist also keineswegs so offen wie Ultima
Online, in dem der Spieler alles nach eigenen
Wiinschen erlernen und sich auch
spéter noch génzlich neue Skills
aneignen kann. Insgesamt
sollen in Everquest 14
Berufsklassen und 40 zu /£
erlernende Fahigkeiten
zur Verfiigung stehen. :
Da die Abenteuer in der
Welt Norrath drei-

Halbelf

sein, zu springen und zu 2
schwimmen. Damit Euch Halbling
selbst bei fiinf verschie-
denen Betrachtungs-
\ winkeln der Figur
| nicht die Ubersicht
= verloren geht, ist
geplant, eine Zoom-
funktion zu integrieren.
Besonders viel Wert . el
legen die Entwickler auch A Mensch
auf die KI der NSCs (Nicht-
spielercharaktere) sowie der Mon-
ster. So sollen sie unterschiedlich auf einen
einzelnen Wanderer oder gar eine Gruppe rea-
gieren. Auch das Outfit, sprich Bewaffnung und
Riistung, spielt dabei eine Rolle. So wird es Euch
passieren, daf} eine Kreatur bei Eurem Anblick
sofort flieht. Zur Zeit wird fieberhaft an unzahli-
gen Geschopfen gearbeitet, bisher sind nur weni-
ge verdffentlicht worden, darunter auch riesige
Piranhas, die Euch in Gewéssern auflauern.
Drum priife, wer schwimmen will. Ein Erschei-
nungsdatum steht noch nicht fest, jedoch ist die-
ses Jahr eher unwahrscheinlich. Sobald die erste
Betaphase beginnt, werden wir fiir Euch vor Ort
Niedliche Gegner... berichten.

S

dimensional sein werden,
stehen Euch auch mehr
Bewegungsméglichkeiten

zur Verfiigung. Ahnlich den 3D-
Action-Shootern wird es auch hier




www.activision.com

Bald entfiihrt uns
Raven Software
erneut ins
gebeutelte
Fantasy-Land

Den Elfen Cor-
vus erwarten in
~Heretic 2 viele
Abenteuer

Anno 1994 veroffentlichte Raven im Wind-
schatten von id Software einen im Fantasy-
Universum angesiedelten Ego-Shooter, der
sich hierzulande dank der BPjS rasch zu den
indizierten Produkten der Kollegen gesellte. Die
Jungs von Raven lielen sich dadurch allerdings
nicht beirren und bauten das Ambiente in
,2Hexen“ und dessen Fortsetzung weiter erfolg-
reich aus. Inzwischen programmieren die Ent-
wickler der Rabenfirma an ,Heretic 2%, das
zumindest vom Titel her den direkten Nachfolger
des 94er Programms darstellt. Wihrend die
»Hexen“-Reihe die Legende der diabolischen
Schlangenreiter weiterspinnt, wird sich ,Heretic
2“ den Abenteuern von Corvus widmen. Zur
Erinnerung: Der EIf Corvus ist der Held des Vor-
gangers, der D’Sparil, einen der beriichtigten
Schlangenreiter, besiegte und daraufhin von sei-
ner Heimatwelt verbannt wurde. Im zweiten Teil
kehrt er nun in sein Land zuriick, das von einer
mysteriosen Seuche heimgesucht wird. Der Spie-
ler muf den Protagonisten auf der Suche nach
einem Heilmittel gegen diese Plage durch das
Reich steuern. Wahrend ihn sein Weg durch
tadte, Canyons, Siimpfe und Dungeons fiihrt,
er auch auf Monsterhorden und Angehérige
chiedensten Rassen und Kulturen. Um
seine Feinde zur Wehr zu setzen, wird
:agische Waffen, beispielsweise einen
n und einen Stab besitzen, sowie eine ganze
ihe von Zaubern wie die ,Sphere of Annihila-
tion“, den ,Ring of Repulsion®, ,Fire Wall“ oder
den beriichtigten ,Morph Ovum®“-Spell — bei dem
sich der Kontrahent in ein Federvieh verwandelt
— aussprechen kénnen.

Es darf duBerst effektvoll
gezaubert werden

Vielen Monstern gilt es den

Heretic 2
Genre
Action-Adventure
Hersteller
Raven
Software/Activision
Erscheinen geplant
Dezember 1998

Die gravierendste Anderung gegeniiber dem Vor-
ganger ist die Spielperspektive von ,Heretic 2“.
Anstatt in der Ego-Ansicht durch das 3D-En-
vironment zu laufen, werdet Thr das Geschehen
im ,Tomb Raider“-Stil mittels eines Third-Per-
son-Views wahrnehmen. Fiir Ubersicht sollen
dabei drei unterschiedliche , Kamera“-Modi sor-
gen. Corvus wird des weiteren springen, schwim-
men, klettern, sich an Felsvorspriingen fest-
klammern und akrobatische Einlagen wie Hand-
stéande und Saltos ausfithren kénnen..

Trotz Third-Person-Perspektive ist fiir die Grafik
wieder einmal die aktuelle Engine von id-Soft-
ware zusténdig, so daf einem optischen Feuer-
werk an Effekten nichts im Wege steht.

Obwohl diesmal Adventure-Elemente das Game-
play bereichen, wird der Action-Aspekt keines-
falls vernachléssigt. Dies unterstreicht auch das
Bestreben des Entwicklerteams, in ,Heretic 2¢
mit Multiplayer-Features, wie Deathmatch- und
Coop-Modus, zu integrieren. Dadurch diirfen sich
dann bis zu 16 Teilnehmer z.B. in lokalen Netz-
werken oder via Internet austoben. cis

Ej
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"Hibsch, Méachtig, Intelligent, Fordernd. M.A.X. 2

ist der absolute Overkill fiir jeden Strategen."
Alexander Geltenpoth, PC Action 7/98
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Beeindruckende Landschaf- Jetzt auch komplett in Neuartige, 3D gerenderte
ten mit neuer 3D Scrolling- Echtzeit spielbar fir Alien-Rasse mit dber
Technologie und stufenioser  schnelle Entscheidungen ° 90 Einheiten.

Zoom-in Funktion. und explosive Action.

“1988 Interplay Productions. All rights reserved. M.AX. 2 ised Assault & ion and Interplay are of Interplay ions. All rights reserved.
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wird endlich
spielbar

Mulder ist wie immer auf der
Suche nach der Wahrheit

Wer méchte nicht mit S Y
telefonieren?

Im Polizeilabor kénnen wir
ebenfalls zum Plauderstiin-
chen vorbeischauen

The X-Files:
Trust No One
Genre
Adventure
Hersteller
Fox Interactive/EA
Erscheinen geplant
ommer 1998

www.foxinteractive.com

Bei Interaktion
werden uns vor-
gefertigte Fragen

und Spriiche in
den Mund gelegt

bwohl sich ,Akte X“ hierzulande gerade in

der Sommerpause befindet und Pro7 als
Trostpflaster lediglich dltere Folgen ausstrahlt,
missen Fans der Serie nicht verzagen, da sie
noch in der heiflen Jahreszeit selbst einen der
unheimlichen Fille des F.B.I. lésen diirfen. Nach
der Infotainment-CD-ROM ,Unrestricted Access®
verbannt nun bald das langerwartete Computer-
spiel zu dem TV-Kult, der den Mystery-Boom in
der deutschen Fernsehlandschaft entfachte, eine
treue Anhéngerschar vor den Monitor ihres PCs.
Der Spieler wird dabei durch die neue VirtualCi-
nema-Technologie in eine exklusive ,X-Files“-
Episode virtuell eintauchen und einen Agenten
namens Craig Willmore, der in der F.B.I.-Auflen-
stelle in Seattle tétig ist, verkorpern. Als Craig
werdet Thr eines Tages zu Eurem Vorgesetzten
zitiert und erhaltet von ihm die Order, zusam-
men mit Direktor Walter Skinner an einem Fall
zu arbeiten und das merkwiirdige Verschwinden
der beiden Special-Agents Dana Scully und Fox
Mulder aus Washington zu untersuchen...
Das Spiel wird sich als eine Art Film-Adventure
prasentieren. Thr klickt Euch mit Hilfe des
Mauscursors durch die Szenarien, wobei sich der
Zeiger in ein entsprechendes Symbol verwandelt,
sobald Thr beispielsweise einen Gegenstand
néher untersuchen oder mit einer Person spre-
chen konnt. In bester Schniiffler-Manier miift
Thr so unter anderem Indizien sammeln, vagen
Spuren und Hinweisen nachgehen, Zeugen befra-
gen, Computerpafiwérter in Erfahrung bringen
und zwischen verschiedenen Schauplitzen hin-
und herpendeln. Bei Interaktionen mit anderen
Charakteren diirft Thr sie nicht nur mit Fragen

=FILES

ust No One

That's fine. I'm assuming you'll
share.

Do you mind if | have the
Bureau handle it?

i =g

l6chern, sondern zudem manchmal wihlen, wie
Thr auf die AuBerungen Eures Gegeniibers rea-
gieren wollt. Generell soll sich Eure Vorgehens-
weise auf den weiteren Handlungsverlauf aus-
wirken. Da die Storyline vom Erfinder der ,X-
Files“, Chris Carter, hochstpersénlich stammt,
ist sichergestellt, daf die ,X-Philes“, wie sich die
Fans der Serie selbst nennen, mit mysteriésen
Verschworungstheorien und obskuren Phénome-
nen ausreichend bedient werden (immerhin fliegt
schon beim Logo von Fox Interactive ein UFO
durchs Bild). Auf die bekannten Gesichter von
David Duchovny, Gillian Anderson und Mitch

_ Pileggi sowie die Original-Synchronstimmen

werdet Thr ebensowenig verzichten miissen, wie
auf die stilvollen Kompositionen von Mark Snow,
die mit Dolby-Surround-Sound das authentische
,Akte X“-Feeling unterstreichen.

Ausgeliefert auf sieben Silberscheiben wird sich
bei dem ,X-Files“-Spiel herausstellen, ob Ihr in die
Fufistapfen von Scully und Mulder treten kénntet.
Jedenfalls solltet Ihr immer daran denken: Die
Wahrheit ist irgendwo dort drauflen. cis

Im Zuge der Ermittiungen miiBt lhr ver-

hied. ech

litze b L
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Wenn Sie an regelmaBigen { zu den unserer Fii iert sind, schreiben Sie an:
Activision Deutschland GmbH, Stichwort : “Infomail”, Postfach 1553, 33245 Giitersloh

Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Adtivision, Inc. Sin ist ein Warenzeichen von Ritual Entertainment. < 1997-1998 Ritual Entertainment. Veroﬁenllu(hung und Vertrieb durch Activision, Inc. Dieses Produkt enthalt
von Id Software, Inc. lizenzierte (] Id € 1997 Id Software, Inc. Alle Rechte Alle weiteren sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.




: "ﬁﬁtzig Jahre

nach ,Fallout” -
und die Erde ist
immer noch eine
Triimmerwiiste...

Und jetzt neh-
men Sie doch
bitte mal die
Maske ab...

ekanntlich ist nichts so erfolgreich wie der
Erfolg — deshalb verwundert es nicht, wenn
bereits relativ kurz nach dem Endzeit-Rollen-
spiel ,Fallout ein Sequel in den Startléchern
steht. Dieses Tempo wird freilich damit
erkauft, daf hier dieselbe Engine noch ein-
mal verwendet wird. Aber das soll uns
nicht storen, weshalb wir uns freudig
durch die Zeit beamen. Und zwar diesmal
80 Jahre weiter als beim Vorgénger!
Die Protagonisten des ersten Teils leben
langst nicht mehr, Hauptheld der
Geschichte ist mithin ein Nachfahre des
mutigen Abenteurers von dunnemals,
welcher sich schliefilich in einem AuBenweltler-
Dorf zur Ruhe setzte, nachdem er von seinen
Bunker-Leuten verstoen wurde. Die Existenz
des Stammes ist nun jedoch akut bedroht, da alle
Reserven nach einer zehnjdhrigen Diirre zu
Ende gehen. Aber da gibt es ja den ,Vault
Dweller’s Survival Guide“ aus einem der Tief-
bunker — und dort ist von einem ,Garden of Eden
Creation Kit (GECK)“ die Rede, einem Werk-
zeug, das aus jedem vertrocknenden Tal das
reinste bliimchenspriefiende Paradies machen
konne. Keine Frage, der Spieler als legitimer
Enkel des damaligen Exilanten mufl zum legen-
_daren Bunker 13 aufbrechen, um dort ein GECK
fiir seine Leute zu requirieren...
“Das Game spielt in den Brachléndern des nérd-
hen Kaliforniens, rund um New Reno und die
uinen von San Francisco, wobei viele interes-
nte Orte natiirlich wieder erst gefunden wer-
den kénnen, wenn man entsprechende Hinweise
ommt. Zu den witzigen Neuigkeiten gehért,
‘daB man das Odland mit dem Auto durchqueren

Aite Reaktoren sind
besti keine g
Umgebung

Uber diese Briicke muSt Du
gehen...

Fallout 2
Genre
Rollenspiel

Hersteller
Interplay
Erscheinen geplant
Spatherbst ‘98

%

www.interplay.com

darf, was die Reisezeit verkiirzt, zufillige
Monsterbegegnungen verhindert und nicht
zuletzt als groferes Inventory dient. Und damit
auch wirklich das richtige ,Mad Max“-Feeling
aufkommt, kann man wieder alle méglichen
schrégen Figuren in seine Party aufnehmen, von
Supermutanten bis zu verriickten Wissenschaft-
lern. Interplay verspricht ferner ein paar neue
Waffen, und zudem wird man jetzt auch Items
miteinander kombinieren kénnen.

SchlieBilich ist ,Mehr, gréfler, besser” ebenfalls
die Devise in Bezug auf die zu erledigenden Auf-
gaben. Viel mehr davon als im ersten Teil war-
ten auf den Spieler, allerdings werden nicht alle
Quests fiir jeden Charakter zugénglich sein —
manche sind etwa vom Geschlecht oder von den
Skills abhéngig, andere wieder ergeben sich erst,
wenn man im Spiel bestimmte Aktionen unter-
nimmt. Im iibrigen darf bei Gameplay und Pri-
sentation (wie oben schon angedeutet) weitge-
hend das erwartet werden, was man bereits
kennt, also Iso-3D-Grafik und rundenweise
ablaufende Kémpfe. Aber um so schneller kann
man sich halt in das Spiel hineinfinden... Jn

Es gibt immer noch etliche Uiberbleibsel
der Zivilisation

%

%
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www.software2000.com

Bald kommt Soft-
ware 2000 als
Freund zu Euch -
und macht Euch
ein Angebot, das
lhr nicht
ablehnen konnt...

~Sim City”
meets
Disneyland

lle Software, die etwas mit Kalorien zu tun

hat, landet auf meinem Schreibtisch. Das ist
ein Naturgesetz, und in diesem Sinne ist die
Pizza-Neuauflage von Software
2000 bei mir schon mal bestens
aufgehoben. Doch auch sonst
geizt das Programm nicht mit
Reizen! Wer den Vorgénger
,Pizza Connection kennt, weil}
bereits recht gut, worum es geht,
némlich im Kern um den echtzei-
tigen Aufbau einer Pizzeria-Kette in
verschiedenen Stiddten Europas. Das
kann auch jetzt wieder bis in die letz-
ten Einzelheiten betrieben werden —
besonders beliebt diirfte etwa das »
eigenhdndige Belegen der Teigfladen werden,
wobei der Phantasie keine Grenzen gesetzt sind.
Als grundlegende Neuigkeit kommt hinzu, dafl
sich nunmehr alle Funktionen automatisieren
lassen. Jeder kann das Game also so spielen, wie
es ihm am meisten zusagt. Oder mit den Worten
~ von Designer Hans-Arno Wegner ausgedriickt:
* Der Spieler muB jetzt nicht mehr jede Tomate
. einzeln kaufen.“ Viele Dinge machen aber nach
- wie vor besonderen Spaf, wenn man sie selbst in
die Hand rummt — wie beispielsweise die Moblie-
rung der Verkaufsrdume oder die Musikauswahl

- der Jukebox hinsichtlich der erwarteten bzw.

Plzza Syndlcate 2

Genre gewil Kundenschicht.
e L illegale Seite der Angelegenheit ist ganz

simulation v, e .
tiarctolior enorm ausgebaut worden — schlielich macht ja
Software 2000 immer noch am meisten SpalB}, was ,,pfui“ und
Bi=chiclneniganlant ah“ ist. Elgenthch haben wir es diesmal sogar
it einem Spiel zu tun, das auf zwei ganz

Wer hat
Angst vorm
schwarzen
Mann?

Herbst “98

verschiedenen Wegen gespielt werden kann:
Brav als strebsamer Pizzabécker oder nicht ganz
so brav als Unterweltbof, der Schutzgelder kas-
siert und den Betonumsatz ankurbelt. Man kann
sich einem Syndikat anschliefen, sein eigenes
griinden, die Ordnungshiiter bestechen und zum
méchtigsten Paten der Welt aufsteigen — oder
auch beide Karrieren einschlagen. Schon, weil
die Pizzerien ideale Geldwaschanlagen sind...

Grafisch stehen ebenfalls einige Anderungen

Gewehr bei FuB, denn wihrend bereits der
) Vorgénger im Comic-Stil gehalten war, so
schaut ,Pizza Syndicate“ jetzt endgiiltig
schreiend bunt, wild gestylt und dabei minde-
stens hochglanzgerendert aus der Wasche. Die
Stadte prasentieren sich in schréger Iso-Per-
spektive samt Tag/Nacht-Zyklus, die Sonder-
screens wie Bank, Werbebiiro und dergleichen
hiipfen vor lauter quietschfideler Icons fast aus
dem Monitor. Sieben Computergegner und bis zu
drei Widersacher im Netzbetrieb warten auf zah-
lende Kundschaft... jn

Und wo sind hier die Peanuts?

§
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Kiirzlich wurde
das neueste
Populous-Projekt
von Bullfrog in
»The Beginning”
umgetauft - denn
mit dem dritten
Teil fangt alles
an...

Einer der gefiirchteten
Vulkane bricht aus...

-.und zerstért dabei Mann
und Maus!

S
Populous: The
Beginning
Genre
Strategie-
Géttersimulation
Hersteller

frog
Erscheinen 3eplant
Jahresende ‘98

Mit dem
Ballon unter-
wegs zu
neuen Ufern

eteranen werden sich noch daran erinnern,

dafl das urspriingliche Populous-Konzept
darin bestand, als géttlicher Gonner eines Stam-
mes seinen Leuten zum Sieg zu verhelfen. Dies-
mal spielt man hingegen in eigener Person mit,
und zwar als Dorf-Schamane — mit dem Ziel, am
Ende erst zum Gott aufzusteigen. Doch auch
spielerisch gibt es Anderungen: ,The Beginning*
fithlt sich an wie eine Mischung aus ,Populous®,
~Powermonger® und ,Warcraft“. Zunéchst einmal
ist es so, daf die Steuerung nicht mehr indirekt,
sondern direkt im Stil der diversen Echtzeit-

Strategicals erfolgt — aber durch etliche Buttons

zur ,Massenbeeinflussung® 146t sich das Ganze
auch dann noch dirigieren, wenn es anderswo
schon uniibersichtlich wird.
Die Zauberspriiche werden Kennern der beiden
Vorgéanger bereits geldufig sein. Der beliebte Vul-
kan ist so zerstérerisch wie eh und je, Erdbeben
gibt es auch, und Armageddon sieht absolut
supercool aus! Aber auch der Schamane selbst
verfiigt iiber nette Méglichkeiten. So kann er
sich z.B. unter dem Schutz von Unsichtbarkeits-
Zaubern in eines der gegnerischen Lager bege-
ben, um dort zu schédigen. Witzig auch die Prie-
die feindliche Wuselménnchen konvertieren
Uberhaupt hat man die Auswahl unter
iedenen Einwohnern — neben Schamane

enfilligsten ist jedoch der Wandel der
'denn generell spielt sich das Game auf

man aus dem Kosmos betrachten, aber auch fiir
die Detailarbeit zu einem Rundum-Iso-3D heran-
zoomen darf. Das sieht ziemlich spektakulér aus,
insbesondere beim Einsatz von etwas gewaltige-
ren Spells. Die kontinentalen Grenzen sind dabei
auf verschiedene Weise iiberschreitbar. Zum
einen ist es wie gehabt maglich, Gelédnde einzu-
ebnen — dies kann unter anderem dazu benutzt
werden, Land aus dem Wasser zu heben, um
trockenen Fufles von einer Insel zur anderen zu
gelangen. Zweitens stehen dem Spieler aber auch
Boote und sogar Ballons zur Verfiigung.

Das Spiel wird tiber 30 bis ins Detail ausgetiif-
telte Level verfiigen (dazu kommen noch 40 oder
50 Multiplayer-Maps), am Schluf} darf man dann
im ,God-Mode® sogar eigene Karten kreieren. Bis
zu vier menschliche oder computergesteuerte
Nationen kénnen tibrigens an der Volkerschlacht
teilnehmen; Sieger ist jeweils, wer alle anderen
bis zur letzten Stubenfliege niedermacht. Jn




DAS ERSTE TAKTISCHE
MECHWARRIOR® SPIEL

v PRg,
e OC

(95
rnerE!
<
Vv E?Q

DF/:/[

2

_’7
] v

il

" §
2RSS

i

T T R I T

OMMANDER

Das Action-Strategie-Spiel der néchsten Generation! Erleben Sie extrem realistische und dynamische Schlachten: Erteilen Sie Ihre
Befehle in Echtzeit und bekommen Sie Feedback direkt vom tobenden Schlachtfeld. Befehligen Sie Ihre eigene Mechwarrior®
Truppe, die sich durch individuelle Féhigkeiten wie Charakter und Kampfstdrke unterscheidet. Sie werden am eigenen Leib spiiren,
wie gut lhre Kommandos bei lhren Séldnern ankommen!

Ihr Erfolg wird von der jeweils letzten Mission und Ihrer Taktik fiir die ndchste Mission abhéngen. Leiten Sie Ihre Truppe mit harter
Hand, denn nur so bekommen Sie die richtigen Séldner fiir die richtigen Mechs mit den richtigen Waffen. Spektakuldre grafische
Effekte untermauern lhre Kommandos.

SIE SIND DER MECHCOMMANDER... NUN LIEGT ES IN IHRER HAND...

Gogs 2
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www.mechcommader.com WWW.MICroprose.com
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auch nur
Menschen...

Auch Thrall versumpft hin
und wieder

Drei Griine unter sich

Vélker, hort die Signale...

Warcraft Adventures

- Genre
Comic-Adventure
Hersteller
Blizzard

Erscheinung geplant
Sommer ‘98

Der mit dem
Wolfsfell
tanzt...

llen nichtstrategischen

Abenteurern sei hier kurz
verraten, daf} es im weiten Multi-
versum ein Fantasyland namens
Azeroth gibt, in dem Menschen
und Orks um die Herrschaft ran-
geln. Zwei Echtzeitstrategicals
einschlieBlich diverser Mission-
CDs wurden dem epischen Schlachtengemélde
bereits gewidmet, nunmehr ist als dritter Teil
ein Adventure an der Reihe. Und wer da meint,
bei Blizzard verstiinde man blo was von Strate-
gie und Action-Rollenspielen — oh, wie tduscht
sich der! Denn nach dem zu urteilen, was
uns Projekt-Manager Bill Roper kiirzlich zeigte,
wird sich Mr. Lucas wohl bald warm
anziehen diirfen...
Doch der Reihe nach: Einige Jahre

"Beyond the Dark Portal" wird der
kleine Ork Thrall von mensch-
lichen Eltern aufgezogen,
denen er — ausgestattet mit der
Stirke und Wildheit des Orks, aber auch
mit der Bildung des Menschen — als ultimativer
Krieger dienen soll. Das Spiel beginnt, als Thrall
wegen eines Aufruhrs zum Tode verurteilt wird.
Folglich muf} er aus dem Gefiingnis fliehen und
zu seinem eigenen Volk stofien, um die Stimme
zu einen und gegen die Menschen zu fithren. Im
Grunde ist das eine Story, wie sie so oder dhnlich
auch einem Strategiespiel zugrunde liegen kénn-
te, und das hat natiirlich einen Grund!

Blizzard will ndmlich darauf achten, daB auch
die bisherigen "Warcraft'-Spieler gerne in die
Haut von Thrall schliipfen — weshalb das Game
alles in allem nicht unbedingt zu den schwersten
zéhlen wird. Insbesondere ist den Herstellern
wichtig, daf} die Rétsel sdmtlich einen logischen
Sinn ergeben, so dal man selbst im Falle eines
Steckenbleibens nach erfolgreicher Losung sagt:
"Naja, hitte ich eigentlich auch frither drauf
kommen kénnen!" Lord of the Clans wird keine

WARGRAFT
 ADVENTURES:

Lord of the Clans

Sackgassen kennen und man kann dort nicht
sterben. Das heiflt nun nicht, daB gar keine
NuBknacker-Arbeit zu leisten wire; vor allem
wird man viel reisen miissen, da die Einzel-
bestandteile der Puzzles weithin iiber die 60
Locations verstreut sind.
In der derzeitigen Fassung erinnert das Game in
puncto Steuerung und Grafik stark an
"Vollgas", doch wird es wohl noch
Anderungen hin zu einer mehr iconba-
sierten Steuerung geben. Sehr iiberzeu-
gend fanden wir die Optik, fiir
die iibrigens eine Zeichner-Bri-
gade aus St. Petersburg, dem
fritheren Leningrad, verpflich-
tet wurde. Fiir den Spaf} an der
Sache sowie fiir etliche ,Ostereier” (z.B. kann
man an einer Stelle Kiihe explodieren lassen) ist
hingegen Steve Meretzky zusténdig, der sich als
abenteuerlicher Humorist ja schon zu Infocom-
Zeiten einen Namen machen konnte. Und die
Sprachausgabe klingt zumindest in der eng-
lischen Fassung absolut erstklassig! jn

Gut gewiirgt ist halb gewonnen!

£
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Dark Reign: Rise Of The Shadowhand
Das Missionpack
komplett gelost

Wer bereits das Original des Strategie-
Hits von Activision ziemlich knifflig fand,
kann bei den Missionen der Erweiterungs-
CD erst recht auf starke Probleme stofen.
Christian Pfeiffer, den Power-Play-Lesern
mittlererweile als heifler Tips-Lieferant
ein Begriff, 148t Euch auch hier nicht im
Regen (oder besser gesagt im Dschungel)
stehen und hilft Euch wieder mal aus der
Patsche, sei es nun als Admiral des Impe-
riums oder als Commander des Freiheits-
korps.

Mechs und Monster:
Die neuen Einheiten

Einheiten beider Seiten:

Der Straenwandler kann jede
Art von Terrain in ein schnell
passierbares Gebiet umwan-
deln, von dem vor allem die
Einheiten des Freiheitskorps
profitieren, da diese gréfBtenteils nicht iiber
die Luftkissentechnik verfiigen und sich auf
anderem Bodenbelag somit langsamer bewe-
gen. Der Wandler ist in den verschiedensten
Situationen einsetzbar und kann sich im pas-
senden Terrain als sehr niitzlich erweisen.
Der Sumpfwandler ist der
Gegenspieler des StraBenwand-
lers. Er kann alle Arten von

Truppen schwerer passierbar,
welche nicht tiber die Luftkissentechnik ver-
fiigen. Vor allem bei der Basisverteidigung
kann der Sumpfwandler perfekte Dienste lei-
sten, da die Angreifer beim Uberqueren des
Terrains langsamer vorstoBen und somit
auch besser durch die eigene Verteidigung
zerstort werden konnen.

Die neuen Einheiten

der Shadowhand:

Die Furie ist wohl die beste
neue Einheit des Imperiums.
Sie verfiigt iiber zwei schwere
Plasmawerfer auf ihrem Riik-
~ ken und kann jedes Terrain
und jede Hohenstufe dank Thren Beinen pas-
sieren. Dieser Mech ist universell einsetzbar
und in groferen Gruppen der ultimative
Xeniten-Killer.

Die Shadowblade ist eigent-
lich das gleiche wie der alte
Shredder, wir konnten zumin-
dest keine Anderungen feststel-
len. Die guten alten Eigen-
schaften sind geblieben und diese Einheit ist
immer noch die beste Waffe, um FuBtruppen
des Korps schnell loszuwerden.
Der Vollstrecker ist die neue
Referenz der FuBsoldaten. Er
schleppt den ganzen Kampf
lang ein dickes Neutronenge-
I wehr mit sich herum und zer-
legt damit die kleinen Gants
und andere Fuflsoldaten schnell. Leider ist er
nicht sehr gut gepanzert und duferst anfil-
lig gegeniiber Fahrzeugen.
Der Zyklon war eigentlich im-
mer ein ziemlich nutzloser Jet,
da er nur iiber eine schwache
Bewaffnung und schlecht Pan-
zerung verfiigte. Diesen Man-
gel an schnellen Lufteinheiten
in den Reihen des Imperiums gleicht der
Hades-Bomber nun aus. Er ist zwar nur
leicht gepanzert, verfiigt jedoch iiber sehr
starke Geschosse und hat nicht gerade wenig
Munition dabei. Eine ganze Horde dieser flie-
genden Hollen verwandelt jede feindliche
Basis schnell in ein Triimmerfeld.
Der Gemini-Panzer ist die
neueste Allround-Einheit der
dunklen Seite der Macht. Er
kann zwischen zwei Modi
umschalten und ist deswegen
in vielen Bereichen einsetzbar.
Im ersten Modus ist er gut gepanzert und
schwer bewaffnet, wihrend er im zweiten
Modus nur leicht gepanzert und bewaffnet
ist, sich jedoch wesentlich schnell bewegt.
Praktisch ist auflerdem, da8 er tiber die Luft-
kissentechnik verfiigt und damit nicht vom
Terrain beeinflufit wird.
Das EMP-Geriit ist eine Art
Spezialwaffe. Bringt Ihr es
nahe genug an ein feindliches
Hauptquartier, ldhmt es eine
zeitlang die Einheiten des Geg-
ners. Leider ist dies in der Pra-
xis schwer einsetzbar, da Thr nur selten mit
dem Gerit das Hauptquartier erreichen wer-
det, vor allem, wenn dies mit Luftabwehr-
stellungen gesichert ist.

[Tips & Tricks]

Dark Reign
Mission-Pack-Hilfe 5 1
UBIK

Tips vom Hersteller 92
Star Wars Rebellion

96

Chance fur Einsteiger

Chris Peller

Kaum ist das Mis-
sion-Patch zu
Dark Reign auf
dem Markt,
schlagt Christian
Pfeiffer hilfreich
zu.

AuBerdem gibt's
rettende Tips fiir
UBIK-Verzweifelte
direkt vom
Hersteller.

Die Tips zu Rebel-
lion geben vor
allem Einsteigern
entscheidende
Unterstiitzung.
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Die neuen Einheiten

des Freiheitskorps:

Die Ranger sind die wichtig-
sten neuen Mitglieder in den
Riegen des Korps. Sie sind in
der Lage, allein herumlaufende
Wildtiere des Dschungelplane-
ten unter Euer Kommando zu stellen. Leider
haben sie jedoch keine eigenen Waffen und
sind schnell von Uberfallkommandos der
Shadowhand getotet. Danach wiirden Euch
dann die Tiere in dem Umkreis nicht mehr
gehorchen und darum ist es wichtig, mehrere
Ranger in einer Gruppe zu haben.

Das Gant ist ein kleines Wild-
tier, welches auf dem
Dschungelplaneten haust. Thr
konnt es mit Rangern einfan-
gen und befehligen. Die Gants
setzten sich nur zur Wehr,
wenn sie von einem Grendel oder Ranger
befehligt werden und sind sonst sehr hilflos.
Wenn sie jedoch zuschlagen, dann tun sie es
auch richtig. Thr solltet diese kleinen Quél-
geister auf keinen Fall unterschétzen.

Ein Bruder des Gants ist das
Grendel. Er spriiht neutronen-
beschleunigte Geschosse auf
seine Gegner und ist in der
Lage, die Moral der Gants
anzuspornen. Jedoch bedarf
auch dieses Lebewesen einer guten Pflege
unter einem Eurer Ranger.

Der Grendelreiter ist ein Zu-
sammenschluf eines Grendels
und eines Rangers. Letzterer
hat einen Sattel iiber das Tier
geworfen und kontrolliert dies
nun direkt. Die Grendelreiter
konnen die Ranger in ihren Aufgaben voll
ersetzten, sind jedoch wesentlich teurer.
Doch das sollte Euch die beste neue Kampf-
einheit des Freiheitskorps schon wert sein.
Der Récher ist ein starkes
Flugobjekt des Korps. Es hat
zwar nur eine leichte Panzerung
und jeweils nur einen einzigen
Schuf zur Verfiigung, bevor es
sich wieder aufladen muf, kann
dem Gegner jedoch betréchtlichen Schaden
zufiigen und ist in vielen Bereichen einsetz-
bar. Ob es nun darum geht ein, Heer zu zer-
schmettern oder eine Basis zu demontieren,
mit dem Récher trefft Thr die richtige Wahl.
Das Korps hat auch einen
neuen Truppentransporter be-
kommen, der sich SGT Mk 2
nennt. Die verbesserte Version
des alten Transporters kann

sich nun schneller iiber Wasser bewegen und
verfiigt zudem iiber ein Geschiitz an Bord.
Dafiir ist es dem SGT Mk 2 leider nicht mehr
maoglich sich zu tarnen, um vom Gegner iiber-
sehen zu werden.

Die pfiffigste neue Einheit ist
eindeutig der Unterbrecher,
der dazu in der Lage ist, einem
ganzen Lager den Strom auszu-
stellen. Thr miifit Thn lediglich
in ein Kraftwerk des Feindes
lotsen und alle Anlagen werden fiir kurze
Zeit deaktiviert, auch die Geschiitztiirme.
Somit kann Euer Heer dann ohne Probleme
und ohne stationére Gegenwehr in ein feind-
liches Lager einfallen und dieses schleifen.
Der Unterbrecher ist zwar teuer, aber auch
jeden Pfennig seines Geldes wert.

Die Schattenhand:

Die Lésung der imperialen
Kampagne

Mission 1: Lagebericht

Eure Truppen sind auf dem fremden Plane-
ten gestrandet und das Imperium verbiindet
sich gleich mit Osiris, einem gigantischen
Computer, der eine Menge bdser Buben
befehligt. So bekommt Ihr in der ersten
Mission gleich zwei dieser Fieslinge zu
sehen. Der eine wire der Vollstrecker, der
andere die Furie. Mit Euren drei Furien
kénnt Ihr Euch sofort daranmachen, das
nahe Geldnde zu erkunden und die gegne-
rischen Einheiten zu zerstéren. Folgt dem
auf der Karte eingezeichneten Pfeil und ver-
nichtet unterwegs die Soldaten des Freiheits-
korps. Dies sollte soweit kein Problem dar-
stellen, aufler, Ihr trefft auf die zwei
Geschiitztirme (GT). Bewegt erst die
Cyborgs darauf zu und helft Thnen nach der
Eroffnung des Feuers mit den Furien und
Vollstreckern. Da die Tiirme die kleinen
Infanteristen nicht so gut treffen, verliert Thr
kaum Einheiten. Wo sich die Abwehrstellun-

1ol hah.

die Stati
des Freiheitskorps erreicht und

konnen sie endlich demontieren

gen befinden, seht Thr ebenfalls auf der
Karte. Die leichten Geschiitztiirme konnt Thr
allein mit den Furien einéschern, da sie iiber
eine groflere Reichweite verfiigen als die
Abwehranlagen. Wenn Euer Trupp dann an
Position 2 ankommt, habt Thr diese Mission
schon tiberstanden.

Mission 2: Verrat

Wer meint, die Computer der Zukunft wiir-
den bugfrei ausgeliefert, der irrt sich gewal-
tig. Osiris ist leider eine Sicherung durch-
gebrannt und deswegen wendet sich das
elektronische Wunderhirn nun gegen das
Imperium. Thr beginnt in dieser Mission mit
sehr vielen Einheiten, und am Anfang geht
alles verdammt schnell. Driickt erst einmal
die Pause-Taste, um Euch einen Uberblick
zu verschaffen. Thr habt zwar eine Menge
starke Einheiten, jedoch werden sich davon
iiber die Hélfte gegen Euch wenden. Die Ver-
réter sind unter anderem die Furien, die
Gemini-Panzer, die Vollstrecker und auch die
Cyborgs. Damit Ihr nicht von Euren eigenen
Einheiten beschossen werdet, miit Thr fol-
gendermafien vorgehen: Nehmt einige

yEZAYS
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Damit Ihr in Zukunft méglichst schnell und
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt,
hier unsere Spielregeln fiir Eure Power-
Play-Tips-Seiten:
Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer
Prémie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, fiir 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 zusétzlich
seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fra-
gen haben, rufen wir Euch einfach an.
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und
professionellen Losungshilfen abschreiben.
Macht Euch nicht die Mihe und erspart
uns und Euch damit unnétigen Arger, denn
«Falschungen” landen im Papierkorb! Bitte
auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind
oft unleserlich und wandern dann ebenso
in den Abfalleimer.
Verschonert |hr Eure Lésungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weiles Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tiirlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir kénnen fast jedes Format kon-
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an fol-
gende Adresse:
WEKA Consumer Ao
Medien GmbH 1 —aim
Redaktion POWER PLAY E =
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing , D 74 éf;f._"’ 38755 oinden
Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg o8 ’45,-,1«;5 ";5
zum Ziel in einem personlichen Erlebnis- i &
bericht nachvollzieht, Euren ,Leidensge-
nossen” Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir
freuen uns auf Eure Einsendungen!
Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, konnt Ihr auch unse-
re Hardware-Hotline zu Rate ziehen, deren
Zeiten wir auf vielfachen Wunsch erweitert
haben. lhr erreicht die Hotline ab sofort
jeden Dienstag und Donnerstag in der
Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der Ruf- |
nummer 089/13 999 400.
Fragen zu Spielen richtet |hr bitte schrift-
lich an unsere obengenannte Adresse.

Stratey;, Fors,
ien & , . S3ken _

Auch im Buchhandel, in Kauf- und
Warenhausern und # PC-Fachhandel erhiltlich!

40231 Diisseldorf
Tel:0211/9739-0 e

y 4

. ‘ SYBEX-Verlag GmbH
- Erkrather StraRe 345-349
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Plasmakanonenpanzer und greift die sich in
der Néhe befindlichen Geb#ude an, die Ein-
heiten produzieren konnen. Gleichzeitig
schickt Ihr alle Verréter-Trupps zu den Posi-
tionen 2, 3 und 4, an denen wichtige Gebéu-
de des Rechenhirns stehen. Greift auch diese
an. Falls einige Verriter den Marsch zu den
Positionen iiberleben, kénnten sie dort noch
niitzlich sein. Der Rest der von Osiris gelenk-
ten Kampfer wird durch ein nettes Plasma-
feuer vernichtet. Nun sichert die Wasser-
quellen im Westen und errichtet in Windes-
eile eine Basis. Am wichtigsten sind starke
Abwehrreihen, die die feindlichen Krieger
.neutralisieren“. Stehen die Reihen, kénnt

Eine gute Abwehr und jede Menge
S.C.A.R.A.B.s bringen Euch in dieser
Mission zum Sieg

Thr von Eurer Basis aus die nichsten feind-
lichen Gebéude mit S.C.A.R.A.B.s angreifen.
So zerlegt Ihr sicher nach und nach die feind-
liche Basis. Ist Osiris so gut wie bankrott
(auch Computer brauchen Geld!), baut Thr
eine grofle Armee, die alle méglichen Gattun-
gen von Waffen enthélt und zerstort damit
die noch stehenden Gebéude.

Mission 3:
Operation Doppelgéinger

Nach dem Systemausfall versucht Osiris nun
auch noch die ganze Galaxie zu iibernehmen.
Dies kann das Imperium natiirlich auf kei-
nen Fall zulassen. Thr beginnt in der Mitte
dieses Szenarios mit einer kleinen Basis.
Rundherum werdet IThr sechs Transport-
plattformen sehen, die von Aufklarungsdroh-
nen erspiht wurden. In diese Plattformen
wird Osiris der Reihe nach die zu vernichten-
den Spione senden. Ihr miifit also alle Platt-
formen nacheinander befreien. Dabei sind die
drei Tachyon-Panzer, die Euch zur Verfii-
gung stehen, perfekt einsetzbar. Baut schnell
eine Wasserexporteinrichtung und ein Kraft-
werk auf. In der Zwischenzeit eliminieren
Eure Panzer bei Transportplattform 1 (siehe
Karte) alle Gegner. Ist dies geschehen, wird
die Plattform mit einem Plasmaturm ge-
sichert. Stellt aulerdem einen Plasmapanzer
ab. Der Rest der Angreifer kann sich zuriick-
ziehen und reparieren. Achtet jedoch darauf,
daB bei dem Angriff kein Tachyon-Panzer
zerstort wird, da Ihr diese noch dringend
braucht. Sobald eine Montagefabrik errichtet
wurde, baut einige Panzer und greift den
zweiten Transporter an. Er wird auf dieselbe
Art gesichert. Nach dem gleichen Schema
verfahrt Thr auch bei Transporter 3 und 4.

Ihr beginnt leider nur mit einer relativ
kleinen Basis

In der Zwischenzeit wird der Gegner Eure
Basis angreifen. Verhindert diese Angriffe
mit Cyborgs und Plasmapanzern. Nach und
nach wird Osiris nun anfangen die Spione
auszusenden, die von den Bewachern der bis-
her eroberten Plattformen getotet werden.
Also lafit Euch nicht ablenken und versucht
auch die Transportplattformen 5 und 6 in
Eure Gewalt zu bekommen. Dies wird sich
als schwierig erweisen, da Osiris dort beson-
ders viele und besonders starke Einheiten als
Bewacher stationiert hat. Schafft IThr es

nicht, die Plattformen rechtzeitig zu sichern,
versucht die Spione auf dem Weg dorthin zu
toten. Bei Plattform 5 wird der Spion von der
gegnerischen Basis aus direkt iiber das
Schlachtfeld laufen, bei Plattform 6 dagegen
hélt sich der Fliichtling am unteren Karten-
rand. Sind nun alle Spione ,entfernt®,
beginnt wieder die Routinephase. Thr baut
eine grofle Armee auf und vernichtet den
Stiitzpunkt des Feindes.

Mission 4: Auge um Auge

Sobald die violetten Einheiten zu Euch iiber-
gelaufen sind, erfolgt ein Angriff des Feindes
mit einigen Gemini-Panzern. Diese kénnen
Jjedoch problemlos mit den Tachyon-Geschos-
sen zerstort werden. Thr solltet nur aufpas-
sen, daf3 den Infanteristen und Transportern
nichts passiert. Ladet nach erfolgtem Angriff
drei Infanteristen in das temporére Tor und
schickt die Luftabwehreinheiten zu Position
L auf der Karte. Dort werdet Thr eine kleine

Unser Spion ist in die Montagefabrik
von Osiris eingedrungen und stiehlt
die Baupline...
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Anlandungsbucht sehen. Teleportiert die drei
Infanteristen aus dem temporéren Tor dort-
hin und sucht Infanterieeinheiten von Osiris.
Sobald Ihr welche gefunden habt, haltet Ihr
das Spiel an und tarnt Euren Spion als die
soeben erspahte Einheit. Eure Infanteristen
konnen dabei ruhig sterben. Trefft Ihr auf
keine Kémpfer von Osiris und werden Eure
Infanteristen von Maschinen getotet, beamt
einen neuen Trupp zur Basis des Gegners
und versucht erneut ein Tarnobjekt zu fin-
den. Ist es gegliickt, teleportiert Thr Euren
Spion zur Landungsbucht. Lauft mit diesem
zur Trainingseinrichtung (T auf der Karte)
und stehlt dort die Pline fiir den Voll-
strecker. In der Fabrik (F auf der Karte)
kann Euer Undercover-Agent des weiteren
die Blaupausen des Gemini-Panzers und der
Furie einpacken. Hattet Ihr Erfolg, ladet Thr
ihn bei der Landungsbucht in einen Eurer
Transporter und bringt ihn in Eure Basis
zuriick. Dort liefert er die gestohlenen Pline
im Hauptquartier ab und darf sich als Held
des Einsatzes feiern lassen.

In dieser Mission wird Euch jede Menge
strategisches Konnen abverlangt. Ihr beginnt
mit einer mittleren, jedoch gut geschiitzten
Basis. Auf der ganzen Karte verteilt lauern
jede Menge Xeniten, die Euch nur zu gerne
als Mittagessen verwerten wiirden. Es
werden sich von Zeit zu Zeit Truppen auf
Eure Basis zubewegen und versuchen, sie
abzureifien. Die Seiten, an denen die Angriffe
erfolgen, sind nicht linear, so daB nicht vor-
hergesagt werden kann, wo bei Euch die
Xeniten als erstes einfallen. Habt Ihr die
Gegner entdeckt, zieht sémtliche Einheiten
zu der Flanke, die angegriffen wird und ver-
teidigt sie mit Eurem Leben. Speichert am
besten nach jedem iiberstandenen Angriff ab
und repariert die Verteidigungsanlagen.

TR

Es miissen einige Angriffe des torich-
ten Korps abgewehrt werden

Nach einigen Attacken wird Euch dann das
Hades-Geschwader iibertragen und die
hiarteste Spielphase beginnt. Es werden
immer mehr Xeniten auf Eure Basis ein-
stiirmen, die jedesmal abgewehrt werden
miissen, nun mit Hilfe der Hades-Bomber.
Irgendwann werdet Ihr die Meldung bekom-
men, daf Ihr nur noch kurze Zeit durchhal-
ten miBt. Zieht darauf Eure verbliebenen
Truppen zu Position 1 und tétet die Infan-
teristen dort. Danach rennt Ihr so schnell es
geht zu Eurer Basis zuriick, da kurz darauf
der heftigste Angriff des Feindes erfolgt.
Verteidigt vor allem den Bereich, wo das
Forschungszentrum steht.

Mitten im Angriff wird die Forschung been-
det sein und das Kommando iiber den
Transporter wird Euch iibertragen. Das
einzige, was Ihr nun noch machen miift,
ist das Geféhrt durch die feindlichen Kamp-
fer zu Position 1 zu lotsen. Habt Ihr das
geschafft, diirft Thr aufatmen: Der schwieri-
ge Einsatz ist tiberstanden.

Mission 6:
Operation Blizzard

Die letzte Mission war lediglich eine Vorbe-
reitung auf die Operation Blizzard. Das
Imperium méchte das soeben erforschte
EMP-Gerét nun einsetzten, um Osiris zu
schwichen. Thr beginnt mit drei Bauein-
heiten und dem Gerét im Osten der Karte.
Als erstes gilt es natiirlich die lebenswich-
tigen Einrichtungen zu errichten, sprich das
Hauptquartier, ein Kraftwerk und eine Was-
serexporteinrichtung. Beutet die nahe gele-
gene Wasserquelle am besten mit drei Tan-
kern aus. Taelon findet Ihr weiter siidlich. Es
wire jedoch unklug, dieses sofort abzubauen,
da schon bald danach die Gegnerattacken
erfolgen wiirden. Statt dessen baut lieber
mehrere Kraftwerke und eine groBe Reihe
von Neutronenbeschleunigern auf, die Eure
Basis optimal gegen die feindlichen Ubergrif-
fe schiitzen werden. Die Angriffe beginnen
schon bald und Ihr werdet feststellen, daB sie
sehr stark ausfallen.

Wer also nicht frith genug eine Menge
Abwehrwaffen aus dem Boden stampft, ist
selber Schuld, wenn er iiberrannt wird. Auf
Luftabwehreinrichtungen kénnt Thr jedoch
getrost verzichten, da der Gegner nur mit

Ohne starke Abwehrreihen walzt Euch
der Gegner gnadenlos platt

Landeinheiten versuchen wird, Euch das
Leben schwerzumachen. Wenn es an der
Abwehr nichts mehr zu verbessern gibt, baut
einige Sturmtruppen auf, die vor allem aus
Vollstreckern, Furien und Gemini-Panzern
bestehen sollten. Auch Cyborgs kénnen ganz
niitzlich sein. Sind die Truppen fertig, be-
ginnt IThr, die drei Briicken des Gegners ent-
lang des Flusses zu zerstéren (siehe Karte).
Fangt am besten bei Briicke 1 an und arbei-
tet Euch bis Briicke 3 vor. Nun habt Thr
Osiris fast aller Wege beraubt, um FuBtrup-
pen einzusetzen. Er kann nur noch im Stiden
der Karte an Position 2 mit Vollstreckern
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und Cyborgs den Fluf iiberqueren — dadurch
werden die Angriffe wesentlich besser kon-
trollierbar. Am besten sichert Ihr die Position
zusétzlich mit vielen Neutronengeschiitzen
und Truppen. Wurde dies erledigt, kénnt Thr
Euch zudem daran machen, die Taelonquelle
und die zweite Wasserquelle auszubeuten.
Produziert wihrenddessen um die 15 Hades-
Bomber in Eurer Basis. Diese kénnen sich
nach ihrer Vollendung langsam durch die
Verteidigungsstellungen des Feindes bohren
und seine Basis nach und nach auseinander
nehmen. Das Hauptquartier wird jedoch von
zu vielen Luftabwehrstellungen bewacht,
weshalb es sinnlos ist, die teuren Bomber
einzusetzen und dadurch zu verheizen. Stellt
statt dessen ein grofes Heer von 10 Furien,
10 Vollstreckern, 20 Gemini-Panzern und 10
Cyborgs auf, um die Reste des Feindes zu
entfernen und den Durchgang zum Haupt-
quartier freizulegen. Ist dies geschehen, ver-
gewissert Euch, daB keine Luftabwehrstel-
lungen mehr in der Néhe sind und schickt
dann das EMP-Ger4t zum Hauptquartier
von Osiris. Dort lat Thr das nette, kleine
Instrument explodieren, womit Ihr Euch im
letzten Einsatz wiederfindet.

Mission 7: Endspiel

IThr startet im Siidosten mit einigen Einhei-
ten und einer Menge Geld. Erbaut sofort die
wichtigsten Gebéude und verbessert Euer
Hauptquartier. Ist dies geschehen, miifit Thr
mit dem gesamten Geld im Halbkreis um
Eure Basis herum Neutronengeschiitze auf-
stellen, verstérkt von Luftabwehrbatterien.
Der erste Angriff von Osiris erfolgt schnell
und wird sehr schwer ausfallen. Solltet Thr
also bis zu diesem Zeitpunkt noch keine Ver-
teidigung haben, ist eine Niederlage sicher.
Konntet Thr den Angriff jedoch erfolgreich
abwehren, beginnt die iibliche Aufbauphase.
Ersetzt die zerstorten Tiirme und errichtet
eine nette kleine Station. Es empfiehlt sich

TodesstoR: Jetzt ist es vorbei mit
dem Gegner. Das Imperium darf

auferdem mit Hilfe des Sumpfwandlers die
Ebene vor Euren Verteidigungstiirmen ,ein-
zusumpfen®, da die Gegner dort dann &fter
héngenbleiben und schon pulverisiert sind,
bevor sie es iiberhaupt merken. Es niitzt in
dieser Mission iiberhaupt nichts, die beiden
groflen Gegner mit Landeinheiten anzugrei-
fen. Erstens konnt Thr nur Infanterie ver-
wenden, da das Terrain sehr hiigelig ist, und
zweitens verfiigten beide Gegner zu jedem
Zeitpunkt iiber ein riesiges Heer. Also miifit
Thr statt der ,Bau eine Basis — Bau eine
Armee — Mach den Gegner platt!“-Taktik
eine andere anwenden: IThr baut mehrere
Spione, die sich bei Angriffen der Gegner
deren Gestalt stehlen. Parallel dazu werden
zwei Spaltengeneratoren aus dem Boden
gestampft. Schickt die Agenten in das Lager
des Freiheitskorps (Position 1) und in das
Lager von Osiris (Position 2). Als erstes
kénnt Thr dort wichtige Technologien steh-
len, so daB Ihr nachher iiber eine méchtige
Anzahl von Truppen verfiigt. Es lohnt sich,
vor allem in der Montagefabrik des hellblau-
en Spielers vorbeizuschauen, da dort die
Pléne fiir den Tachyon-Panzer schlummern
und nur darauf warten, mit einer geheimen
Kamera geknipst zu werden. Habt Ihr also
alles was Thr braucht, schickt Thr die Spione
wieder los und zerlegt die feindlichen Basen
Stiick fiir Stiick mit den Spaltengeneratoren.
Sucht mit den Spionen die wichtigsten
Gebéude und zerstort diese zuerst. Kann der
Feind schlieflich kaum noch etwas nachbau-
en, wird es Zeit fiir einen deftigen Luftangriff
mit jeder Menge Hades-Bomber, da diese
,2Bomber mit schweren Bomben“ Tod und
Vernichtung bringen. Mit circa 10 dieser
Flugobjekte macht Thr Euch daran, die iibri-
gen Gebidude der feindlichen Basen zu gril-

len. Irgendwann werdet IThr die Nachricht
erhalten, daf Thr die Matrix sichern sollt.
Darauthin nehmt Ihr einige Infanteristen
und lauft zu dieser. Sie befindet sich im
Nordwesten. Habt Thr die Matrix erreicht, ist
es vorbei mit Osiris und dem Freiheitskorps.
Zeit um die Perspektive zu wechseln!

Monsterbrigade:
Die Lésung der Kampagne
des Freiheitskorps

Mission 1: Lautloser Angriff

JAller Anfang ist leicht!“ konnte das Motto
dieser Mission sein. Thr startet mit vier Pan-
zern und drei Konstruktionseinheiten im
Siidosten der Karte (Position 1). Bewegt
Euch mit Eurem kleinen Trupp auf Position
2 zu, wo Thr beginnt, eine nette kleine Basis
aus dem Boden zu stampfen. Thr werdet dort
auf Gants treffen, die sich jedoch nicht gegen
Eure Krieger wehren und es somit einfach
ist, sie in die ewigen Jagdgriinde zu befor-
dern. Schwerer wird das schon an Position 3,

Die Uber

sich durch ein Zusammenspiel von
getarnten Aufkldrern und Artillerie-
einheiten leicht zerstéren
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wo die kleinen Gants von einem starken Gren-
del angefiihrt werden, der in Euch leider sein
néchstes Frithstiick sieht. Trotzdem ist es
notwendig, die Position zu rdumen, da sich
dort eine Wasserquelle befindet, die konstant
von zwei Frachtern ausgebeutet werden sollte.
Baut von Eurem Geld zehn Artillerieeinhei-
ten, einen Phasetransporter und drei Aufkls-
rer. Letztere werden als Bdume getarnt. IThr
setzt diese bei den Ubertragungsstationen
(per Phasetransporter) ab, die es zu zerstd-
ren gilt. Ihr findet sie auf den Positionen 4, 5
und 6. Wenn bei jedem dieser Punkte ein
»Baum* steht und Ihr die Tiirme in Sichtwei-
te habt, heizt Ihr ihnen mit Eurer Artillerie
maéchtig ein. Paft jedoch auf, daB sich Eure
Spaher nicht im Explosionsradius Eurer
Geschosse befinden. Sollte dies der Fall sein,
niitzt es nichts, sie zu bewegen, da in diesem
Fall die Shadowhand merkt, daf3 die Baume
feindliche Spione sind und sie dann zu
Schweizer Kise verarbeitet. Sind nun die Sa-
tellitenschiisseln von der Artillerie geplittet
worden, habt IThr den Einsatz schon geschafft.

Mission 2: Der erste Kontakt

Thr findet Euch in einem riesigen Lager wie-
der, das ziemlich stark befestigt ist. Doch der
Schein triigt, da Horden von Xeniten Eure
Basis in Bruchteilen von Sekunden zerlegen
konnen. Thr miiit Euch auf zwei riesige
Angriffe sowie auf kleinere Attacken des
Gegners einstellen. Der erste Angriff erfolgt
kurz nach dem Spielbeginn und entfaltet sich
im Norden in seiner gesamten Stirke. Ihr
vermogt ihn nur dann zuriickzuschlagen,
wenn Thr alle vorhandenen Einheiten auf die
Xeniten loslaBt. Nichts desto trotz wird Eure
Basis bis auf die Hélfte schrumpfen. Habt
Thr den ersten Angriff abgewehrt, herrscht
eine zeitlang Ruhe und Thr miifit Euch ledig-
lich mit einigen einsamen Grendelreitern
herumschlagen. Wihrend dieser Ruhephase
diirft Thr jedoch nicht untitig sein. Baut im

>
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Westen eine groe Abwehrreihe von schwe-
ren Geschiitztiirmen auf, am besten dreifach
verstarkt. Wartet danach die zweite grofe
Attacke ab. Wieder werden die Xeniten sich
mit all ihrer Kraft gegen Eure Stellungen
werfen, jedoch kénnt Ihr sie dank der nun
vorhandenen Geschiitztiirme wesentlich bes-
ser abwehren. Sobald Ruhe einkehrt ist, habt

So stark soll Eure Ab
mindestens sein, um zu iiberleben

Thr den Einsatz fast geschafft. Sichert Eure
Basis noch einmal und stellt eine kleine
Angriffstruppe aus Panzerjigern, Phasepan-
zern und Séldnern auf. Diese wandert zu
Position 1 und vernichtet das dort befindliche
Dorf. Leider gefillt das den Xeniten nicht
und eine weitere grofiere Angriffstruppe wird
sich in Bewegung setzten, erstens, um ihr
Dorf zu verteidigen, zweitens, um danach
Eure Basis zu traktieren. Solltet Ihr auch
diese Attacke erfolgreich abgewehrt haben,
stellt Thr all Eure Einheiten auf ,Suche/Zer-
store“ und ,sdubert” die Karte bis keine
feindlichen Einheiten mehr existieren.

Mission 3:
Carridens Kavallerie

S UPPORT

Nach anfénglichen Schwierigkeiten mit den
Xeniten méchte sich das Freiheitskorps nun
mit diesen verbiinden, um das Imperium und
die Shadowhand zu besiegen. In dieser Mis-
sion wollen sie ein Dorf zunichte machen, in
dem ein Friedensvertrag zwischen dem
Korps und den Xeniten ausgehandelt werden
soll. Thr startet mit drei Grendelreitern und
einer Heldin im Siidosten (Position 1) der
Karte. Die Heldin muR natiirlich iiberleben.
Bewegt Euch mit Euren kiihnen Recken auf
Position 2 zu, wo man Euch dann anweist,
weitere Verbiindete zu suchen. Wenn Ihr an
den Positionen 3 und 4 vorbeischaut, werdet
Ihr auch sogleich welche finden. Wandert
langsam nach Norden und bringt die herum-
laufenden Wildtiere unter Euer Banner. Auf
Position 5 werdet Ihr eine Menge Freunde
treffen, die Euch zwar Hilfe zusagen, jedoch
nicht mit Euch ziehen. Haltet Euch siidlich
und stoft allein bis zur Position 6 vor. Dort
greift die Shadowhand das Dorf an, das Thr
eigentlich beschiitzen sollt. Thr miifit den dor-
tigen Einheiten zeigen, was ein Harke ist
und sie vollstdndig vernichten. Achtet aber

Unsere Xenitenhorde ist sehr hungrig
und findet schon bald ein nettes
Opfer: die Shadowhand!

darauf, daB nicht zu viele Gebdude zerstort
werden, da die Mission bei einer bestimmten
Anzahl verloren ist. Nachdem Ihr die Angrei-
fer erledigt habt, fassen die hellblauen Xeni-
ten von Position 6 Vertrauen in Euch und
stellen Euch Ihre Einheiten bereit, sobald
diese die Stadt erreicht haben. Thr miifit so
lange warten, bis dies geschehen ist. Da die
Shadowhand immer wieder Angriffe startet,
miifit Thr, wihrend Thr wartet, den Westen
der Stadt scharf verteidigen. Sind alle Kamp-
fer unter Eurem Befehl, zieht Thr mit ihnen
auf Position 7 zu, wo die groBe Basis des
Feindes liegt. Diese gilt es nun vollsténdig zu
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zerstoren. Probleme konnte dabei lediglich
das Vernichten der drei Neutronenbeschleu-
niger bereiten, was aber unter Annahme von
hohen Verlusten trotzdem moglich ist. Ist die
Basis vernichtet, klart auch noch den Rest
der Karte auf und fiillt die Mégen Eurer
Xeniten mit leckerem Shadowhand-Schrott.
Sobald keine gegnerische Einheit mehr steht,
ist der Sieg wieder einmal Euer!

Mission 4: Genesis

Thr beginnt in dieser Mission mit zwei ver-
schiedenen Lagern. Euer Hauptlager befin-
det sich im Siidwesten (Position 1) und die zu
beschiitzende Bio-Einrichtung im Nordwe-
sten (Position 2). Als erstes ist es wichtig,
daf} Thr Euer Hauptquartier verbessert und
die Lasergeschiitze rund um die Bio-Einrich-
tung herum abbaut, um auf diese Stellen
schwere Geschiitztiirme zu stellen. Aufer-
dem sind einige Flugabwehrstellungen eine
gute Hilfe gegen die Shadowhand. Eure
Hauptbasis konnt Thr ebenfalls mit einigen
schweren Geschiitz- und Flugabwehrtiirmen
sichern. Die ersten Angriffe erfolgen rasch
und kénnen mit Hilfe der Tiirme ohne grofe-
re Probleme und Verluste locker abgewehrt

Ihr solitet Eure schwachen Laser-
tiirme anfangs abbauen...

-..und Euer Hauptquartier schnell auf-
riisten...

werden. Schon bald kénnt auch Thr zum
Angriff ibergehen. Baut Phasetransporter
und ladet sie mit Artilleriegeschiitzen voll,
die durch den Untergrund zu Position 3
gebracht werden. Versucht als néchstes mit
getarnten Aufkldrern und Schiitzen die
feindliche Basis freizulegen. Der Stiitzpunkt
ist gar nicht so gut verteidigt und somit
schnell beseitigt. Es gibt nur ein Problem:
Die SCARABs auf Position 4. Ladet den
Phase-Transporter mit Grendelreitern
voll und bringt diese zu der Position, wo sich
die SCARABs befinden. Nachdem Ihr die
SCARABs schrottreif geschossen habt, geht
es an die Demontage der Basis mit Hilfe der
Artilleriegeschiitze im Norden und mehreren
Grendelreitern. Versucht dem Feind schnell
den Strom auszuknipsen, damit Euch die
Neutronenbeschleuniger nicht mehr gefiihr-
lich werden kénnen. Nachdem Ihr die Gebau-
de zerstort habt, kénnt Thr noch den Rest der
Karte nach feindlichen Einheiten absuchen.
Wenn Thr sie eliminiert habt, geht es mit
dem néchsten Einsatz weiter.

Mission 5:
Schlacht um Ninevah

In dieser eher konventionellen Mission geht
es im Westen der Karte los. Riistet unverziig-
lich Euer Hauptquartier auf und errichtet im
Osten und Norden Euer Basis starke Reihen
von schweren Geschiitztiirmen, da die ersten
Angriffe sofort nach dem Start der Mission
beginnen. Verwandelt mit Sumpfwandlern
das Gebiet vor Euren Tiirmen in schwer pas-
sierbares Terrain und sichert Eure gesamte
Basis mit einer Menge Luftabwehrstellungen,
da die Shadowhand in dieser Mission nur zu
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Wie immer ist eine starke Verteidigung
duBerst wichtig. Mit dem Sumpf-
wandler wird diese noch effektiver.

gern ihre Hades-Bomber einsetzt. Steht erst
einmal Eure Verteidigung, ist die Mission
schon so gut wie gewonnen, da der Gegner
nach anféinglich sehr starken Angriffen weni-
ger agressiv agieren wird. Eure stérkste neue
Waffe ist eindeutig der Récher, der mit nur
einem einzigen Schuf} eine Menge Schaden
anrichten kann. Habt Thr eine Staffel von
zehn Flugobjekten, konnen diese jede Stel-
lung knacken, auch wenn sie von Luftab-
wehrtiirmen beschiitzt wird. Fliegt einfach
zielstrebig mit den Réchern auf die Tiirme zu
und zerstort sie. Bei diesen Aktionen diirften
eigentlich keine Flugzeuge von Euch vom
Himmel gepustet werden, da die Luftabwehr-
tirme des Gegners sehr verteilt stehen und
sie bereits ihre starken Torpedos abgefeuert
haben. Als erstes rdumt Ihr an den Posi-
tionen 1 und 2 heftig auf und sucht nach wei-
teren Stellungen des Gegners auf der Karte.
Zuletzt knopft Thr Euch Position 3 vor, wo
sich der grofle Stiitzpunkt des Gegners befin-
det. Entweder pldttet Ihr ihn mit den
Réchern Schritt fiir Schritt, oder aber, Thr
stellt eine groBe Gruppe von Xeniten auf, die
den schlecht beschiitzten Stiitzpunkt stiirmt.
Es hat sich bewihrt, erst mit den Flugzeugen
die Neutronenbeschleuniger zu zerstéren und
dann mit Xeniten einzufallen.
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Mission 6: Licht aus

5

Eure Aufgabe ist es, drei der vier Transporter,
mit denen Ihr bei Position 1 startet, in den
Osten zu bringen. Dieser Auftrag wird sich bei
guten Geldndekenntnissen als recht einfach
erweisen. Um die Geschiitztiirme, die die
Route der Transporter besetzen, zu zerstéren,
miifit Ihr der Shadowhand den Strom abschal-
ten. Darum ladet die zwei Unterbrecher in
Euren SGT Mk 2 und tarnt Eure Schiitzen
und Aufklérer. Diese kleine Truppe bahnt sich
einen Weg in den Siiden (siehe Karte) und
itberquert mit Hilfe des SGTs den Fluf an der
tiefsten Stelle. Achtet darauf, daf Thr keinen
Geschiitztiirmen begegnet und schaltet die
Cyborgs mit den Schiitzen aus. Die Unterbre-
cher sollten nun aus dem Transporter ausstei-
gen und zusammen mit den getarnten Einhei-

kurz abspeichern. Ist es Euch gelungen, einen
Eurer Unterbrecher neben ein Kraftwerk zu
bringen, sollten sofort alle Gebéude der blau-
en Shadowhand deaktiviert werden. Die Ein-
heiten, die bisher bei Position 2 herumgegam-
melt haben, kénnen nun endlich zum Zug
kommen. Riickt auf Position 3 vor und zer-
stort die dortigen Neutronenbeschleuniger.
Diese werden nicht feuern, da sie fiir kurze
Zeit dank dem Unterbrecher deaktiviert sind.
Achtet bei der Aktion jedoch auf rote Gemini-
Panzer, die ebenfalls demontiert werden soll-
ten. Sind die Tiirme ,entfernt®, setzt Thr den
Unterbecher abermals ein und reifit die
Tirme bei Position 4 ein. Ist auch dies
geschafft, lauft Thr weiter bis zu Position 5.
Sichert den Weg fiir Eure Transporter und
lafit diese dann nachkommen. Sobald sie Posi-
tion 5 erreicht haben, kénnt Thr endlich die
letzte Schlacht anwéhlen.

Mission 7:
Opfer der Gezeichneten

Eure Basis kann nur bestehen, wenn
sie perfekt gesichert ist

ten bis Position 2 vorriicken. Dort werdet Thr
auf Neutronenbeschleuniger treffen, die Thr
jedoch ignoriert. Es ist nur wichtig, einen
Unterbrecher in eine Mulde zu bringen, wo
ein Kraftwerk steht. Hat der Unterbrecher die
Mulde erreicht, kann ihm nichts mehr passie-
ren. Leider klappt dieses Manover meistens
nicht auf Anhieb, deshalb solltet Ihr vorher

>

Die letzte Mission ist durch eine geschickte
Taktik recht schnell zu schaffen. Der Anfang
beginnt wie immer mit Hektik, da schnellst-
méoglich eine starke Abwehrreihe stehen muf.
Thr solltet Eure Geschiitztiirme vor allem im
Westen und im Norden postieren, da Ihr von
diesen Positionen aus angegriffen werdet.
Auch wenn es am Anfang den Anschein
erweckt, dafl der Gegner sich auf Fuitruppen
beschrénkt, wird der naive Spieler spéter eines
besseren belehrt, da die Shadowhand dann rie-
sige Verbande von Zyklonen und Bombern auf
Eure schone Station schickt. Lange Rede, kur-
zer Sinn: Vergefit auf keinen Fall die Luftab-
wehrstellungen! Wihrend Ihr Euer Lager
miihelos mit mehreren Geschiitztiirmen ver-
teidigt, klart Ihr die Karte auf. Im Norden wer-
det Thr die Shadowhand treffen (Rot), im
ganzen westlichen Teil der Karte Osiris. Eure
einzige Aufgabe besteht darin, die Kommuni-
kationsanlage auf Position 1 zu zerstoren, die
sich mit Hilfe von Phase-Transportern gut
erledigen 14t. Baut von diesen zwei und ladet
einen in einen Unterbrecher, in den anderen
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einen Grendelreiter. Den Transporter mit den
Reitern bringt Ihr bei Position 1 in Stellung,
den anderen bei den Kraftwerken auf Positi-
on 2. Ladet die Transporter jedoch noch nicht
aus, da ansonsten Eure Einheiten sofort gets-
tet werden. Statt dessen baut Thr in Eurer
Basis zehn Récher, die einen Weg bis zur Posi-
tion 2 von feindlichen Einheiten freilegen,
damit sie spéter ungehindert bis zu Position 1

Unser Unterbecher hilt sich bereit,
um die feindliche Stromversorgung
lahmzulegen...

vorstofen kénnen. Haben die Récher dann
Stellung bezogen, ladet Ihr als erstes die
Unterbrecher aus, die sofort die feindliche
Stromversorgung lahmlegen. Im gleichen Mo-
ment entladet Thr auch die Grendelreiter, die
sofort damit beginnen, die Kommunikations-
basis zu attackieren. Zieht die Récher hinzu,

-..damit die Richer und Grendelreiter

die Kommunikationsbasis der

die ihre schweren Torpedos auf das Gebéude
schleudern. Ist es endlich zerstort, habt Thr
die Mission schon beendet und kénnt Euch
entspannt zuriicklehnen. Das Expansion-Pack
gilt damit als geschafft! Christian Pfeiffer
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Das Strategieadventure nach dem SciFi-Klas-
siker von Phil K. Dick war der bisher grifte
Wurf des franzosischen Softwarehauses Cryo.
Die kniffligen Level und die ungewohnliche
Zusammenstellung von physischen und psy-
chischen Waffen erfordern gehorige Gehirn-
muskulatur beim Teamchef der Einsitze.
Nachdem Thr jetzt schon etwas Zeit seit seiner
Verdffentlichung zum Knobeln hattet, stellen
wir Euch nun eine Reihe von Tips vom Her-
steller als Frustrationsbremse zur Verfiigung.

Allgemeines:

Zunichst einige allgemeine Hinweise, die Thr
in jeder Situation beachten solltet:

Erfahrung :

Versucht doch einmal, das ganze Spiel
mit demselben Team durchzuspielen. Die
Eigenschaften der Agenten verbessern sich
dann deutlich gegeniiber Thren Gegnern. Nur
fiir wenige Missionen benétigt Thr ausge-
fallene Spezialisten, ansonsten machen
die gewonnenen Erfahrungen Eure Leute
immer starker.

Informanten

VergeBt nicht, fiir Informanten Geld aus-
zugeben. Sie vermitteln Euch wichtige Hin-
weise iiber den Gegner, verkaufen Euch niitz-
liche Gegensténde oder decken sogar mal die
komplette Karte eines Levels auf.

Erkennung

Fir die sogenannten "Aufrium'-Einsétze, in
denen es darum geht, alle Gegner zu erle-
digen, solltet Thr vor dem Einsatz einen
Erkennungschip zukaufen.

Heilung

Sobald sie verfiighar sind, miiit Thr in fort-
geschrittene Heilungschips investieren. Sie
haben eine unvergleichliche Wirkung und
kénnen ein schwieriges Level retten.

Moral

Haltet immer einen oder zwei Moralchips
in der Hinterhand, falls einer Eurer Agen-
ten in Panik gerét.

Angriff

Die Geschwindigkeits- und Angriffschips sind
im Kampf Gold wert. Sie verleihen Euren
Leuten beeindruckende Fahigkeiten.

Erfolg

Vermeidet es auf jeden Fall, Unbeteiligte zu
verletzen oder gar zu téten oder auch eigene
Verluste zu verzeichnen. Versucht immer,
eine Erforschungsquote nahe bei 100 Prozent
zu erreichen, um moglichst viel Geld fiir den
bestandenen Einsatz zu bekommen.

SchieBerei

Wenn es in offenem Geldnde zu einem

Gefecht kommt, befehlt Euren Agenten in die
Knie zu gehen. Sie sind dann viel

schwerer zu treffen.

Magazine

Bevor Thr Euch auf ein Feuer-
gefecht einlaBt, vergewissert
Euch, daf alle Waffen nachge-
laden sind, damit die Agenten
nicht mitten im Kampf das
Magazin wechseln miissen.

Psi-Attacken

Thr kénnt Euren Psi-Agenten in
brenzligen Situationen sehr
schnell befehlen, ihre Krifte

einzusetzen, indem Thr das entsprechende
Féhigkeiten-Symbol auf den Kopf des Agen-
ten unten rechts zieht. Das geht schneller,
als erst das Handlungsmenii aufzuklappen.

Power-Ups

Upgrades wie Psi-Riistung, Kraftfelder und
Doppellader sind unentbehrlich in spiteren
Einsétzen.

Ubersicht

Benutzt die Ubersichtskarte oben rechts, um
das Team besser steuern zu kénnen. Wenn
Thr mit der rechten Maustaste auf einen
erforschten Teil der Karte klickt, konnt Thr
Euch diesen Teil ansehen. Dadurch kann
sich die Einsatzgruppe schneller und pra-
ziser zu den Einsatzpunkten begeben. AuBler-
dem ist es so moglich, den Einsatzort im
Voraus zu erkunden und Eure Strategien
besser an die dortige Situation anzupassen.

Und nun zu den einzelnen Missionen: Dieser
Walk-Through sollte Euch das Gewinnen
doch entschieden erleichtern:

Einsatz 1 - Kibbuz:

Riistet Eure Einsatzgruppe von vornherein
mit den bestméglichen Waffen und Riistun-
gen aus. Manche Tiiren sind elektronisch
verschlossen, zum Offnen sucht nach den
entsprechenden Konsolen.

Loésungsweg: Sobald der Aufzug unten
angekommen ist, ganz nach rechts gehen.
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Die Tiire links unten 6ffnen, die Gegner
ausschalten und auf der anderen Seite des
Raumes wieder rausgehen.

Betretet den Raum links und deaktiviert den
Alarm. Verlafit den Raum wieder und éffnet
die Tiire unten rechts auf dem Bildschirm.
Weiter nach rechts zum Ausgang, dann die
Tiire rechts. Néchste Tiire links, und Ihr
finden Pat Conley. Redet ausgiebig mit
ihr, sorgt mit allen Versprechungen dafiir,
daf sie Eurer Einsatzgruppe beitritt und
verlafit den Raum wieder. Nehmt erst die
rechte Tiire, dann den Gang nach oben, am
Ende die Tiire nach oben. VerlaBt den Raum

lich herum, sondern versucht lieber, die
Aufmerksamkeit einzelner Gegner zu er-
regen und sie einen nach dem anderen aus-
zuschalten. Schickt dazu einen einzelnen

Agenten als Lockvogel in einen Raum hinein,
und lafit ihn auf der Stelle in den Schutz der
Gruppe zuriickkehren.

Losungsweg: Wenn Ihr die Einsatzgruppe

am anderen Ende und folgt wieder dem
Gang nach oben, dann nach rechts weiter
bis zum Aufzug. Sobald Ihr ihn wieder
verlassen habt, ist der Einsatz erfolgreich
abgeschlossen.

Einsatz 2 - Fabrik:

Der wichtigste Punkt: Zerstért so schnell wie
moglich das Telepad, das sich in der Ecke
ganz oben rechts auf dem Lageplan befindet,
um die massenhafte Ankunft von Verstér-
kungen zu verhindern. Schleicht nicht heim-

zusammenstellt, nehmt unbedingt einen
Erkennungschip mit. Nach der Unterhal-
tung mit dem FBI-Agenten, betretet die
Anlage und schaltet die ersten gegnerischen
Androiden dort aus. Bewegt Euch dann in
den rechten Teil der Karte. Vorsicht vor wei-
teren Gegnern. Geht in den Raum oben
rechts und weiter durch den Korridor, um
das Telepad zu zerstéren. Sobald es elimi-
niert ist, ortet mit Hilfe des Erkennungs-
chips die iibriggebliebenen Androiden und
vernichtet sie, dann ist der Einsatz erfolg-
reich abgeschlossen.

Einsatz 3 - Moratorium:

Riistet Eure Einsatzgruppe mit Schutzkraft-
feldern aus, denn bei der Bewachung des
Sarges wird sie mehrfach angegriffen wer-
den. Fortgeschrittene Heilungschips werden
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ebenfalls dringend empfohlen,
Geld hin oder her. Auch Spreng-
meister und Scharfschiitzen
empfehlen wir fiir diesen Ein-
satz. Die Sprengmeister haben
eine starke Panzerung und kén-
nen mit ihren Minenwerfern
groflen Schaden anrichten, die
Scharfschiitzen richten eben-
falls enormen Schaden mit ihrer
Spezialfidhigkeit an, die aller-
dings nur dreimal angewendet
werden kann. In dieser Mission
kann sich also das Abweichen
von der erfahrenen Crew zugunsten
von Spezialisten lohnen.
Losungsweg: Nach dem Intro geht Ihr in
den Cryo-Saal (wo Ihr mit dem Professor
geredet habt und der auch den Sarg von Ella
Runciter beherbergt). Thr kommt schneller
dorthin, wenn Thr mit der rechten Maustaste
auf den Lageplan oben rechts klickt. Jetzt
geht Euer Team in Stellung, der Sprengmei-
ster vorne, der Scharfschiitze und die anderen
Mitglieder des Teams weiter hinten. Wehrt so
die drei Angriffswellen ab (viel Gliick), und
vergef3t nicht, die Agenten nach jeder Welle
zu heilen. Nach der dritten Angriffswelle ist
der Einsatz erfolgreich abgeschlossen.

Einsatz 4 - GG Ashwood:

Das Schwierigste an diesem Einsatz ist, den
echten Ashwood zu finden. Je nach gewihl-
tem Schwierigkeitsgrad befindet er sich auf
einem anderen Stockwerk. Im leichten
Modus ist er auf der Phi-Etage, bei mittlerer
Schwierigkeit in der Direktionsetage, im
schweren Modus auf dem Psi-Stockwerk und
im Expertenmodus im DachgeschoB.
Erforscht alle Stockwerke griindlich, oft sind
dort Telepads versteckt.

Losungsweg: Geht (z.B.) auf der Phi-Etage
in das Hauptzimmer und von dort in den
Raum links. Schaltet Ashwood aus und zer-
stort alle Klone, die Ihr mit Eurem Erken-
nungschip orten kénnt. Geht auf den ande-
ren Stockwerken ebenso vor, auBer auf der
Planungsebene, die ja schon gesichert ist.

Einsatz 5 - Mond:

Ab hier miifit Ihr drei Einsétze hintereinan-
der bestehen, ohne zwischendurch zur Basis
zuriickzukehren. Also solltet Ihr Eure Agen-
ten maximal ausriisten und jetzt schon einen
Erkennungschip kaufen, der im siebten Ein-
satz wertvolle Dienste leisten wird.

Das Ziel des fiinften Einsatzes ist es, den
Sarg zum Ausgang zu bringen. Benutzt dazu
den Weg ganz nach rechts, es ist der ein-
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fachste und kiirzeste. Sobald das Ziel
erreicht ist , braucht Thr nur noch zu warten,
bis der Sarg eintrifft.

Lésungsweg: Geht nach rechts bis zum Auf-
zug, benutzt ihn und bewegt Euch dann wie-
derum nach rechts bis zu einem zweiten
Fahrstuhl. Dann rauf in das dritte Stock-
werk, danach wiederum nach rechts bis zu
einem Ausgang, der mit dem Wort EXIT
markiert ist (wie praktisch).

T

Einsatz 7 -
Moratorium:

Nachdem das Innere gesichert
ist, erscheint draufen der Geg-
ner Thr braucht nichts Besonde-
res zu beachten, aufler, immer
ein Auge auf den Lageplan zu
haben, auf dem man dank des
Erkennungschips alle Gegner
und ihre Bewegungen sehen kann.

Einsatz 8 - Runciter:
Achtung: Vor diesem Einsatz
habt Thr zum letzten Mal Zugang

zum Befehlsmenii! Bereitet die
Agenten daher gut auf die kommenden
Einsétze vor und riistet sie mit neun Hei-
lungschips und einem Erkennungschip aus.
Jetzt gilt es, die einzelnen Etagen des Run-
citer-Buildings zu sdubern. Da es
hier viele enge Rédume gibt, ver-
zichtet lieber auf Sprengstoff-
waffen. Das Risiko ist zu gro8,
die eigene Einsatzgruppe zu
verletzen. Nehmt fiir diesen
Einsatz lieber Schufiwaffen mit
Standard- oder panzerbrechen-
der Munition. Nachdem alle
Etagen gesichert sind, betretet
den Aufzug und raus.

Einsatz 6 - Pratfall:

Dieser Einsatz ist nicht sonderlich schwer.
Versucht trotzdem zunéchst, vorrangig
das Telepad und das Psi-Pad zu zerstoren,
um die Aufgabe so leicht wie méglich zu
gestalten.

Lésungsweg: Nachdem Ihr die Tiire auf
dem Umweg iiber Netlink getffnet habt, geht
es hinein und dann schaltet Ihr alle gegne-
rischen Androiden aus. Lauft anschlieRend

nach links weiter und setzt die Sduberungs-
aktion fort. Das wér’s auch schon.

i

Ll

Losungsweg: Geht methodisch
von oben nach unten vor und
vernichtet auf jeder Etage alle
Androiden und Telepads. Nach-
dem alle Etagen so gesichert sind,

konnt Ihr den Aufzug nehmen und Euch nach
drauflen begeben. Redet mit dem Taxifahrer.
Damit ist der Einsatz erfolgreich absolviert.

Einsatz 9 - New York
Airport:

Das Einsatzziel lautet, den Zeppelin einzu-
nehmen, aber IThr habt nur ein begrenztes

ooo

Zeitlimit. Thr braucht keine bestimmte Zahl
an Androiden auszuschalten, also vermeidet
méglichst alle unnétigen Gefechte.
Losungsweg: Geht auf dem Bildschirm nach
links, um ins Innere des Flughafens zu gelan-
gen. Drinnen nehmt IThr die Tiire mit der Auf-
schrift "GATE 1", dann weiter nach links, um
das Flughafengebdude zu verlassen. Auf der
Startbahn Richtung Zeppelin nehmt Ihr den
Weg oben auf dem Bildschirm. Nachdem alle
Agenten diesen Weg genommen haben, ist die
Mission gegliickt.

Einsatz 10 - Zeppelin:

Unter keinen Umsténden auf Zivilisten
schieBen! Der Tod eines einzigen Unbetei-
ligten bedeutet das sofortige unrithmliche
Ende des Einsatzes! Thr solltet langsam und
Schritt fiir Schritt vorgehen. Wenn Thr zu

schnell voranprescht, werdet Ihr unter Geg-
nern formlich begraben. Rdumt erst den
ganzen Zeppelin von Androiden frei, bevor
Thr ans Anwerfen der vier Motoren geht.
Losungsweg: Kiimmert Euch sofort nach
Eurem Eintreffen um den Kapitén des Zep-
pelins rechts vorne. Danach durchstreift Thr
den ganzen Zeppelin
und schaltet die geg-
nerischen Androiden fm: :ﬂ
aus. Beginnt mit der r_rl
vorderen Abteilung

des Zeppelins, da-

nach nehmt Thr @: =ﬂ
Euch die hintere vor
und achtet immer
darauf, auBer den
Gegnern auch ihre
Telepads zu ver-

nichten. SchlieBlich “F ]
werft Thr die vier e LaSE
Motoren wieder an, £ H +

danach ist die Mis-
sion bestanden.
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Einsatz 11 -

DesMoines Airport:

Dieser Einsatz ist recht einfach, verge8t aber
trotzdem nicht, das Telepad zu vernichten.
Sobald der Flugplatz gesichert ist, redet Ihr
mit dem Mann im Hangar. Er gibt Euch
etwas, danach geht's im Taxi weiter.
Losungsweg: Das Telepad befindet sich
links vom Ankunftspunkt. Thr miift es
sofort zerstoren und anschlieBend den Zivi-
listen befreien, der oben im Hangar des
Flughafens als Geisel gehalten wird, nahe
beim Ausgang. Redet mit ihm und steigt
wieder ins Taxi.

Einsatz 12 - Kirche:

Réumt jetzt zunéchst mal in der Kirche
griindlich auf.

Losungsweg: Nachdem Ihr die beiden
Nachrichten gelesen habt (Sarg und Buch),

5L
=\

erscheinen Zombies. Sobald diese Monster
vernichtet sind, unterhaltet Thr Euch noch
einmal mit dem Priester. Dann nehmt Ihr
das Taxi zum Hotel Meremont.

Einsatz 13 -

Hotel Meremont:

Wenn Hotel und Strafie ge-
sichert sind, begebt Thr Euch
wieder in das Hotel und redet
mit Runciter. Die Zombies,
die dann im Hotel und auf der
Strafle erscheinen, miissen
vernichtet werden, bevor Ihr
wieder ins Hotel zuriickgeht.
Schaut rechts gut nach, dort
konnte sich ein Telepad
verstecken.

Losungsweg: Redet mit dem
Portier, dann mit dem Informan-

ten, der sich in der Néhe des Fahrstuhls

befindet. Begebt Euch in das
gewiinschte Stockwerk und
schaltet alle Spionage-Andro-
iden aus. Danach geht Ihr zum
gleichen Zweck hinaus auf die
Strafle. Kehrt ins Hotel zuriick
und sprecht mit Glen Runciter.
Besorgt Euch die UBIK-Phiole
und redet mit dem Informan-
ten, der sich im selben Raum
befindet wie Runciter. Er wird
Euch einen Hinweis geben, wie
Thr Jory beseitigen kénnt. Geht
wieder rauf und schaltet die

Zombies aus. Vergefit nicht, anschlieBend
auch wieder auf der Strafe aufzuriumen.
Sobald Ihr zuriick im Hotel seid, habt Thr die-
sen Teil erfolgreich abgeschlossen.

Einsatz 14 - Des Moines
StraBe & Flugplatz:
Losungsweg: Geht auf die Strafie und
schaltet dort alle Gegner aus, dann nehmt
das Taxi zum Flugplatz. Er befindet sich auf
der Karte unten auf der Strafe, die am Hotel
vorbeifithrt. Am Flughafen lauern noch mehr
Gegner, die Ihr beseitigen miit. Dann
erscheint der Oberbésewicht Melipone.
Besiegt ihn und seine Zombies (Uff!) und die
Mission ist gewonnen.

Einsatz 15 - Kirche und
StraBe Des Moines:
Losungsweg: Geht vom Hotel auf die
Strafe und nehmt das Taxi zum Leichen-
haus. Es befindet sich in der Strafle oben
auf der Karte. Sobald Thr dort angekommen
seid, miifit Thr das Psi-Pad zerstéren und
mit dem Priester sprechen. Er gibt Euch
einen Hinweis, wo Thr das UBIK finden
werdet. Beseitigt alle Gegner in der Kapelle
und davgr, dann geht Thr in die Katakomben
und réumt dort griindlich auf. Nehmt unter-
wegs die UBIK-Phiolen mit. Mit dem Taxi,
das vor dem Haus wartet, fahrt Ihr in
Richtung Des Moines. Sobald das Leichen-
haus und die Strafle gesichert sind, wartet
Thr auf Jory, der auf der StraBe in Héhe
des Hotels auftauchen wird. Offnet jetzt
rasch den Gepéckbildschirm von Joe Chip
und klickt mit der rechten Maustaste
die UBIK-Phiole an. Joe wirft daraufhin
mit der Phiole nach Jory und tétet ihn. Das,
und nur das, wird den fiesen Jory erledigen.
Danach redet Thr zum AbschluB vor
dem Hotel mit Ella Runciter. Damit endet
nicht nur dieser Einsatz, sondern auch
das Spiel.



E UPPORT

Star Wars Rebellion

Der schwere Weg
zur galaktischen
Herrschaft

Der neueste Ausflug in das unerschépfli-
che Star Wars Universum ist sowohl ein
Leckerbissen fiir Aufbaustrategen als auch
eine Quelle stetiger Frustrationen fiir Ein-
steiger in dieses spezielle Genre. Gerade
wer sich bisher vor allem mit typischen
Echtzeitstrategien beschéftigt hat — ich
will hier keine Namen nennen - diirfte vor
allem zu Anfang vor einem Berg von Pro-
blemen stehen und iiberhaupt nicht wis-
sen, was er tun muB. Bei aller vorhande-

langwieriges Rumprobieren zum Ziel fiihrt.
Das schreit geradezu nach einem Strategie-
Guide mit Einsteigertips und kleinen strate-
gischen Kniffen.

Der Start

Zu Beginn des Spiels konnt Ihr als erste
Aktion gleich mal den quasselnden Kommu-
nikationsdroiden abschalten. C-3PO oder
IMP-22 konnen nédmlich beide die Klappe
nicht halten und versorgen Euch mit
Unmengen nutzloser Infor-

nen Spieltiefe ist die Bedienbarkeit dieser
Galaxiseroberung reichlich maBig ausge-
fallen, ein intensives und geduldiges Stu-
dium des Handbuches wire Vorausset-
zung. Aber das ist nicht unbedingt fiir
jeden das Richtige, gerade nicht fiir sieg-
gewohnte, ungestiime Echtzeitfeldherren,
zumal das Manual manche Feinheiten nicht
unbedingt schliissig erklédrt, so daB erst

mationen. Als Spielgeschwin-
digkeitseinstellung empfehle
ich "sehr langsam". Spiter,
wenn Thr den Lauf der Dinge
im Griff habt, kénnt Thr auch
zeitweilig auf "langsam" oder
in ruhigen Momenten sogar
auf "mittel" schalten. Am ein-

Die Ubersichts-

karte zeigt uns

den Standort untiitiger
Agenten

fachsten beschleunigt und bremst Ihr mit
den Tastenkombinationen "ALT +" und
"ALT". Der erste Rundgang gilt den vorhan-
denen Produktionsstétten, Flotten und dem
wartenden Personal. Auch das miifit Ihr
nicht mit sehnenscheidenzehrenden Maus-
klickserien erledigen, sondern kénnt auf
schnelle Hotkeys zuriickgreifen: "ALT 9" sind
die untétigen Konstruktionsanlagen, "ALT 8"

Vor jeder
Schlacht
stehen de-
taillierte
Informatio-
nen zur Ver-
fiigung

Auf Corus-
cant hat der
Imperator
besondere
Macht

die stilliegenden Trainingscamps, "ALT 7"
die eventuell wartenden Werften. Die Stan-
dardeinstellung zu Beginn des Spiels wire
"ALT 1" und zeigt die Beliebtheit Eurer Seite
auf den einzelnen Planeten an. Wo warten
Flotten? "ALT 3". Und die Agenten? "ALT 5".
Auch wihrend des Spiels kénnt Thr durch
Abfragen dieser Tastenpaare eine schnelle
Kontrolle Eurer Fabriken und Streitkrifte
erreichen. In jedem Fall gilt es zunéchst, pas-
sende Auftréige zu verteilen. Personen mit
diplomatischen Fahigkeiten sollten schleu-
nigst neutrale Planeten ansteuern, um diese
auf die eigene Seite zu ziehen, solche mit
hoher Fithrungsqaulitét kénnen auf den eige-




nen Welten neue Mitarbeiter rekrutieren —
mindestens einer Eurer Leute sollte damit
beschaftigt sein — einige kénnen auch die
Forschung vorantreiben, indem sie auf
Planeten mit entsprechenden Produktions-
einrichtungen stationiert werden. Das
verschafft Euch wichtige Vorteile. Zu Anfang
des Spiels kann man auch noch riskieren,
einen der wertvollen Mitarbeiter fiir Sabo-
tage- oder Spionagemissionen einzusetzen.
Spater fithrt das in der Regel zum Verlust
des Agenten.

Die Wirtschaft

Die Leiste am oberen Bildschirmrand gibt
Euch Auskunft iiber Eure Wirtschaftslage.
Links steht die Menge der in den Minen pro-
duzierten Rohstoffe, in der Mitte die in Raf-
finerien daraus hergestellten Baumateria-
lien, rechts Euer finanzieller Fundus fiir
Reparatur und Versorgung der Einheiten. Er
ergibt sich aus der Verbindung der ersten
beiden Zahlen, allerdings nach einer reich-
lich undurchschaubaren Formel. Sinkt der
erste Wert auf Null, dann sind auch die Raf-
finerien teilweise untétig. Geht das Bauma-
terial — in der Mitte — auf Null zuriick, dann
stockt Eure Produktion an neuen Schiffen
oder Fabriken. Fallt aber der rechte Wert ins
Unergriindliche, dann wird regelmiBig ein
Schiff, ein Regiment oder eine Eurer Einrich-
tungen wegen mangelnder Wartung ausfal-
len — fiir immer. Das ist bitter, also solltet
Thr bei einem solchen EngpaR selbst unwich-
tige Gebédude abreifien, Einheiten in den
Ruhestand schicken oder dltere Schiffstypen
verschrotten. Diese Betonung auf der
wirtschaftlichen Grundlage zwingt Euch
also, stets mit einem Auge auf den Nach-
schub zu schielen, ansonsten unwichtige
Planeten nur der Rohstoffe wegen zu beset-
zen und ab und zu langweilige Minen und
Raffinerien statt stolzer Werften und Schutz-
schilde zu errichten.

>

Die duBeren Sektoren
miissen ziigig
erforscht werden

Die Rebellen greifen an:
Ein Trédger, ein alter
Kreuzer, drei
Truppentransporter

Die Ausbreitung

Ein interessantes und spannungsfordernes
Element in Rebellion ist die Unsicherheit —
die duBeren Sektoren sind noch unerforscht
und iiber die Planeten der Gegenseite habt
Thr nur bruchstiickhafte Informationen.
Deshalb gilt fiir beide Seiten: Aufklirung
bis zum Abwinken. Irgendwo im AuBenbe-
reich liegt die mobile Basis der Rebellen
vor Anker — es ist fiir das Imperium absolut
notig, zu wissen, wo. AuBer, die Rebellen
haben diesen und andere Sektoren bereits
befestigt und als Industrieregion ausgebaut.
Zur Erforschung ferner Planeten eignen sich
Y-Wing Longprobes und Imperial Recon
Droids, aber auch kleine, schnelle Schiffs-
typen wie Corvetten oder Truppentranspor-
ter. Schiffe haben den Vorteil, da sie
nicht nach jeder Entdeckung
zeitraubend zum Stiitzpunkt
zuriickfliegen, sondern gleich
weiterziehen kénnen. Ver-
sucht, immer ganze Sektoren
einzunehmen, also méglichst
alle zehn Planeten auf Eure
Seite zu ziehen. Das zwingt
den Gegner, lange Anflug-
zeiten fiir Agenten und

Niemals die
industrielle
Basis vergessen

S JUPPORT

Flotten in Kauf zu nehmen und schwicht
so seine militdrische Macht. Umgekehrt
sollte ein Angriff auf einen komplett feind-
lichen Sektor immer zuerst auf die Er-
richtung eines Briickenkopfs abzielen, von
dem aus Ihr schnelle, flexible Operationen
durchfihren kénnt. Denkt dabei an
"Hit-And-Run" oder "verbrannte Erde'-
Taktiken.

Geheime
Operationen

Der eigentliche Schliissel
zum Erfolg sind in Rebellion
die verdeckten Operationen.
Spionage ist die beste Mog-
lichkeit, an detaillierte Infor-
mationen tiber gegnerische
Systeme mit allen Industrien,
Truppen und Flotten zu kom-
men. Aufklarung durch Son-
den oder Schiffe vermittelt
doch eher oberflichliche
Kenntnisse. Dieses Wissen
vorausgesetzt, konnen geziel-
te Sabotageakte die andere
Seite in den Ruin treiben. Dazu kommt die
Moglichkeit, Unfrieden zu stiften und die
Bevolkerung des jeweils anderen Herr-
schaftsbereiches zum offenen Aufstand
aufzuwiegeln. Thr werdet schon bald Agenten
rekrutiert oder entsprechende Einheiten aus-
gebildet haben. Andererseits verhelfen eini-
ge fortschrittliche Truppenkontingente und
vor allem das Einsetzen von Offizieren auf
gefahrdeten oder wichtigen Planeten zu einer
zuverlédssigen Abwehr von verdeckten Opera-
tionen. Was tun, wenn einem die Agenten
einer nach dem anderen weggeschnappt wer-
den und an ein gewaltsames Vorgehen wegen
des Krifteverhaltnisses nicht zu denken ist?
In diesem Fall solltet Ihr die Agenten zu
Gruppen zusammenfassen — den ersten und
letzten der Gruppe im gedffneten Personal-




fenster bei gedriickter Shift-Taste anklicken
und sie auf ein gemeinsames Ziel schicken.
Doch halt! Sobald das Missionsfenster auf-
taucht, das Euch die Art des Einsatzes
anzeigt, wihlt Thr den zweiten, verdeckten
"Karteireiter" am oberen Rand und ver-
schiebt mit Hilfe der Pfeilchen in der Mitte
einzelne Teammitglieder auf das rechte Feld.
Das macht sie zur Tarnung der anderen, so
daf diese um so effektiver ihren dunklen
Tétigkeiten nachkommen kénnen. Eine Sech-
sergruppe mit einer 3-zu-3-Aufteilung erle-
digt fast jeden Auftrag erfolgreich, so dafl
Thr iiber weite Strecken nahezu ohne
Flottenoperationen auskommt.

""Navigare Necesse est"'

Oder mit anderen Worten: Seefahrt tut Not.
Auch in einer fernen Zeit spielen Schiffe eine
Hauptrolle. Zu Beginn einer Partie verfiigt
jede Seite nur tiber wenige Raumschifftypen.
Die Allianz besitzt tiberhaupt keine wirklich
raumschlachttauglichen grofien Schiffe, da
weder der Bulk Cruiser noch der Alliance
Dreadnaught gegen einen Sternenzerstérer
bestehen konnen. Auch die corellianische
Corvette ist héchstens als Eskorte und zur
Jégerabwehr bei ersten Angriffen zu gebrau-
chen. Deshalb sollten die Rebellen — neben

Erfolgreiche
Gegenspionage
durch bewihrte
Truppen und
Offiziere

intensiver Forschung durch
einen oder zwei fihige Leute
— auf ihr bestes Pferd setzen.
Wir kennen ihn schon aus
den Filmen: Die Rede ist vom
X-Wing Fighter. Auch wenn
er in spéteren Jahren gegen
die dann héherentwickelten
imperialen Jager-Modelle wie den TIE Inter-
ceptor in Probleme kommt, ist er doch bis
zum Ende als Allroundfighter nicht zu unter-
schétzen. Gerade seine Schlagkraft gegen
groBe Schiffe ist beeindruckend. Sechs
X-Wings schieflen einen imperialen Sternen-
zerstorer zuverldssig in Brand, besonders
wenn dieser keinen Jégerschutz mehr hat
und an seiner Achillesferse, dem Heck, ange-
griffen wird. Deshalb ist es am Anfang des
Krieges — aus Kostengriinden auch fiir das
Imperium — eine gute Idee, erst einmal eini-
ge Tréger zu bauen, um allen Angriffen
extreme Jagergeschwader mitzugeben. Der
spéte B-Wing-Fighter oder auch der impe-
riale TIE-Bomber bewéhren sich nicht gera-
de gegen feindliche Jdger, sondern eher
gegen Schiffe. Auflerdem kosten sie beide
eine Menge. Erst im weiteren Verlauf kann
die Rebellenallianz mit ihren Kampfschiffen
gegenhalten. Der Mon Calamari Kreuzer ist
an Feuerkraft und Standvermégen einem
imperialen Sternenzerstorer schon leicht
itberlegen. Der spéte Bulwark Cruiser kann
sich mit jedem Schiff aus der Flotte des
Imperators messen. Trotzdem Vorsicht: Der
schwachen Okonomie der Rebellenallianz
kann einer dieser Ressourcenfresser zuviel
das Genick brechen. Die spiteren Schiffe

Hier gilt:
Viele
Kéche
beschleuni-
gen

den Brei

Rohstoff-
versorgung
ist lebens-
wichtig

sind sparsamer und effektiver, ein weiterer
Grund fiir intensivierte Forschung. Eine
besondere Note bringen die beiden Schiffe
mit eingebautem Gravitationsstrudel ins
Bild. Sie hindern den unterlegenen Feind
an der Flucht, so daf er véllig vernichtet
werden kann. Geratet Ihr dagegen an eine
starke Flotte mit einer solchen tiickischen
Falle im Geschwader, dann sollte der
Schwerkrafterzeuger das vorrangige Ziel
sein, damit Thr Euch zur Schadensverhiitung
zuriickziehen konnt. Eine mit Pauken
und Trompeten verlorene Raumschlacht
bringt den ganzen Sektor gegen Euch
auf. Die verschiedenen Jégertypen sind
im realen Gefecht nicht so unterschiedlich,
wie die nackten Zahlen suggerieren.
Beispielsweise hat der schnelle A-Wing dem
X-Wing gegeniiber nur im Dogfight Vorteile,
nicht aber beim Einsatz gegen Schiffsziele.
Wenn Ihr Euch nicht sicher seid, welche
Taktik Ihr in den Raumgefechten bevorzugen
sollt — kein Problem. UberlaBt den Befehl
einfach dem Computer, er macht hier keinen
schlechten Job. IThr kénnt auch zuerst das
Kommando ergreifen, dann aber im Spiel-
menii links oben auf "zusehen" schalten,
so daf Thr dem Computeradmiral ins N&h-
késtchen gucken konnt und so seine Tricks
erlernt. Grundsétzlich bevorzugen die Impe-
rialen eher den Frontalangriff, die Rebellen
dagegen Zangen- und Umfassungsmanéver.
Das liegt auch in der Schiffsbewaffnung der
jeweiligen Typen begriindet. Wer auf der
Seite des dunklen Imperiums spielt, wird
natiirlich standig mit einem Auge auf das
Glanzstiick galaktischer Kriegfithrung schie-
len: den Todesstern. Aber Vorsicht: Trotz sei-
ner méchtigen Drohwirkung hat er so seine
Nachteile. Erstens kostet er eine ungeheure
Menge an Ressourcen und Unterstiitzung
und zweitens ist er bestiirzend verletzlich
gegeniiber Angriffen durch Rebellenjéger
oder Sabotageeinheiten. fe




nno 2015 ist es soweit: Den

Regierungen der National-
staaten entgleitet langsam die
Kontrolle iiber die Welt! Kleine
Krisenherde und Kriege ent-
wickeln sich ganz wie im rich-
tigen Leben und werden grofer.
Als Chef der Streitkréfte eines
Landes gilt es in einer Mischung
aus ,Risiko“ und ,Missile Com-
mand“, das eigene Herrschafts-
gebiet zu vergrofern bzw. die
jeweiligen Feinde zu unterwer-
fen. Dazu darf sich der Spieler
einen von mehreren Modi aussu-
chen: Die Kampagne bietet einen  Bomb

o3I3000

WwWw.psygnosis.com

5 B h

iiber dem Reich der Mitte

ganzen Stapel von aufeinander

aufbauenden Missionen, im Arcade-Modus fehlen
die sonst eingebauten strategisch-taktischen Ele-
mente und im Editor darf man seine eigenen
Szenarien zusammenbauen.

Gespielt wird generell auf einem rundum dreh-
baren Globus mit ca. 60 Lindern, wobei etliche
Territorien nach ,Risiko“-Art zu gréBeren Ein-
heiten zusammengefaBt sind. Diese Linder
haben keineswegs die gleichen Bedingungen:
Industrielle Gebiete etwa verfiigen tiber sehr viel
mehr Schlagkraft und Verteidigungspotential als

os=oon

Rechts im Bild greifen Kampfsatelliten in
die Auseinandersetzung ein

z.B. Staaten der Dritten Welt. Aber wenngleich
hier schon eine Menge Echtzeit-Hektik im Spiel
ist, so gibt es doch Méglichkeiten zu taktischen
Winkelziigen, mit denen man eventuelle mate-
rielle und waffentechnische Nachteile ausglei-
chen kann. So lassen sich anfliegende gegne-
rische Raketen von den eigenen Verteidigungs-

basen zwar abschieflen, nach einer gewissen Zahl
von Starts benétigen die Defensivstellungen aber
eine Pause, um abzukiihlen und nachzuladen.
Wer es schafft, genau in dieser Phase einen wei-
teren Schwarm Angriffsraketen zu starten, wird
sicherlich ein paar nette Treffer erzielen.

Zweitens kann man versuchen, gezielte Schiisse
abzufeuern, die nicht einfach irgendwo einschla-
gen, sondern exakt eine Militérbasis treffen und
zerstoren. Natiirlich dauert ein solcher Zielschlag
langer als gewohnliche Schiisse. Sehr beliebt ist
auch der Einsatz von Smart Bombs, die zum
Teil wirklich saugemeine Auswirkungen haben —
etwa indem sie feindliche Geschosse ,umdrehen®
und zu ihren Startpositionen zuriickkehren las-
sen. Uberhaupt darf man seine Flugkérper mit
verschiedenen Sprengsitzen bestiicken, um
bestimmte Wirkungen zu erzielen; auch Atom-
bomben sind méglich, fiihren allerdings leicht
dazu, daf sich der Rest der Welt gegen den
Anwender verbiindet. Flugzeuge, U-Boote und
Satelliten unterstiitzen die Schlacht, und oft ist
es vorteilhaft, einen Feind von verschiedenen
Kontinenten aus zu attackieren. Wer einen Geg-
ner militarisch komplett besiegt, darf sein Terri-
torium dem eigenen Imperium angliedern und
es, falls der Krieg damit noch nicht zu Ende ist,
langsam wieder aufbauen. Tja, die prinzipielle
Idee mag alt sein, das Gameplay aber ist frisch
und unverbraucht, wovon wir uns bei einem
Besuch in Leeds iiberzeugen konnten — dafiir
gibt es auf alle Félle schon mal die Goldene Inno-
vations-Medaille... jn

Jjn-

PIiPELINER

Der Weltkrieg
beginnt bereits
in siebzehn
Jahren...

Die Landkarte zeigt durch
Rotfirbung, wer feindlich ist

Der taktische Zoom, hier fiir

dée Region inuel‘m

Global Domination
Genre
Action-Strategie
Hersteller
Psygnosis

Erscheinen geplant
Herbst 98
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“Uberall in
Osteuropa
schief3en junge
Spielehersteller
mit frischen Ideen
wie die Pilze aus
dem Boden - hier
ein besonders
leckerer
Champignon...

Wir besichtigen die Villa
Kunterbunt

im Hinterg
der Halle ein geheimnisvoller
Gang

Seed
Genre
Ego-Shooter
Hersteller
Human Soft
Erscheinen geplant
Jahresende

Die Auswiichse
dieser Plattform
werfen exakte
Schatten

Bei Human Soft versteht
man offenbar etwas von
Public Relations, denn
abgesehen vom ungarischen
Stammbiiro verfiigen die
Newcomer ebenfalls schon iiber eine Niederlas-
sung im kalifornischen San Mateo. Doch auch
einen Sinn fir interessante Spiele kann man
den "Hungaroforniern" nicht absprechen;
zumindest sind sie feste dabei, zwei ausneh-
mend originelle Engines zu entwickeln. Seed
beispielsweise bringt in bisher unbekanntem
MafRe Licht und Schatten in die Egoshooter-
Szene. Das gleichnamige, mit Hilfe dieser Rou-
tinen entwickelte Game, wird daher von etli-
chen Novitédten bevolkert sein: Schatten, die
sich zu Monstern verfestigen, Charaktere, die
nur bei einem bestimmten Lichteinfall sichtbar
sind und dergleichen mehr.-All dies ist kein
Wunder, denn inhaltlich soll Seed davon han-
deln, daf} das Licht abhanden kam und die Welt
von diisteren Dunkelménnern in den ewigen
Schatten getaucht wurde — daraus schliefen wir
messerscharf, dafi es fiir den heldenhaften Spie-
ler darum gehen wird, den heiligen Schein wie-
der zuriickzubringen...

Insbesondere die optischen Spielereien iiberzeu-
gen dabei in enormem MafBe: Verschieden
getonte Lichtquellen zaubern hiibsche Farbver-
laufe auf den Boden und Schatten flackern echt
wie nie hinter den Figuren her. Die Engine
arbeitet nicht wie ihre meisten "Kollegen" mit
Polygonen, sondern mit einem pixelbasierten
Raytracing-Verfahren. Das ist auch der Grund
dafiir, daB es zunéichst keine Version fiir 3D-
Karten geben wird, denn diese Technik wird
dort nicht unterstiitzt. Lediglich der neue Voo-
doo 2-Chip ist entsprechend ausgeriistet, wes-
halb eine spatere Fassung fiir diese Grafikbo-
ards durchaus méglich scheint. Das Spiel selbst

HUMAN

steht freilich erst ganz am Anfang seiner Ent-
wicklungsphase, so da8 wir uns noch bis zum
Jahresende, moglicherweise sogar langer gedul-
den miissen...

-

Magic 4s

Optisch weit weniger spektakulér, aber in Bezug
auf das Gameplay noch wesentlich innovativer, ist
Magic 4s (sprich: Magic Force), ein Entwicklungs-
system fiir Rollenspiele. Mit seiner Hilfe wollen
die Humansoftler dem Problem abhelfen, daf
beim Computer-Rollenspiel ja immer nur die
Losungen akzeptiert werden, die die Programmie-
rer eingebaut haben. So steht die Party z.B. vor
einem Stadttor und wird von den Wachen nur
hereingelassen, wenn jemand einen PaB vorwei-
sen kann. Man klickt also die Wache an und
bekommt etwa die beiden Moglichkeiten "Paf zei-
gen" oder "Abbrechen" eingeblendet. Gut, man
wird die Wachen meist noch in ein Gefecht ver-

Sk
Man beachte die hiibschen Farbverliufe
am Boden



Aufbruch

wickeln kénnen, aber das war es dann wirklich.
In einem Spiel, das mit der Magic-4s-Engine
arbeitet, so die stolzen Human Softler, kénnen
dagegen alle prinzipiell méglichen Aktionen zu
jeder Zeit unternommen werden. Man kann also
den Ordnungshiitern nach wie vor seinen Paf} zei-
gen, man kann sie auch nach wie vor attackieren.
Dariiber hinaus aber darf man alles probieren,
was einem einféllt: die Wache bestechen, Unsicht-
barkeits-Zauberspriiche verwenden, auf irgendei-
ne Weise fiir Ablenkung sorgen und dann schnell
in die Stadt schleichen, oder was immer sonst
einem in den Sinn kommen mag — es muf} nur mit
den generellen Handlungsméglichkeiten des
Spiels ausfiihrbar sein.

Ganz neu ist dieser Gedanke nun zwar nicht (z.B.
gab es in den DSA-Rollenspielen von Attic hnlich
gelagerte Situationen, die man auch durch Zau-
berspriiche auflésen konnte), aber er ist natiirlich
schwer zu verwirklichen, besonders dann, wenn er
zur Zentralidee einer Engine befordert wird. Die

Friedhéfe sind auch hier die Brutstiitten
Ub h

TOLLR

Studien noch vieles, aber
auch im fertigen Spiel
wird die Perspektive
wohl an "Ultima Online"
erinnern

Ungarn wollen dies losen,
indem sie in das Verhalten-
sprogramm der Wache einen
variablen Faktor einbauen,
der sie auf Umwelteinfliisse
reagieren 14ft. Wenn also
der Bauchredner der Party
eine Ablenkung inszeniert, dann verhilt sich der
Wiéichter ganz natiirlich, indem er seine Aufmerk-
samkeit von den Charakteren abwendet. Sollte es
den Schlingeln daraufhin gelingen ungesehen die
Stadt zu betreten, war das also nichts weiter als
eine kreative Anwendung der Moglichkeiten, die
das Programm bietet. Auf diese Weise bleiben
dem Spieler viel mehr Optionen, als sie der beste
Gamedesigner voraussehen kénnte. Wobei sich im
iibrigen ein Wéchter durchaus vom andern unter-
scheidet: Ist er gierig, wird er ein Bestechungsan-
gebot eher annehmen als der integere Kollege; ist
er faul, wird ihn ein wenig Larm hinter dem
Busch dort hinten kaum dazu bewegen kénnen,
seinen Posten zu verlassen.

Alles zu jeder Zeit, das ist auch sonst der Wahl-
spruch von Human Soft. Ein Freeze-Spell kann
demnach im Kampf verwendet werden — aber
auch sonst, um etwa die Oberfléche eines Sees
einzufrieren und der Party eine Uberquerung
trockenen Fulles zu erméglichen. Die Kémpfe ver-
sprechen ebenfalls interessant zu werden: Wer
sich etwa gegen eine Horde Orks behaupten mu8,
wird seinen schérfsten Widersacher im Ork-
Anfithrer haben, da der versuchen wird, eine
Kampfstrategie zu finden (wobei nicht unbedingt
gesagt ist, daf} die anderen Orks seinen Anord-
nungen Folge leisten). Wer den Bo8 freilich friih
toten kann, wird feststellen, da8 der Rest der
Truppe nur noch demoralisiert weiterpriigelt.
Ubrigens sollen die Kéimpfe sowohl rundenweise
als auch im Action-Modus gefiihrt werden kénnen.
Das Beste zum Schluf: Fiir die Probe aufs Exem-
pel arbeitet Human Soft derzeit an einem Magic
4s-Rollenspiel namens "Chaos Kingdom"... Jn

Vom Charakterscreen gibt es
erst einen Rohbau

Spinne am Morgen bringt
Kummer und Sorgen

Hier wird noch am Interieur
gefeilt

Chaos Kingdom °
Genre
Rollenspiel
Hersteller
Human Soft
Erscheinen geplant
1999
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Seit Jahren pflegt

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

So sieht er aus, der iner-Play-
"Oscar”, in gut Krei-

So werten wir!

Name &
st Der Wertungskasten
‘ Um so viel Information wie méglich im Uberblick zu bieten,

Gesshiciiigh-—| endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen als

sen auch “SpielspaR-Pradikat”
genannt. Diese Auszeichnung
gibt’s erst ab 85% SpielspaR

ke, Actlon, | dickes Ende. Er faRt neben der Redaktionswertung (in Prozent)
Simulation, || alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels- -
Rollenspiel, _ - . - _ “ Mindest-
Sport, Strate- weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel ‘a’nfordenmg
gie.Wirtschaft | nd seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer traerade Ol
| Arbeitsspei
1l i i cher, CD-Lauf-
W;{s;leat,esrm_ mit welcher Ausstattung wir empfehlen upd unterv wel?her werk und Gra-
grammiert? ‘ Hardwareausstattung es Probleme geben kénnte. Wir weisen | fikkarte
|
B e ‘ kiinftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel Einiiaiine
Leicht, mittel MMX oder 3Dfx ausdriicklich benétigt. Im neuen Wertungska- Hardware
oder schwer? Prozessor,
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus- Arbeitsspei-
rEIS ’ . . .
Purzelt erfah- nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA- || cher, Cd-Laut-
fingsgema ‘ Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter ,Besonderheiten”. | karte
Spieler \ Grafik
i ? Hil o
Wieviele? ‘ ame ..........Incubation: Mindestanforderungen » | ::5!::27 :,I,r:,‘:;
Steneruni _" e+« Time is running out pq33 16 VB RAM, 4x CD, 4 MB tion?
statur, Maus, . i
J:ysiulzlk ‘ | [Genrel et Strategie Grafik SVGA Sound ____
Empfohlen b §pracl|m_|sg_a-
\ Hersteller ...... Blue Byte be? Musikviel-
P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB _!/falt? Sound?

Besonderheuen Schwierigkeit ...... mittel Grafik, 3Dfx

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

VORSICHT!
SCHROTT

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

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

Eigenhei Preis ........ca. 100 Mark Grafik ..........87% ' Spielspal

) X —PSpiel 1-4 a | Die wichtigste
gg‘"a'/ﬂ'_‘m pieler ............. Sound ..........85%p Wertung iiber-
o TSteUerung) s - = - e Maus SpielspaB Sanptl Hic
g:,"','de';,:'e ’Besonderheiten .CD-Audio - Multimodus

ISC]

Veglnn ‘ —o5piel. .« . el engl./dt.gepl.
Multiplaver _——pAnleitung . . . .engl./dt gepl.
0b und wie. |

L sMultiplayer .. .Internet/IPX

| SUPER &

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.

zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, daR die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel-
spal zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem Mei-

vertritt. Bei 1 Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-
nungskasten als auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrénkt.

Fritz Effenberger|

(nder MMX)
voraussetzt

___Voraussetzung

Dieses Symbol

Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich findet Ihr
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind immer, wenn
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers. nwl:;:zflme:iaﬁ
Seine Meinung beeinflul3t zwar die SpielspaBwertung, ist aber nie- das Spiel fiir
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren- Jugendliche
unter 18 Jahren

nicht geeignet
ist

Stephan
Freundorfer

Christian
Peller
sf cis

Maik Ralf tom Joe
Wéohler Miiller schmidt Nettelbeck
mw rm ts jn
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Echtzeitgenre ist
nicht gerade
beriihmt fiir
Innovationen.
Topware und
Metropolis
beweisen, daR es
auch anders geht.

Ein gegnerischer Robo geht
in einer heftigen Explosion
auf und macht den Weg frei

Die gel tlich her i d

www.topware.de

Wettriisten

Geld: 30

o

Krifte und soll nicht

E nde des 20. Jahrhunderts miissen die Men-
schen eine herbe Enttduschung einstecken.
Die Besiedlung des Planeten Mars, seit jeher ein
Traum der Menschheit, entpuppt sich als nicht
durchfithrbar. Noch vor der Terraforming-Phase
werden die Siedler evakuiert und zur heimat-
lichen Erde gebracht. Das Militdr kiimmert sich
um einen reibungslosen Abzug. Bevor Lange-
weile aufkommt, wird hier und da noch die eine
oder andere Patrouille auf den Weg geschickt.
Zwei Jager entdecken auf ihrem Flug dann doch
etwas Merkwiirdiges. Vor ihnen tiirmt sich ein
altes Artefakt unbekannter Herkunft auf. Nie-
mand weill anfangs so recht etwas damit anzu-
fangen, aber das Ding hat Ahnlichkeit mit einer
gigantischen Kanone. Des Menschen Neugier ist
nicht zu zdhmen und schnell werden Wissen-
schaftler ausgesandt, die sich das Gebilde aus
der Néhe anschauen sollen. Das dufere Erschei-
nungsbild entspricht dem Inhalt. Es handelt
sich wirklich um ein riesiges Geschof. So ein
Ungetiim ist schon furchteinfléfend genug, doch
es kommt natiirlich schlimmer. Die Untersu-
chungen ergeben, dafl die Kanone auf die Erde
ausgerichtet ist. Nach dem erstem Angstgefiihl
machen sich die Menschen wieder kiithn an die
Arbeit. Es gibt keinen offensichtlichen Grund
zur Furcht, schlieflich sind die Besitzer des

_ unheimlichen Fundes nicht da und hatten wohl

Knopf zu betétigen. Aber was schlimm aussieht,
kann auch schlimmer werden. Und so miissen
die Wissenschaftler feststellen, dafl die Riick-
kehr der Aliens nicht nur sehr wahrscheinlich,
sondern bereits in einem Jahr zu erwarten ist.
Kein Mensch gibt sein Leben kampflos auf. Aus
diesem Grunde riistet man sich zum Krieg.
Damit auch nichts schiefgehen kann, wird reif-
lich tiberlegt, welchem Ristungskonzern der
Zuschlag erteilt wird. Doch was soll’s, es ist
noch geniigend Zeit, um einen Wettstreit ins
Leben zu rufen. Die zwei grofiten Kontrahenten
werden unter Aufsicht gegeneinander antreten
und der Sieger dann die Truppen im Kampf
gegen die bésen Nachbarn mit dem neuesten
Waffen versorgen.

Der Wissenschaftler hat nicht immer
etwas Neues fiir Euch

>



Thr diirft Euch nun fiir eine
Seite entscheiden, um in 14
Missionen zunéchst den
Kontrahenten auszuschalten
und am Ende den Aliens zu
zeigen, daf} in dieser Milch-
strae nun wirklich kein
Platz fiir sie ist. Die Missio-
nen sind allesamt ein einzi-
ger grofler Test, der Eure
Fahigkeiten im Krieg unter
Beweis stellen soll. Das
ganze wurde in ein Echtzeit-
strategical verpackt, das mit
einigen interessanten Neue-
rungen aufwarten kann.

Ressourcenmanagment

einmal anders

Die Strategen kennen es aus unzihligen Genre-
vertretern bereits. Rohstoffe miissen gesammelt
und in Gebéude sowie Einheiten investiert wer-
den. Bei vielen Spielen galt, wer die groBeren
Reserven hat, ist dem Sieg schon einen gewal-
tigen Schritt ndher. An dieser Stelle miissen alle

Diese Energiebarriere kann bei Kontakt
Euren Robos starke Schiiden zufiigen

angehenden Robo Rumbler die Vergangenheit
vergessen. Eine Basis muf} nicht gebaut werden.
Sie besteht lediglich aus einem Geb#ude, das von
drei Energieschichten geschiitzt wird. Jede
Schicht ist dazu in der Lage, eine gewisse Anzahl
Treffer zu absorbieren, 14dt sich dabei aber auf.
Uberladt sie sich, lost sie sich in einer heftigen
Explosion in Wohlgefallen auf und nimmt zur
Freude des Verteidigers die angreifende Einheit
mit sich. Besitzt Ihr bei einem Auftrag eine
Basis, steht Euch jedesmal ein festes Budget zur

o
5
YEZAYS

Bar _—
Diese Energie-Schockwelle kann
verheerende Schiiden anrichten

Verfiigung. Nur damit kénnt Thr Einheiten
bauen, da das Geld nicht aufgestockt werden
kann. Interessant daran ist, da das eingesetzte
Vermégen einer Einheit bei ihrem Ableben
zuriick in den Finanzpool flieBt und damit wie-
der zur Verfiigung steht. Solange die Basis selbst
noch existiert, kann also jederzeit gebaut und
somit Verluste ausgeglichen werden. Wahrend in
anderen Strategiespielen der Sieg oft durch eine
einfache zahlenmaBige Uberlegenheit errungen
werden kann, gilt es bei Robo Rumble, die Ein-
heiten geschickt miteinander zu kom-
binieren und einzusetzen.

Welche Komponenten

diirfen es heute sein?

VergeBt vorgefertigte Einheiten!
In diesem Wettbewerb seid Ihr die
Erbauer Eurer Kampfmaschinen. Im
Verlauf der Schlachten entwickelt ein
Wissenschaftler mehr oder weniger
regelmédfig neue Komponenten fiir
Euch. Die Roboter bestehen im ein-
zelnen aus dem Chassis mit der in-
tegrierten Waffe, dem Fahrgestell und einigen
Zusitzen, die gewisse Charakteristika verbes-
sern. Diese sogenannten Booster erhohen bei-
spielsweise die Feuerkraft respektive -geschwin-
digkeit. Die Reichweite darf ebenfalls hochge-
schraubt werden. Des weiteren gibt es Schutz-

schilde, aber auch den raffinierten Tarnmecha- .

nismus. Bei der Zusammenstellung des neuen
Kampfvehikels ist zu beachten, da8 lediglich ein

105

Effekte satt auf den dunkien

Schlachtfeldern des Mars

Eine Energieschicht der
gegnerischen Basis geht in
einer heftigen Explosion auf

Gliicksspiel einmal anders:

Naturen ké
mitunter hohe Rabatte
herausholen
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Ein gegnerischer Robo feuert
eine Fernlenkrakete ab

Den elektrischen Ladungen
des Buzzers haben die Feinde

Diese Attacke konnte
erfolgreich abgewehrt

In dieser Mission
verfiigt Ihr iiber keine
Basis, lediglich eine
handvoll Robos.
Einige miissen
zunichst befreit
werden.

Booster zum Einsatz kommen kann. Also muf
gut tberlegt sein, was man ins Geschehen
schickt. Gerade im spéteren Verlauf des Krieges
konnen interessante Kombinationen zustande-
kommen. Die Waffensysteme sind entsprechend
reichhaltig und auf beiden Seiten sehr unter-
schiedlich. Da gibt es die normale Laserwaffe,
die nur mittelpréchtigen Schaden anrichtet. Die
Energieschockwelle zum Beispiel, die nicht
beim ersten Gegner haltmacht, sondern jede
dahinterstehende auch beschidigt. Elek-
troschocker bewirken gerade im Wasser wahre
Wunder, und Stérsender lassen die gegneri-
schen Systeme verriickt spielen. Granaten hin-
gegen frieren den Gegner ein und
lassen ihn bewegungsunfihig und
schutzlos zuriick, wihrend Haftmi-
nen nach einigen Sekunden explo-
dieren. Gelegentlich finden sich auf
dem Schlachtfeld zuriickgelassene
Technologien der Aliens. Beriihrt ein
Robo eine solche, verfiigt er iiber
unterschiedliche Superlative, die
beispielsweise die Feuerkraft in
ungeahnte Héhen treibt oder einen
fast unverwundbar macht. Der
Gebrauch dieser Artefakte ist drin-

: R AT

Unsere Patrouille steht unter heftigem
BeschuB der h Foo i e

gend empfohlen! Der emsige Forscher unter-
sucht fiir Euch lediglich die Waffensysteme und
die Fahrgestelle kostenlos, andere Verbesse-
rungen miifit Thr kaufen.

Handel, Handel, Handel

Am Ende einer Mission kommt es zu einer
Abschlubewertung. Je nach Erfolg und Effi-
zienz Eurer Einheiten regnet es Geld. Das kann
und soll natiirlich sinnvoll eingesetzt werden —
zum Beispiel fiir die bereits erwéhnten Booster.
Neben den feinen Zusétzen fiir Eure Roboter
kénnt Thr noch Verbesserungen fiir die Basis
selbst erwerben. Darunter gibt es so niitzliche

Der iuBere Energiering befindet sich kurz

vor der Uberlad und D i

Sachen, wie das Verkiirzen der Produktionszeit
oder die Erhéhung der Schildkapazitit. Auch
wenn es schwer zu glauben ist, auch reiche
Konzerne miissen sparen und so mufl beim
angebotenen Preis noch lange nicht das letzte
Wort gesprochen sein. Er ist also reine Ver-
handlungssache und da solche Aktivititen
immer einem Gliicksspiel gleichen, werdet Thr
an den einarmigen Banditen entfiihrt. Dreimal
mubB richtig gedriickt werden, und schon ist der
Rabatt gesichert. Pro Reihe geht das erreich-
bare von -15 bis + 15 %. Thr miifit jedoch nicht

>



dreimal die gleiche Zahl erwischen, vielmehr
wird der mogliche Abzug aus der Summe
errechnet. Finanzgenies und Wagemutige kon-
nen ihr Glick zuweilen auch an einer geheimen
Erfindung erproben, die allerdings recht teuer
sind, und man erst im nachhinein weif}, was
man erworben hat. Dabei darf ebenfalls um den
Preis gepokert werden.

Das verdiente Geld kann aber noch auf andere
Weise ausgegeben werden. Wer von Euch stets
iiber die Entwicklungen des Gegners auf dem
laufenden bleiben will, kauft sich einfach die
Informationen beim ,Haus und Hof*-Spion.

Das Kampfterrain

Die Gefechte spielen sich in einer echten 3D-
Umgebung ab, was Ihr beriicksichtigen solltet.
Damit dreidimensionale Landschaften auch Sinn
machen, wurden entsprechend viele Hindernisse
auf dem Weg zum Sieg eingebaut. Wasser, oder
noch schlimmer S#ure, ist nur eines davon. Rie-
sige Rohre und Mauern versperren Euch den
Weg, wihrend Tiiren nur mit Schaltern geffnet
werden konnen. Andere Knopfe wiederum setzten
Maschinen in Gang, die den Gegner wie auch

LSUPER &

Geld: 1785

Bei Bedarf kann die
Karte beliebig =
gedreht, aber auch -
gezoomt werden.

i)

S
: fﬁk
{ Der Prasident mochte wissen, wie Sie sich in
7 unvorhersehbaren Situationen verhalten: Sie
haben genau eine Minut Robos zu

~ produzieren, die Sie brauchen. Danach
verschwindet

und nicht i wirklich

infor briefing

Eure Einheiten zermalmen kénnen. Gigantische
Ventilatoren, einmal aktiviert, fegen Roboter von
ihren Pldtzen — vorzugsweise in todliche Saure.
Damit es keine toten Winkel gibt, darf die Karte
beliebig gedreht werden. Wir empfehlen dringend,
davon Gebrauch zu machen, da sonst so Euch
manches Alienartefakt durch die Lappen gehen
konnte. Zur Grafik muB nicht mehr viel gesagt
werden. Die herrlich diistere Atmosphire wird
lediglich durch die famosen Effekte der Waffen
aufgehellt. Besitzer von 3Dfx-Karten kénnen sich
freuen. Leider wurde mit Zwischensequenzen
gespart, und die Briefings und Gespriiche mit dem
Wissenschaftler oder Spion werden in Standbil-
dern vermittelt. Multiplayeranhénger kénnen
sich via Netzwerk, Modem oder Internet nach

Herzenslust austoben. mw

TIETHEMA

Diese Stérwellen blockieren
die Systeme der Gegner
erfolgreich

Unsere Basis steht unter
heftigen Beschu

Die gegnerische Robo ballert
vom Wasser aus auf uns

WOW, was fiir ein SpaR! Das neue
Konzept mit dem vorhandenen Kapital pro Mission und
dem RiickfluB des eingesetzten Geldes bei Zerstérung einer Ein-
heit machte mich neugierig aber gleichzeitig auch skeptisch.
Bisher war ich das ,normale” Ressourcenmanagment gewohnt.
Spatestens jedoch nach der siebten Mission war ich restlos
berzeugt. Das interessante Leveldesign ist das Tiipfelchen auf
dem ,i”. Wie ist das Gelande? Wie baue ich meine néchsten Ein-
heiten zusammen? Wieso geht diese Tiir nicht auf? Wo steckt
der Schalter und wie umgehe ich am besten diese Ventilatoren?
Die Hektik, die bei Robo Rumble aufkommt, macht richtig SpaR, und auch die Kl ist
beeindruckend und zwingt oft zum Umdenken. Hier gibt es keine Universalstrategie, die
immer zum Erfolg fihrt. Strategisch eine Herausforderung und grafisch mehr als impo-
sant. Lediglich der von Anfang an happige Schwierigkeitsgrad driickt die Gesamt-
wertung etwas und verhindert so das Pradikat.

Maik Wﬁ'ﬁel ‘

Name: ..... RoboRumble Mindestanforderung
Genre: .. .Echtzeitstrategie P200, 16 MB RAM, 4 x CDROM,
Hersteller: . . . . .Metropolis/ 2MBSVGA

...... Topware Interactive Empfohlen
T P200, 32 MB RAM, 4 x CDROM,
Sch.V\{lengkei’(. ....... hoch Gelioui ta
Preist . 1l s ca. 80 DM

Steuerung .:Maus, Tastatur
Besonderheiten: .ausgefall-

.......endes Ressourcen-
.......managment

Spiel: s .. .deutsch
Anleitung: ....deutsch
Multiplaye ..Modem(2),

e oo s IPX(A) - TCP4)

>
s
VEZAYS

Grafik ..........89%
Sound ..........72%
Spielspa®

83




Schaurig dunkel
und bei Lichte
besehen ganz
seltsam: Die neue
Mythologie von
Interplay

D a sage noch einer, es gébe
nichts anderes als Main-
stream-Spiele mehr: Dieses
Adventure diirfte das wunder-
lichste Produkt sein, das mir
untergekommen ist, seit vor
Jahren mal ein Voodoo-Pro-
gramm auf meinem Tisch lan-
dete. Man wandert hier als
Spieler durch das surrealis-
tische Dorf der Verdammten,
einen Ort, der den Abgriinden
entsprungen ist. Eine Prise
Pop Art, nicht wenig vom spa-
nischen Surrealisten Salvador
Dali, ein Schuf} von "Alienva-
ter" H.R. Giger und ein Léffel-
chen des  mittelalterlichen  Splatter-
Malers Hieronymus Bosch — all das verschmilzt
zu einem Panoptikum der Stindhaftigkeit, denn
um die Siinden geht es, genauer gesagt um die
Todsiinden. Auflerdem wiren da noch Dinge wie
z.B. der Weltuntergang, und der steht leider
kurz bevor: Sobald nédmlich eines von diversen
Gespenstern (die unsterblichen Uberre-
ste verschiedener historischer Tod-
siinder) von der "apokalyptischen
Maschine" Besitz ergreifen
kann, ist es soweit. Verhin-

dern 148t sich das kurzfristig

durch weile Lichtblitze, die

die Schelme in ihre Pfuhle

zuriickschleudern. Auf lange
Sicht aber miissen die armen
Seelen erlost werden, wozu spezielle
Artefakte und farbige Blitze vonnéten

Diese Maschinerie kénnte
auch in "Riven" stehen

¥

Im Saal von Stolz und
Eitelkeit

T AND

www.interplay.com

Die apokalyptische Apparatur

sind. Ein krauses Garn, dem freilich die 3D-Gra-
fik, wie schon angedeutet, nicht nachsteht. Man
bewegt sich dhnlich wie in "Riven" per Klick auf
vorberechneten Bahnen durch das Chaos der
Farben und Formen, kann aber auch mit Hilfe
von iiberall verstreuten Pyramiden teleportieren
— was nicht von Ubel ist, da die Armageddon-
Uhr unerbittlich tickt. Diistere Klange
umschmeicheln das Ohr ebenso wie
sauber digitalisierte Sprache.
Und tber die Handhabung
kann man sich im Ganzen

ebenfalls nicht beklagen.
Wenn's jetzt nur noch etwas
mehr Sinn hétte... Oder gar
mehr Sin? jn

Diese Dame symbolisiert den
guten alten Schweinkram

LNA JA

gemacht wurde, aber sie wird wohl irgendwo in der Nahe von Intel-

lektuellen mit einem Faible fiir religiése Prophezeiungen angesiedelt Spielergme s it & £
- ELLRIBOLLE  <ein. Diese Leute allerdings werden "Of Light and Darkness" lie- Steuerung Spielspaf
ben, und zwar beide! Freunden von ungewdhnlicher Optik kann ebenfalls zu einem Blick Besonderheiten . ........ =
geraten werden, freilich steht nicht zu erwarten, daR dieses Motiv dauerhaftem Spiel- Spiel __________ Englisch 0 0
spaR garantiert. Den garantiert das play and: its eber denn hat man Ao Englisch 0 = 0
einmal herausgefunden, was eigentlich zu tun ist, wiederholen sich die Aktionen in end- I e! RIS o nglisci
losem Ringelpiez. Und doch - einen morbiden Reiz hat's irgendwie schon... Muitiplayer ... - 0L =

Of Light and
..... .......Darkness
Siindventure
....Interplay/
tribal dreams

Aufmerksamkeit ist diesem Programm Names i
schon deshalb gewil3, weil es so ungewdhnlich ist. Ungewéhn-
lichkeit allein ist jedoch nicht von Haus aus ein Giitesiegel. In diesem Genrel e
Fall komme ich mir vor, als hatte ich 30 Gramm von den guten Hersteller ..
Zimmerpflanzen genascht und wére nun auf einem schlechten Trip,
erfiillt von psychedelischen Bildern und christlicher Mythologie. e (e
Es féllt schwer, die Zielgruppe zu orten, fir die das Programm SChWIEr'gke't

Preis .ca. 100 Mark (Import)

Mindestanforderung

P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB
SVGA-Grafik

Empfohlen

P133, 32 MB RAM, 4x CD, 1 MB
SVGA-Grafik

Grafik ..........80%

Sound ..........82%
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itmannsfeld 16
spaen oder abholen!

KEIN CLUB!

] Offnungszeiten: zooo
No-Fr 9.30-18.30
930-14-00 Deutsche

Erscheinungs-
ermin
Mitte Juni '98 T

Version

CD-ROM CD-ROM T CD-ROM bote: reeers
Abenteer . d. Eart 2140 DV 3499 ACHTUHG Neue I“‘e’“ﬂ“mresse: Risiko 5999 ot V29,99
Legoinsel DV 4999 Earth 2140 Data + Pad DV 19,99 /[ WWW. ¥ Fritz 4 Schach DV 39,99
Aber Hallo 2 3490 Eatho140Dat 3. DV 2408 | LuggHERB Oniine-Splelo.com/Callnpiay Dl DV %gg Goblins Teil 3 DV 1999
Addlctlcn Pinball DV 4499  Eastemfront DV 7499 — - - — — — Saber Ace:Conf.Korea DV sggg Heavy Gear DV 3999
Age of Empires DV 8999 Emergency DVaA ega Touring Car DV Holiday Island DV 1999
Age of Empires Data DV 1999 F1 Ramng/UBI Soft DV 6999 Sensible Soccer Weltm. DV 7g gg Imperialismus DV 39,99
Arwamors . DV B Floagess D% g DY M pemimied Dy 42
Airine Tycoon DVxG399 F 16 Fightig Falcon DA 6499 ﬁ:ﬁ'&ﬁ"ﬁgﬂ;"ﬁy BV % Ko DV 2399
imal V 69 F22 Raptor/Novalogic DA 74,99 IN DAX7499 LinksLS 97 DA 2999
Anno 1602 DV 69,99 Falcon4.0 DV x69,99 now Racer 98 DVx59.99  Master of Orion 2 DV 2499
ﬁgg{g::znm BV 23'% ;%lamsugccev 98 v %’% dier A Wax L H%”é”‘“" Mercarmary B¥ 128'99
Armored Fist 2 DV 7499 Fighter Squadron DV x74:99 : Starflest Academy D¥I 7;'99 Monkey Island 1+2 DV 24:
Army Men DVx69,99 Fighting Force DA 7999 = Starship Titanic DA 6999 Needfor Speed 2 Edition DV 29,99
Autobahn Raser DV 54, 99 Final Fantasy 7 DVx79,99 Star Trek Pinbal DA 4499 NHL Hockey 97 Dv29,99
Balls of Steel DA 69,99 Star Trek First Contact DV i.V. E;zi!fik édmiml gV 3999
Star Trek Generation DV 39,99 Pirates Gol V 24,99
Bestell-Telefon: e fegper 2020 DA 7488 Praoninsel DV 1958
ee er ;
Streets of Sim Ci DV 7999 POD Planeto D. DATA DV 1999
Tel.: (02 81) 9 52 98-0 e Yo R paer2 oV 2909
eam Apache DVx69,99  Pro Pinball the Wel 1999
Fax: (02 81) 9 52 98' 10 egll}:sleanager DV %g E:gl"?nag '{yi'uam ?nesuxe BC gﬁg
enth Planet X :
= == d it 2 2999
Baphomets Fluch 2 DV 6399 Fiight Unlimited 2 DV 7999 | The Reap DV 6499 Rebel Assau .
Bate ke 4 ncubaton 0V 3990 Fyng Saucer DV 69 Test Drive 4 DVRAOR Rosd Resh o D¥ s
Batlle Zone Filgsimulator 98 | TEX3:F: A Ao Dyo.ft Dy 249
Beast War B 69,99 F1 GP 2Track Pack 2 j Tioer Woods 89 DAX79.99  Schleichiahr ¢
Bestof Voodo DV 4999 o 157 | Time Shock + DA 4999  Shanghal Gr. Moments DV 2480
Betrayal in Antara DV 7999 § Pro Plnball Sherocioliomes 2 Y 2999
Blade Runner DV 8499 | Titan DV 3999 Simon t Sorcerer 1+2 DV 1999
BleifuB 2 DV 5499 b TOCA Touring Car DA 79,00 Star Trek 3/Next Gen. DV 24,99
TOP G Game‘ Nm el Malnh © TonicTrouble  DVx69,99 gtuneckeep 249
(o] Toominy Gettysburg/Sid Meier Tomb Raider 1 DirCut DV 3999 Sub Culture DV 29,99
Titel! AnfengJunise Gex2 Tomb Raider 2 DV 7999 SuperE.F 2000 DV 2999
Titel! e | ToalAminlalon. DV 7998 Syndcate Wars DV 2999
Unreal Srand P Legonds | Offensive DV 3499 T Fighter DV 2999
Deutsche 99 | Haf-Life Trash VoL 1 DVEX0| Time Commandg, DV 2488
Version DM 19, Hardball 6 g Brgp';(ﬂe Play 99 Bc ;g£ %r_lavnglppTyrgﬂ«’ltn + Data [D)¥ g:g
Have a Nice Day 2 - g o y
Bleiud Fun DV 5399 Hearlof Darkness —— I e ]
Bleifud Rally DV 4899 Helffire A 3459 e e e 0 Y e aw Futeror DY 259
Borsenfieber DV 69,99 Heroes o.M & Magic 2 DV 6499 | Anfang Juni 98 ynrelleRd i Vermevgr Y DV 2999
Bundes|.Man.Compilat. DV 5499 Heroes oM&M 2 Data DV 2999 s DVxns Voligas DV 2999
Caesar 3 DV B399 Heroes o.M&M Samml.DV 7999 | Vingers oV Wartrait 2 DV 299
Carmageddon + Data nv 49,99 g Hereso. MEM1 1 | Viva Football Vg Commander 4 DV %
Charly Naseweis 4499 eroes 0. M&M 2 V-Rally Womna Dancer DV 2499
Civilzation 2 v Mo ol e el XEom oot oft Desp DY 548
8"",'{2‘"2 Fant Word ng 62‘;13% Herrscher der Meere DV 69,99 MU War Games X - Wing Compilztion. DV 23,99
ivil War General Hexplore S Tl Have a Nice WET-S. Empire Yathzee DV 1999
om0+ 212 V 7450 Hugod DV 5399 || Day 2 Wl opiee Jorke Bropnalrtor OV 298
Comm.&Con. 1 SVGA DV 79,99 B Eeutsche 34' ewt_scne 7 | Worldmanager 98 W)Z7 Zorck Nemesg DV 2399
- jielewert JL="0 OM i Worms 2 D
N EU! Ab 100,- DM Sp X-Com : Apocalypse DV 59 z;;b_ehor
keine Versandkosten! M. A X. 2 | X-Com: Interseptor DV 69,90 erclgd lllangmeuus 30 aA
= A As s '00do aA.
Comm. & Conquer 2 DV 7999  Hugo dle Zauherrmcne DV 3999 §_F:::-Zs BC;;Z% Alfa Quad Umschaltbox 4499
ggg 22 \?;Dg;rll;ngriff DV 2999  |-Panzer gg 6: ggﬂ e \[/)eut§che 7 9 X-Wing vs. Tie Fighter DV 84. él‘ra TmeUmschaItDox 29%
69 ersion DM X-Wing vs. Tie F Data DV 39 anatec Programator
Commandos X Dv 89,99 = = X Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99
Croc DA 7900 IncobaiBatte ise 4 DY 2t Army Men | ey D 0% Comm. & Conqu, Trackball 7999
ggﬂﬁgggghgg Wiege mg;:lg%ﬂﬁgu Erscheinungstermin Mitte Juni | You Don "t Know Jack DV 58,99 Micitach e
X blood rce-Feedbac )
Dark Hermetic Order Intervention Deutsche Deutsche 99 o LS RL Microsoft Sidewinder
Dark thinen Jack Nikas Gal' 5 Version version  pm 69, Angebote solange  came P %
Dark Reign DATA Jedi Knight Data ch Pop ] Vorrat reicht e e 12
Dawn of War John Sinclair v 3 Skulls 0. t. Toltecs DV 29,99 va'-s gysm: Pad 9 3499
Deadlock 2 Joumement Projekt 3 7th Legion’ Nogey oC oam e g
Deathtrap Dungeon KKND - Extreme . AH64 L‘,',ngw, DV 2999 graws ?ameLBPIadkF:‘ro K gg%
Do skt Keket gt i DV 5D Gavs b2
Der Industrieg. Data Lands of Lore 2 =y AnsI?o"ss + World Cup B¥ gjgg 'Ii"i|g loct Joystt waannr 1|29 99
Der Industiegigant Gold DV t Bron Best of Y rustmaster Formula 1
Diablo DA 2959  Liberation Day Baphomets Fluch 1~ DV 19 Racing Wheel
. . 7 e Isle y b
Diablo-Hellfire DA 3499 Lords of Magic Voodo: Beast u. Bumpk pv 29,99 incl. FuBpedale und
Dig by the Sword DV 7999  Lowenzahn o | Biing DV 2099 neuen Optionen! 234,99
® Need for Speed 2 Spez. Edit. Bleifus 1 DA 2499
©® Moto Racer Y
= 2 Buccaneer DV
Handleranfragen © Nuckar Strke Bewirrs Y &
Deutsche 99| Civilization 1 ,99
vorion om G| fomezin By 2400 EIEE Te Lt
Die Siedler 2 + DATA DV 69,99 Ldwenzahn 2 ; P ReLgn oy a:gg mglEeFlné fﬁﬂ%&vﬂrnﬁﬁe& Regen
Die Siedler 2 Miss. CD DV 29,99 M1 Tank Platoon 2 Bf: E{?;ge,z B¥ Sgg stehen! Insider wissen, bei
Die Verlangerung DV 2499  Magic-Zusammenk. Die Sied DV 2499 Konfigurationsprobleme
IDJ::‘\II?)E:;:MW m:ﬁ::rfusamm .Data [DJV 3999 | g,erg ver Rallay g¥ :2339 gaaélﬁﬁégn};l(olglémE anrg:len und
Dune 2000 Mana: Weg d. schw. Macit DV 74,99 Eﬂs,-m\,\,m.,.:1 Jm1+2 DV 24’.2 Probieren Sie es ducn einfach
Dungeon Keeper+Data DV 76,09 Mastermind DV 34,99 Extreme Assault DV 3999 mal aus.
Dungeon Keeper Data DV 2999 MAX 2 DVx79,! Fifa Soccer Manager DV 2999 Hotline 02 81-9 52 98 - 0
Dunkle Mangver DV 6999 Maximum Force DA 7999 Fiight 0. t. Amaz. QueenDV 1999 ab 15.00 Uhr

Versandbedingungen: Ab DM 1 t portofreie
Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach-
\._nahmegebuhr. Fir bestelite und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

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




Buggy... inklusivé
Waffenarsenal

Im Splitscreen-Modus und
mit Karacho am Strand lang

und 7

‘wenn ich jetzt ans Fahren
ich das Verdeck in der
rstecken und mich nicht
enges Lederdress zwéngen,
um auf irgendwelchen Grand
Prixes 50mal in der Runde zu fah-
ren. Da kommt mir Wrecking
Crew von Konami ganz recht,
mein Haar im Wind flattern zu
lassen und nach links und rechts
auszuteilen, wenn mich da etwa
einer iiberholen will.

Wrecking Crew bietet fiinf relativ
grofie Kurse (u.a. New York, Sid-
ney, Vergniigungspark) und zwar
jeweils normal, bei Nacht und
gespiegelt. Zudem erweitert sich jeder Kurs um
langere Strecken oder geheime Abzweigungen, so
daf jedes neue Rennen der Challenge-Cups auch
wirklich neue Herausforderungen bietet. Zudem
ist Wrecking Crew sehr witzig gestaltet; die Fah-
rer haben die drolligsten Autos, aber auch ihre
ganz eigenen, abgefahre-
nen Methoden, sich
sowohl offensiv, als auch
defensiv lastiger Mit-
streiter und -fahrer zu
erwehren. Sei es die Hill-
billy-Oma, die mitten im
dicksten Verkehr vergo-
rene Alkoholdiinste ab-
14Bt, um herannahende
Raser in rosa Gedanken
zu lullen, oder auch der
Rastaman, bei dem man
stdndig damit rechnen
mufl, dal er einen
(gefiillten?) Leichensack
aus seinem Kofferraum

www.konami.com

Da schmolit King Tut - will auch ‘ne Runde ,,wrecken”

plumpsen 14Bt. Ansonsten sind jede Menge
Extras auf den Strecken verstreut: Powersterne
a la MarioKart, Speedringe, Warp-Felder und

Auch bei Nacht ist der Lowe im Park los

sogar ganz fies versteckte Geheimschliissel, die
Euch Tore zu ungeahnten Dimensionen 6ffnen
sollen. Die uns zum Testen vorgelegte Version
von Wrecking Crew besal noch keine 3Dfx-
Unterstiitzung, die aber bis zur finalen Fertig-
stellung eingebaut werden soll. ts

tom schmidt

sionsabfrage ist fiir reine Raser ganz nett, aber warum muR es tiberhaupt Objekte auf der
Fahrbahn geben, durch die ich trotzdem durchfahren kann. Die hétten auch erst gar
nicht da sein miissen. Auf der anderen Seite kommt aufgrund der vielen Gags doch
eine gewisse Fahrfreude auf, doch ob Wrecking Crew so lange auf meiner Festplatte
verweilt wie das 0.g. POD, méchte ich noch bezweifeln.

Das mag ich, das mag ich nicht, das mag ich, Name ...Wrecking Crew Mindestanforderung
usw. Bei Wrecking Crew bin ich in meiner Meinung ziemlich gespal- Genre, .- Rennspiel P100, DOS, 16MB, 300MB
ten, und ein Gut ist es auch nur haarscharf bei mir geworden. . Festplatte
Generell stehe ich auf reine Fun-Driver & la POD, aber wenn Spa8, Hersteller ........ Konami Empfohlen
dann bitte geradlinig. Irgendwie scheinen mir die Entwickler von Schwierigkeit ,,,,,,, mittel P133, 32 MB, 3Dfx
Wrecking Crew zum einen ,ums Verrecken” gewollt lustig sein .
zu wollen und dabei ist es wohl mit ihnen durchgegangen. Sicher Preis ......... = i Grafik ..........70%
ist es besser, wenige groRe Kurse zu haben, als viele kurze, aber Steuerung . .Tastatur, Pads Sound ..........68%
diese vier Strecken sind mir doch ein wenig zu unibersichtlich. Besonderheiten .. ... 3Dfx- 4
Auch die eigentlich nette Idee mit der leicht schlabberigen Kolli- % sl’lels"as
........... Unterstitzung
Spiel ...t ] Deutsch 0 0
Anleitung ........ Deutsch 0 B= 0
Multiplayer ......... nein

L3
S
YEZAYS
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ANSTOSS, FREISTOSS, ToOORI!!

DAs GROSS€e FUSSBALL-SONDERHEFT MIT WM-PLANER AUF CD!

Sofort bestellen oder ab 27. Mai 98 im Handel

Genau das Richtige zur WM in Ja, ich bestelle das Power Play Sonderheft ,,FuBball-WM" fiir Und damit Ihr bei all den
Frankreich. Mit dem Power Play nur DM 14,80 zuziigl. DM 3,- fiir Porto und Versand! virtuellen Meisterschaften
FuRball Sonderheft miiRt lhr nicht das reale Geschehen
auch in Halbzeitpausen nicht aus den Augen verliert,

auf fetziges Bildschirm- Name, Vorname gibt’s auch noch einen WM-
Gebolze verzichten. Ubersichtsplan zum Heraus-
12 spielbare Demos aktueller StraBe, Nr. trennen sowie einen elektro-
PC-FuRballgames stehen nischen WM-Planer fiir Excel

H -

Euch dafir auf der CD zur Rz, 0t auf der CD.
Verfiigung.
AuRerdem im Heft: ausfiihrli- Datus Uterschrift CPES7
Che Besprechungen der neue- Sollte sich meine Adresse ndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen.
sten FuRballspiele, preiswerte Schickt den ausgefiillten Coupon einfach an Power Play, Power P"'y &
: Abo-Service CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, faxt Ihn = - ]
Budget-Games und Klassiker. ! ! : ' . d wird gespi .
LY unter 089-200 281 22 oder bestellt per E-Mail unter weka@csj.de £/ ~) P elt



Oh Engel, trage mich hinfort
von diesem Ort!

Betritt man Raumlichkeiten,
werden die Winde durch-
sichtig

Wir werden von dem schneidenden Ton
einer Sirene geweckt. Unser Gesicht ist
hinter einem Verband, der den ganzen Kopf
ziert, verborgen und die Erinnerung an das, was
mit uns geschah, ist wie ausgeloscht. Wir wissen
nicht einmal unseren Namen. Als wir uns
schliefilich aus dem kargen Raum wagen, der
uns als Ruhestatt diente, beginnen wir erst zu
realisieren, wo wir uns befinden, nédmlich in
einem Irrenhaus. Andere Patienten treiben sich
auf den Géngen herum, reden wirres Zeug, stiir-
zen sich mit heruntergelassenen Hosen in die
Tiefe oder schlagen sich an der Steinwand ihren
Schédel blutig. In der Mitte dieses merkwiir-
digen Schauplatzes befindet sich eine Art Héus-
chen, das von dem Rest abgeschnitten zu sein
scheint. Und auflerdem steht da noch die Statue
eines Engels, die seltsam zu leuchten beginnt,
sobald wir an ihr vorbeilaufen...

Was wie der Beginn eines Filmes a la
»Braserhead” von David
Lynch klingt, ist in
Wirklichkeit der Auftakt
von dem von DreamFor-
ge Intertainment ent-
wickelten  Adventure
,Sanitarium®, das den
Spieler in eine surreale
Welt katapultiert. Un-
terteilt in insgesamt
neun Episoden, wovon
jede den Rezipienten mit
einem anderen bizarren
Szenario konfrontiert,
miifit Thr nun durch das
Losen von Puzzles und
Rétseln versuchen, in das néchste Kapitel zu

Www.ascgames.com

Das auBerirdische Pfl:
Scheune grillt man am besten mit einer
saftigen Stromladung

unterhaltet Thr Euch deshalb mit anderen Cha-
rakteren (darunter Freaks, auflerirdische Pflan-
zenwesen, Klinikinsassen, Zirkusdirektoren und
allerlei andere suspekte Gestalten), lest Auf-
zeichnungen, Zeitungsberichte und dhnliches,
findet Gegensténde, die Ihr andernorts verwen-
det, bestreitet gelegentlich eine Actionsequenz
oder iibt Euch anderweitig in der Manipulation
von Objekten (so miifit Ihr unter anderem
anhand einer Vorrichtung Wasser in einen Brun-
nen leiten). Die Interaktion wie die Fortbewe-
gung erfolgt dabei ausschlieflich mit Hilfe der
Maus. Wahrend des Spielverlaufs kehrt zudem
Euer Erinnerungsvermigen bruchstiickhaft
zuriick, was qualitativ hochwertige Videos ver-
deutlichen — oder sind dies nur die wenigen lich-
ten Momente einer ansonsten hochgradig deran-
gierten Psyche?

Verstdrkt wird die beklemmende, bisweilen mor-
bide Stimmung von ,Sanitarium“ obendrein
durch einen disteren, unheilschwangeren
Soundtrack, der diesen alptraumhaften Trip

(GUT o

AuBerdem ist die F

dingt einen intensiven Blick riskieren.

gelangen. In traditioneller Adventure-Manier  atmosphérisch abrundet. cis
Obwohl ich eigentlich nicht der Adventure- Name: .S Sanitarium Mindestanforderung
Experte bin, habe ich Joe diese Importversion fast aus der Hand Genre: ........Adventure P90, 16 MB RAM, 4 x CD
& _ schlioBli . A
gerissen — scl |eB“|ch ham? ich schon das Demo ges!;»elt un.d w?r Hersteller: .DreamForge/
von der Atmosphare begeistert. So abgedreht und eigenartig wie Empfohlen
»Sanitarium” nun mal ist, trifft das Spiel sicher nicht jedermanns | | == *® == === ee e ASC Games P133, 32 MB RAM, 8 x CD
Geschmack, liegt aber dafiir ganz auf meiner Wellenlénge. Die Schwierigkeit: ...... leicht
Rétsel werden einem Hardcore-Abenteurer zu simpel erscheinen Preis: cirka .....100 Mark Grafik . .........77%
(Gelegenheitsspielerwie. ich werden sich jedenfalls nicht tiberfor- Spieler: S SBCAET Ly Sound ..........83%
dert fiihlen), wodurch sich auch der Umfang von drei CDs rela- Spiel 8
tiviert. Zu schnell landet man letztendlich in der nachsten Episode. Steuerung' Tastatur, Maus L
des Charak per N zuweilen etwas umstand- Besonderheiten: ........ =
lich ausgefallen und hatte durchaus einfacher gelGst werden kénnen. Trotzdem: Wer Spielzig: s .....Englisch
sctwn immer fainmall - zuInindest. virtuell - zwischen. (Alp-) Traum und R_ealitét wandeln Anleitung: """" Englisch
mochte und einen Sinn fiir morbide, surreale und bizarre Elemente besitzt, sollte unbe- A %
Multiplayer: ...... ...nein

)/‘9§0



Das bisher einzige Echtzeitstrategiespiel mit
einer Spieltiefe von Civilization-Ausmaf
wird noch ein wenig spieltiefer und bunter. Drei
neue Volker kommen dazu, die Zulus, Inder und
Agypter, mit jeweils eigenen Géttern und spe-
zieller Bewaffnung. Ebenfalls neu ist das Schnee-

Minner,
Monster und
Moneten

und-Eis-Terrain, in dem es zwar dauernd weih-
nachtlich schneit, das aber besser aussieht als

das alte Odland. Uber ein Dut-
zend Einzelszenarien fiir Ein-
steiger und Profis kommen
ebenfalls mit, darunter sind
auch ein paar richtig harte
Niisse fiir Hardcore-Konige.
Das Spielprinzip hat sich dage-
gen nicht verandert. Man hiipft
nicht, wie so oft, von Mission zu
Mission, sondern ist von
Anfang an auf sich allein
gestellt und kann - eine durch-
laufene Tutorial-Kampagne
vorausgesetzt — gentifilich an
den Feinheiten des Spiels her-
umschrauben. Jenseits von
Warcraft lassen sich riesige
Imperien errichten, vorausge-
setzt, man zieht alle Register
von Krieg, Handel, Diplomatie,
Spionage und Magie. Ancient
Adversaries wird die bisherige
Version von Seven Kingdoms
im Laden ablosen, nur bei uns,
exklusiv und gratis bekommt
Thr die Upgradeversion, die das
Originalspiel auf den erweiter-
ten, aktuellen Stand bringt. fe
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Auch nach einem halben
Jahr ist Seven Kingdoms
ein RiesenspaB fir an-
spruchsvolle Strategen.
Eine Kénigreichsimulation
mit - ausreichend — komplexer Wirtschaft,
durchdachter Spielsteuerung, einer beina-
he unendlichen Menge an méglichen Szen-
arien und - fir den, der’s mag - munteren
Echtzeitschlachten mit Schwertgeklirr und
Wehgeschrei und einer richtig guten Kl ist
auch im Plus-Pack eine echte Empfehlung.
Ihr werdet Euch ja noch gut an die her-
ausragende Wertung - 93% — im Dezem-
berheft erinnern, damit honorierten wir die
bahnbrechende Verkniipfung der zwei Sub-
genres Echtzeit- und Imperiumsstrategie.
Durch das Zusatzpack ,Ancient Adversa-
ries” wird der SpielspaR nun nicht gerade
gedampft, so daB wir auf eine erneute
Bewertung verzichtet haben.

Name Seven Kingdoms -
. .Ancient Adversaries

Genre .......... Strategie
Hersteller .Enlight/I-Magic
Preis’ ... 0 bzw 79 Mark
Multiplayer ......... bis 7

Mindestanforderung
P 60, 16 Mb Ram, 4x CD, 70 Mb HD

—

Ubi Soft

“<Ejn neuer
MaBstab im
Jump \n Run Genre

Gex 3D
ist genial witzig und
liberzeugt durch seine
frischen Szenarien...




; L ange muflten wir auf die Riickkehr der Miil-
-%;) heimer Weltklassespieler in den digitalen
. Tenniszirkus warten. Zehn Jahre ist es schon

her, daf} uns Blue Byte mit dem ersten Teil der
»Great Courts“-Reihe langer vor dem Bildschirm
fesselte als Steffi Graf und Boris Becker zusam-
men. Nach dem flott nachgeschobenem zweiten
Teil herrschte eine lange Flaute auf dem Center
Court, die diesen Monat nun beendet wird.
Die Voraussetzungen fiir eine optisch anspre-
chende und spielerisch komplexe Tennissimu-
lation sind heutzutage gut wie nie. Flotte Pen-
tiums, 3D-Grafikkarten und die Buttoninflation
bei den Gamepads wéren eine ideale Grundlage
fiir Filzballaction, die dem Original bzw. der
Fernsehiibertragung wirklich nahe kommt.
Zumindest die Texturen der Platzbeldge sind in
der Neuauflage dank 3Dfx ganz nett anzusehen.
Beton, Teppich, Gras oder Asche sind Grundlage
Eurer Bemiihungen, in der Weltrangliste aufzu-
steigen. Um Euch mit fdhigen Computergegnern
oder Freunden messen zu konnen, solltet Thr
aber zunédchst einmal im Training gegen die
Ballmaschine antreten. Je nach Einstellung
spuckt das Blechmonster die Bille kurz, lang,
quer, gerade, hoch oder flach aus. Zur Annahme
stehen Euch vier Returns — Gerader Schlag, Top-
spin, Slice und Lob — zur Verfiigung, die zusétz-
lich links oder rechts angeschnitten werden kén-
nen. Ob Thr den Ball mit Vor- oder Riickhand
nehmt, ob ein Smash oder Volley gespielt wird,
ist von der Position abhéngig, in der Euer Spie-

Spiel, Satz und
Sieg fiir Blue
Byte? Ohne Geg-
ner auf dem Platz
vielleicht...

Im Doppel macht der
Multiplay dus b ders
SpaB... .

Auch zu viert
konnt lhr vor
einem Rechner |
Platz nehmen. Im
Vordergrund
spielt jeweils die
aufschlagende
Mannschaft.

...dafiir sehen die Spieler
genauso grauslich aus wie
g - :

www.bluebyte.de

Tennis aus Deutsch

ler zum Ball steht. Durch die Druckdauer der
Schlagtasten und gleichzeitige Benutzung des
Steuerkreuzes habt Thr zudem die Moglichkeit,
Stérke und Richtung des Balls zu beeinflussen.
Wihrend Thr den Schléger schwingt, bleibt Euer
Spieler allerdings festverwurzelt auf der Stelle
stehen, gleichzeitig Laufen und zum Schwung
ausholen ist nicht moglich. Damit entfallen auch
knieaufreibende Hechtspriinge nach fiesen
Crossbéllen, Aktionen, die der Computergegner
seltsamerweise im Repertoire hat.

Nachdem Ihr Euch im Training an die Steuerung
gewdhnt habt, diirft Thr in verschiedenen Modi
Euer Konnen unter Beweis stellen. Fiir Einzel,
Doppel oder Wettbewerb stehen zwolf vorde-
finierte Spielertypen beiderlei Geschlechts zur
Wahl. Nicht nur Namen und Aussehen charak-
terisieren diese, auch in ihren Féhigkeiten, also
Kraft, Schnelligkeit oder der Beherrschung der
Schlagvarianten, unterscheiden sich die Damen
und Herren. Doch auch individuelle Spieler diirft
Thr erschaffen, um mit diesen im Turnier- oder
Saisonmodus anzutreten. Mit den 30 Punkten,
die Thr auf die Attribute verteilt, steht Euch
zunéchst nur ein mittelméaBiger Charakter zur
Verfiigung. Je mehr der 169 moglichen Turniere
Thr aber bestreitet, desto geschickter wird Euer
Alter Ego. So kénnt Ihr in langen Néchten einen
erstklassigen Spieler heranziichten, der sich,
falls siegreich, in der Weltrangliste hocharbeitet.
Fir das Match selbst diirft Ihr neben der Detail-
stufe eine von fiinf Perspektiven wahlen. Den




& MIATC

land, Teil 3

besten Uberblick gewihrt dabei die Vogelansicht,
aber auch die sich bewegende Kamera, die zwi-
schendurch auf die Spieler zoomt, bietet einen
verniinftigen Kompromif} zwischen Spielbarkeit
und Fernsehatmosphére. Auf die anderen drei
Blickwinkel konnt Ihr getrost verzichten, da bei
diesen das Bild statisch bleibt und daher Spieler
und Bélle 6fter mal aufer Sichtweite geraten.
Je nach gewihlter Detailstufe bekommt Thr
neben Boden, Netz und weiflen Linien noch den
Schiedsrichter, Balljungen oder die Ubertra-
gungskameras auf dem Platz zu sehen. Immer
vorhanden und zur Zweidimensionalitét ver-
bannt sind die Zuschauer, die, abhéngig vom
jeweiligen Turnier, mal in der Halle oder unter
freiem Himmel Platz nehmen. Je nach Qualitét
des Ballwechsels reifit Thr die Tribiine zu miidem
Geklatsche oder stiirmischen Ovationen hin.
Zusétzlich bekommt Thr einen Kommentator zu
héren, der neben den Spielsténden auch noch ein

Ob Rasen oder Halle, die
Kulisse gewinnt keinen
Schénheitspreis

Durch ein Fadenkreuz
bestimmt Ihr, wo der
Aufschlag hingehen soll

paar Bemerkungen zum Spielgeschehen zum
Besten gibt. Wen es allerdings nervt, zum zehn-
ten Mal im ersten Satz etwas iiber sein ,eklatant
schwaches Spiel“ zu erfahren, sollte dem Spre-
cher schleunigst den Saft abdrehen.

Da Tennis trotz aller Turniere aber alleine nur
begrenzt Spa$l macht, hat Blue Byte dem Multi-
playerbereich viel Aufmerksamkeit gewidmet.
Nicht nur vor einem Rechner und im Netzwerk
dirft Ihr mit Euren Freunden Wettbewerbe ver-
anstalten, auch auf eigenen Internet-Servern
konnt Thr menschliche Konkurrenten treffen.
Besonders reizvoll sind dabei die Online-Rang-
listen, auf denen Ihr der ganzen Welt zeigen
konnt, was fiir grandiose Spieler Thr seid. sf

cam= ez B
= marcrr®

PLATZART

Im freien Spiel kann der
Platzbelag gewihit werden

Die Ballmaschine ist ein
treuer Ubungspartner

Durch die Farbe des Hallen-
bodens ist der Ball manchmal
schwer zu erkennen

 GUT_

2 und in

Auf den ersten Eindruck ist Blue Bytes Tennis-
titel eine herbe Enttduschung. Normalerweise leckt man sich die
Finger nach einem Produkt der deutschen Vorzeigeentwickler,
doch um die Méngel bei GN&M aufzuzahlen, geniigt nicht mal
die ganze Hand. Die Spieler sind sehr grob aus den Polygonen

Stephan Freundorfer|

dal® man meinen kénnte, ihre Shorts waren zu lange gestarkt wor-
den. Aber das ist noch gar nichts gegen die Kulisse. Banke, Baume,
Schiedsrichter und vor allem Zuschauer sind so haRlich, daR man
lieber ganz auf sie verzichtet hatte. Der Kommentator beschrankt
sich auf ein halbes Dutzend Spriiche, die noch dazu oft nicht zum Geschehen passen.
Meine Liste wére noch langer, aber ich mache trotzdem gute Miene zum bésen Spiel,
denn durch das Gameplay werde ich doch wieder etwas versohnt. Die brauchbare Steue-
rung und die Vielzahl der Modi fesseln einen echten Sportspieler lange Zeit. Und durch
seine Mehrspieleroptionen steht GN&M im oberen Bereich meiner Multiplayerhitparade.

Besonderheiten

............... Gamepad ”
...Online- SpielspaB

......... Rangliste, 3Dfx

Spial <« s cuipas o deutsch 0 0
Anleitung ........ deutsch

Multiplayer . .an einem PC, 0 0
.............. TCP/IP, IPX

Name ......Game, Net Mindestanforderung
.............. & Match! P133, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB
Genre ...Tennissimulation Grafik
Hersteller ....... Blue Byte Empfohlen
Schwierigkeit . . . .. variabel Pp166, 32 MB RAM, 3Dfx, Gamepad
sie sich so steif, Preis: wus s wamres ca. 70 Mark ;
Spieler .. 4 Grafik ..cv.nn....52% |
Steuerung....... Tastatur, Sound ....v0....68% B
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osaischen unter uns
s schon lange: Das
Mxttelalter war in Wirklichkeit recht
simpel gehalten, das Faustrecht
regierte, Zauberer gab’s keine und
Magie auch nicht. Das charak-
terisiert auch das Spielprinzip von
Software 2000s neuem Clash. Thr
werdet ganz ohne Mana und Zauberspriiche
auskommen, dafiir aber mit mehr oder minder
grofer Weisheit Eure Bauern regieren, damit
sie auch brav ihre Steuern zahlen. Vom verein-
nahmten Geld kénnt Ihr Truppen aus-
riisten — Ritter, Fulsoldaten mit
Schwert, Keule oder Pike, dazu

Pferd Bauern
knechten und
Burgen bauen

der Lage sind, neue Burgen
und andere Anlagen zu errich-
ten. Davon bevilkern drei ver-
schiedene die karge Landschaft:
Tirme helfen bei der
Verteidigung, Festun-
gen gestatten schnellere
Regeneration der Mén-
ner und das Aufstellen
neuer Einheiten, und
nur Burgen beinhalten
aufler den kriegsliister-
nen Recken auch noch
Leute, die etwas Pro-
duktives tun — die Bau-
ern. Hier spielt sich
auch das gesellschaft-
liche Leben ab, hier
wird der Schatz aufbe-
wahrt. Verfiigt ein
Konigreich iber zwei

In der Kaserne wird
rekrutiert - gegen Bares

Die ersten Bauten verhelfen
schon zu gréoBerer Macht

SPIELER ALAN

www.software2000.de

3
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Burgmauern halten auch nicht ewig

vollausgebaute Burgen, dann steigt der tech-
nologische Level des Reiches, so daf neue Ein-
heiten verfiighar sind. Pioniere bauen StraBen
und Briicken, die das Vorwirtskommen der
Armeen sehr erleichtern und die
Erschopfung auf den Feldziigen
in Grenzen halten. Fiir alle

,Tatigkeiten® des Konigs

~ % gibt es eigene Bildschirme:

- Die Burg, der darin enthal-
tene Bauernhof, die Gar-
nison, die Landschaft und das
Schlachtfeld. Nur eine ,Erfindung®
wird dem Spiel vorangestellt: die frithe
Entdeckung des fernen Landes Karkhan. Sofort
stromen (zumindest, wenn man den Uberliefe-
rungen des Clash-Handbuchs Glauben schenkt)
Abenteurer aus den kriegsverwiisteten Lande-
reien des alten Kontinents herbei. Pech nur,
dafl dieses Land bereits besiedelt war. Also
kommt es zu dem unvermeidlichen Krieg
zwischen den Europédern und den Karkhanen.
Und dieser Krieg zieht sich tiber viele Missio-
nen hinweg, in denen Ihr verschiedene Aufga-
ben zu lésen habt, die sich hauptséchlich um
Angreifen und Verteidigen drehen. Fernziele
gibt es natiirlich auch, denn jeder Konig
braucht zum Beispiel eine Kénigin, damit seine
zahlreichen Sthne die Schlagkraft der Armee
verstérken... fe

- Nun |stja ein rundenbasiertes Name ............ Clash Mindestanforderung
Mittelalter-Ritter-und-Burgenspiel nicht unbedingt etwas Neues. P 75, 16 Mb RAM, 60Mb HD, 4x CD
Es gibt aber Unterschiede zu Warcraft und anderen Spielen die- Hersteller .. .Software2000
ser Klasse. Der rundenbasierte Aufbau ladt zum Tifteln ein und Genre ...Rundenstrategie Empfohlen
verhiitet jegliche Hektik. Verglichen mit Lord Of The Realms Il oder P 133, 24 Mb RAM, 140 Mb HD
Seven Kingdoms wirkt Clash eher ,einsteigerorientiert” und sim- Schwierigkeit ,,,,, einfach
pel, was aber leider durch die etwas uniibersichtliche Benutzer- Grafik ..........55%
fiihrung geschmalert wird. Es gibt durchaus einige eigene Ideen, HEE Sat donnd ca. 60 Mark Sound ..........68%
Fritz Effenberger fe':tfzrs“ P '.‘eu:nwer.'du"ge';j;?:f','fhe"‘ bt a.nd:fc':ad':: | [Spigler :::omuinssn bis 4 Spielspal
Grafik wirkt relativ antiquiert, sie liegt noch etwas unter Warcraft 1. So gesehen kann Clash S0 5o s om0 o o deutsch
nur unter dem Aspekt des Budget-Preises bestehen oder sich dariiberhinaus fiir eine 0 0
ganz bestimmte Art von Spielern eignen, die die geruhsame Rundenspielweise kon- Anleitung ...... deutsch 0 0
ventioneller Strategiespiele &lterer Bauart bevorzugen und dafiir Abstriche an Optik und . .
Bedienbarkeit in Kauf nehmen. Multiplayer ........... ja
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http://www.hasbro-interactive.com

Ein Spieler wird auf die Strafbank
gebeamt - das Ende eines Heimspiels

ur Sonderausgabe der iiberarbeiteten Star-

Wars-Filme gab es Ende letzten Jahres
bereits eine Monopoly-Star-Wars-Edition (die
allerdings nicht iiberzeugen konnte). Nun zur
FuBballweltmeisterschaft in Frankreich steht
eine weitere Sonderveréffentlichung von Mono-
poly sowohl als Brett- wie auch als Computer-
spiel an: Die WM-Edition.
Bis zu sechs menschliche, aber auch Computer-
spieler, kénnen nun an einer Runde Monopoly
mit 98er FuBlball-Flair vor dem PC daheim mit-
zocken. Der Spielplan, so wie ihn jeder kennt, ist
grundsétzlich geblieben, nur wurden die diversen
Strafen gegen Nationalmannschaften, Bahnhife,
franzésische Stadien, Gemeinschafts- und Ereig-
niskarten durch Heim- und Auswirtsspiele aus-
getauscht. Zum Wiirfeln klickt jeder Spieler auf
das Spielfeld, und schon erscheint das ehemalige
Parker-Maskottchen Onkel Pfennigfuchser
aus der Versenkung und wirft zwei runde Wiir-

fel im FufBball-Look in die Luft.
Schon dribbelt die jeweilige Spielfi-
gur auf ihr Zielfeld, wo sie dann ent-
weder eine Mannschaft kaufen, Stra-
fe zahlen oder auch frei parken
kann. Einige neue Sonderregeln hat
sich Hasbro fiir diese Umsetzung
auch einfallen lassen. Wenn ein
Spieler das LOS-Feld iiberquert hat,
kann er entscheiden, ob er entweder
ein Elfmeterschiefen oder ein Ent-
scheidungsspiel starten machte.
Beim Elfmeterschiefen muf man
zwei Bélle ins Netz hauen, um einen
dritten Wiirfel zu erhalten. Gelingt
dies, kann man mindestens eine Runde lang
jeweils zwei von den drei Wiirfeln auswihlen,
um so sein Fortkommen iiber das Brett einiger-
mafen kontrolliert zu
steuern. Wird ein Ent-
scheidungsspiel  aus-
gelost, werden die erziel-
ten (per Zufall gesteuer-
ten) Tore iiber eine klei-
ne LCD-Anzeige einge-
blendet. Stehen die Sie-
ger fest, verdndern sich
die Werte der jeweiligen
Mannschaft, und so
kann es passieren, daf
sich eigene, gekaufte
Mannschaften auf dem
Brett verschieben. Hiu-
ser und Hotels gibt es
natiirlich nicht, dafiir kann man Tribiinen oder
Stadien bauen, was natiirlich den Preis nach

tom schmidt

Wer je das unsagliche Star Wars Monopoly gese-
hen hat, wird sicher wie ich die Hande vors Gesicht schlagen, wenn's |
schon wieder eine Neuauflage gibt. Jedoch die WM-Edition spielt
sich nett und flott. Die Figiirchen bewegen sich zackig und hiibsch
animiert Uber den Spielplan, die (abschaltbaren) Videos sind kurz
und witzig, und vor allen Dingen kann keiner mit der Bank schum-
meln, da die vom PC tibernommen wird. Stellen sich eigentlich nur
noch zwei Fragen: 1. Braucht man Monopoly auf dem Computer |
(berhaupt? Selbst wenn alles recht niedlich ist und man jederzeit

kann, wird eine

eine nette Partie am Couchtisch ersetzen kdnnen? Und zweitens, wenn Monopoly, wer
braucht dann x-Varianten, sowohl in Brett- oder CD-Form? Was kommt denn als néch-
stes? Ereigniskarten vom Cancerman in der X-Akten-Edition oder vielleicht sogar bei Else
Kling in der Lindenstrafe zur Untermiete wohnen? Insgesamt ist die WM-Edition brauch-
und spielbar, den Rest muB jeder mit seinen eigenen Spielgewohnheiten ausmachen.

Nationalmann-
schaft statt
StraBe, Strafbank
und Gefangnis

Ob Pleite oder Rote Karte,
hier sitzt jeder mal aus

Onkel Pfennigfuchser ruft zur

Auktion auf. Jetzt heiflt es

i Crhni I

Multiplayer . .

>

Besonderheiten ........
Spiel ............ Deutsch
Anleitung ........ Deutsch

um P
oben treibt. ts zu machen.
I\Té!:nieAiw‘ 4 .Mono—p—t;ly Mindestanfol&rung
........... WM-Edition Win95, 4x CD-ROM, 16 MB RAM,
Genre: s asi Brettspiel ?"“;":]wo' EliEE2E 50
Hersteller . HasbrofLc b0 on
| A 6x CD-ROM, 16MB RAM, 120MB
Seees et nter_actlve Festplatte, , Pentium 133
Schwierigkeit .. ... einfach Grafik ..........64%
Preis <o - -thees ca. 0 Mark gound . ovounn.. .68%
Spieler .... Spi
ielspal
vor dem Monitor jemals Steuerung P! pa




3DO schickt

Plastiksoldaten in

die Schlacht

Mit der richtigen Waffe fillt
das Kimpfen um einiges
leichter

Jér einstmals als Drei-
kasehoch im Sand-
kasten seine meist einfarbi-
gen Plastiksoldaten grup-
pierte und so manchen Sieg
gegen die Streitkdfte des
Nachbarsjungen errungen
hat, kann diese Kindheits-
erinnerungen dank 3DO wie-
der aufleben lassen. In
LArmy Men“ erwachen die
Figuren aus Kunststoff zu
virtuellem Leben und be-
kémpfen sich auf einem ima-
gindren Schlachtfeld im
Quasi-Ambiente des zweiten
Weltkrieges.

Eure Aufgabe besteht darin,
als Angehoriger der Griinen Armee zahlreiche
Missionen zu bewiltigen. Zu diesem Zweck steu-
ert IThr einen Plastiksoldaten namens Sarge
durch verschiedene Szenarien. Euer Kunststoff-
ménnchen kann nicht nur laufen, sondern sich
auch hinknien, nach links und rechts rollen und
sich sogar auf den Boden werfen. Natiirlich steht
Euch des weiteren ausreichend martialisches
Gerit zur Verfiigung, um sich gegen feindliche
Einheiten zur Wehr zu setzen. Waffen und ande-
re Ausriistungsgegensténde lagern in markierten
Kisten und konnen per Berithrung aufgelesen
werden. Primér ist der griine Kémpfer mit einem
Gewehr ausgestattet, das er gegen eine automa-
tische Knarre auswechseln kann. Die zweite
Stelle ist fir durchschlagskriftigere Zer-
stérungswerkzeuge wie Morser, Bazooka, Grana-
ten oder Flammenwerfer reserviert, und an drit-
ter Position lassen sich Dinge wie Medizin-Packs,
Tretminen, ein Minensuchgerét oder Sprengstoff

www.3do.com

Der Zug wird sein Ziel nicht mehr so schnell erreichen

verstauen. Sarge kann allerdings nur jeweils
einen Gegenstand pro Gattung in seinem Gepéck
unterbringen. Befindet sich beispielsweise bereits
ein Flammenwerfer in Eurem Besitz, ist es nicht
mehr moglich, sich auch noch zusétzlich mit
einem Morser zu bestiicken. Ihr miiit Euch dann
erst der zuvor gefundenen Waffe entledigen, um
das begehrte Stiick aufnehmen zu kénnen.

Zwar ist Euer Charakter meistens zu Fuf} in dem
Einsatzgebiet unterwegs, gelegentlich kénnt Thr
jedoch fahrbare Untersétze wie Jeeps, LKW,
Panzer oder Kettenfahrzeuge requirieren. Mit
diesen Fortbewegungsmitteln diirft Ihr dann so
lange durch das Gelénde zuckeln, bis das Vehi-
kel irgendwo festgefahren wurde oder durch
feindlichen Beschuf} zu viele Treffer kassiert hat.
Dariiber hinaus ist es Euch manchmal gestattet,
Luftunterstiitzung anzufordern, um feindliche
Stellungen bombardieren oder sich die Position
von gegnerischen Einheiten fiir eine kurze Zeit-

Chris Peller

sie 0 sehen kann. Ob

LArmy Men* liegt eine wirklich originelle Idee Name ..... .Army Men Mindestanforderung

zugrunde und es muB deshalb auch keine Indizierung fiirchten. Genre. “asaain JAction ?&,312 ’:r'kaRAM' 2xCD,

Die Umsetzung ist recht gut gelungen, angefangen von dem Intro ~ Grafil

im Stil der Wochenschau der 40er Jahre, iiber die dazu passen- HerSt?"e_r A ST soﬁ Empfohlen

de Musik, bis hin zur eigentlichen Spielegrafik. Angekiindigt als Schwierigkeit ... ... mittel P133, 32 MB RAM, 4 x CD,

Strategie-Titel ist jedoch ein Action-Spiel mit taktischen Elementen Preis zirka - 2 MB Grafik

daraus geworden, dem man aufgrund des witzigen Spielprinzips Spieler. = v ine Grafik ..........78%

und der Vielzahl an erfreulich facettenreichen Missionen kaum Steuerung Tastatur, Maus Sound .....v....77%

widerstehen kann. Dennoch ist , Army Men*“ nicht ohne Fehler. % e 4 =

So wird man beispielsweise von Gegnern attackiert, bevor man J°y5t“:k 3 W

in ware eine Spi wihrend eines Einsatzes Besonderheiten . ... .keine

wiinschenswert gewesen — es fordert namlich nicht gerade den SpielspaR, eine Mission Spiel” i Englisch 0/ 0/
immer ganz von vorne beginnen zu miissen, wenn man kurz vor der Erfiillung einer . 0 5 0
Aufgabe doch noch dahinscheidet. AuBerdem hétte ein mitgelieferter Editor, mit dem man An'e!tung """" DeUtsc_h
eigene Maps entwerfen kann, das Programm noch um einiges aufgewertet. MU'F'P|3YET """""" ja

>
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Auch einen LKW miissen wir steuern

spanne anzeigen zu lassen, so wie Fallschirm-
jager als Verstdrkung zu rufen. Zusitzlichen
Truppen kénnt Thr mit Hilfe der Funktionstasten
einfache Befehle (Folgen, Angreifen und Vertei-
digen) erteilen, die Eure Mannen brav aus-
fithren. Bevor Ihr Euch jedoch in den Kampfein-

satz stiirzt, solltet Thr Euch erst im Ausbildungs-
camp u.a. mit der Steuerung des Sarge, der
Handhabung der verschiedenen Waffen und das
Benutzen von Fahrzeugen vertraut machen.
Euren Kunstoffhelden dirigiert Thr dabei durch
eine Art Trainingsparcour, wobei Hinweisschil-
der die zu absolvierenden Ubungen erléutern. So
vorbereitet geht es dann in die Kampagne, die in
drei Szenarios mit unterschiedlichen Schauplt-
zen und zahlreiche Missionen aufgegliedert ist.
Die Einsétze zeichnen sich des weiteren durch
sehr abwechslungsreiche Aufgabenstellungen
aus: Thr miift beispielsweise Spione eliminieren,
Gefangene befreien, eine Bank ausrauben oder
einen feindlichen LKW sabotieren.

Uberdies verfiigt ,Army Men iiber Multiplayer-
Modi, so daf bis zu vier Spielzeug-Generile ihre
Sandkastengefechte im lokalen Netzwerk oder
iibers Internet austragen kénnen. cis

Einem Mérser kann auch ein
Panzer einfach nicht
widerstehen

Diszipliniert folgt der Trupp
dem Sarge quer durchs
feindliche Gebiet
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Eidos ladt zum
Monstermetzeln

Von zu Ang
Wer ist denn wohl die

e von uns b

ac &
auf dem erfolgreichen Spie-
lebuch von Eidos-Chef Ian
Livingstone basiert, 6ffnet
nun auch fir Pentium-
Besitzer seine Pforten,
nachdem sich die Playsta-
tion-Zocker schon seit ein
paar Wochen mit der Mon-
sterschlachterei vergniigen.
PC-Spieler diirfen sich also
endlich wahlweise in ein
knappes Lederdref zwén-
gen und als agile Heldin

Felsmonster kénnen nur mit
dem Kriegshammer in Stiicke
gehauen werden

interactive.com

Spinnen, Drachen und aus dem
Jurassic Park entflohene Sau-
rier. Um diesen Ungeheuern
den Garaus zu machen, seid Thr
standardméBig zwar nur mit
einem normalen Schwert aus-
geriistet, allerdings findet der
aufmerksame Held in dem
ungastlichen Gemé&uer eine
reichhaltige Palette an weiteren
Verteidigungswerkzeugen, Zau-
berspriichen und Tranken. Ins-
gesamt vier Inventare, die mit-
tels der Funktionstasten aufge-
rufen werden, kénnt IThr mit
diesen Gegensténden fiillen. So

Roter Lotus durch die

Giénge pirschen oder in der Gestalt eines ruppi-
gen Kriegers mit dem charmanten Namen Ket-
tenhund die Gewdlbe unsicher machen. Angefan-
gen von der Turmspitze, iiber den Zirkus der
Verdammten, bis in Steinbriiche, Abwasser-
kanile oder das Nest von Insekten, beherbergt
der Deathtrap Dungeon wohl sémtliche
Schreckensgestalten, die die Fantasy-Welt zu
bieten hat. Wahrend der Suche nach verbor-
genen Reichtiimern trachten Euch unter ande-
rem kleine blauh#utige Kobolde, Medusen, Ske-
lettkrieger, Orks, Chaos-Alchemisten, Zombies,
Gespenster, Minotauren, Ritter, Schlangenfrau-
en oder attraktive Kriegspriesterinnen mit flot-
tem Irokesen-Haarschnitt und Strapsen ebenso
nach dem Leben wie riesige Ratten, Skorpione,

Klo: hi

zu Schabernack
und pieken uns mit ihrem EBbesteck

diirft Ihr Euch auBler mit dem
Kriegshammer und diversen
Schwertern auch mit einer Reihe von Distanz-
waffen bestiicken, wobei es so ziemlich alles gibt,
was das Herz eines martialisch veranlagten Zeit-

-genossen begehrt. Die Donnerbiichse entspricht
 dabei in etwa einer herkémmlichen Schrotflinte,
~ wihrend sich die Hollenmaschine als eine Art
~ antiker Raketenwerfer entpuppt. Bomben, ein

Granatwerfer, eine Flammenlanze, die einem
modernen Laser nicht unéhnlich ist, und ein
Feuerwerfer komplettieren das Arsenal. Neben
solchen Mordinstrumenten kénnen auch ma-
gische Spriiche wie Blitz- und Steinschlag,
sowie Feuer-, Sternen- und Rasierklingenzau-
ber in Form von Schriftrollen aufgesammelt
werden und durch ihre Anwendung Euren Kon-
trahenten betréchtlichen Schaden zufiigen.
~ Die mit Abstand phantasie-
vollste Waffe ist jedoch das
Sprengschwein, das einmal
geworfen bei dem erstbesten
Gegner explodiert. Dartiber
hinaus runden Schutz- und
Heiltrénke die Fiille an niitz-
lichen Items ab. Diese Goo-
dies und Power-Ups lagern
unter anderem in Kisten und
sind teilweise in Geheimréu-
men deponiert.

Eurem Streifzug durch die
Locations kénnen aber nicht
nur die Monsterhorden ein
vorzeitiges Ende bereiten. Wie
es sich fiir einen Dungeon
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namens Deathtrap gehért, miift Thr Euch zudem
vor zahlreichen Fallen in Acht nehmen. In den
Winden eingelassene Flammen- und Raketen-
werfer sowie briichige Bodenplatten sind nur ein
paar der bosen Uberrasf' ungen. Ansonsten
wollen noch Hebel betéitigt und Schliissel zum Off-
nen von Fallgittern aufgespiirt werden, damit es
Euch maglich ist, in weitere Regionen des mit
Unholden und anderen Gefahren gespickten
Reiches vorzudringen. Eine Automap-Funktion =
zur besseren Orientierung hat ,Deathtrap Dunge-
on® nicht zu bieten. Stattdessen konnt Ihr den
Weg mit Kreidepfeilen marl;iéren und per Tab
latortaste aus der Third-Person-Ansicht in die Ich:
Perspektive umschalten, um die Umgebung ein-
gehender abzusuchen.

Um mit diesem T-Rex fertig zu werden,
miissen wir stirkere Geschiitze auffahren

Zeit, ein heilendes Getrénk zu sich zu nehmen.
- Noch drastischer werden Verbrennungen illu- !
Hinsichtlich der Darstellung von Gewalt haben ~ striert, fiir deren visuelle Umsetzung Clive Bar- Durch das Betitigen von
sich die Programmierer von Asylum Studios kei-  kers Cenobitenschocker ,Hellraiser* Pate gestan- Hebeln werden weitere
nesfalls zuriickgehalten, denn im Deathtrap Dun-  den haben kénnte. Ebenso grimmige Gimmicks Gegenden zugiinglich
geon geht es nicht gerade zimperlich und Anfliige von — typisch bri-
zu: Unholde werden nach allen ) tischem - schwarzen -Humor
Regeln der (Schwert-)Kunst tran- offenbart auch das Options-
chiert, so daf die Polygon-Glied- menii. Die Lautstérke der Soun-
mafBen und -Kopfe der Opponenten deffekte 148t sich anhand der
durch die Luft wirbeln und ihr vir- Schmerzensschreie eines Gefol-
tueller Lebenssaft an die Wande terten regulieren, und speichert
spritzt. Zudem ist der Gesundheits- Thr an einem der dafiir vorgese-
zustand Eures Recken nicht nur henen Totenkopfsymbole Euren
aus der diesbeziiglichen Anzeige Spielstand, so belohnt eine Ani-
ersichtlich. Muf Euer Held, respek- mation, in der einem Gefange-
tive Eure Heldin, Treffer ein- nen von einem Ork die Riibe =
abgeschlagen wird, Eure Hand- Die Todesjongleure miissen

stecken, veréndern sich ab einem

gewissen Verletzungsgrad auch lung. Alles in allem ist es sicher erst noch lernen, wie man
deren Texturen. Wenn Euer Cha- i besser, man spielt es erst, wenn eine Frau behandelt

rakter mit klaffenden Wunden Gleich werden wir dem man das ,verbriefte Erwachse-

iibersit ist, ist es demnach héchste Ork eine Lektion erteilen  nenalter” erreicht hat. cis

Der eventuell erhoffte Uberflieger in Sachen Name .lan Livingstone’s Mindestanforderung

Gameplay ist ,Deathtrap Dungeon” auch trotz der Verzégerung . ... Deathtrap Dungeon PP100, 16 MB RAM, 2 x CD,
nicht geworden. Die Steuerung des Charakters ist etwas kniffe- Genre Vo= a Action
lig und oft triiben Grafikfehler wie beispielsweise sich iiberlap- Hersteller ........ Asylum Empfohlen
pende Polygone und ungiinstige Kameraperspektiven den Spiel- | | - «ceuua.. . Studios/Eidos P166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3Dfx
spaB. Der Multiplayermodus konnte die Redaktionsmannschaft Schwierigkeit ...... mittel
gerade wegen dieser Mankos ebenfalls nicht ganz iiberzeugen. Preis oo 00 ca. 100 Mark Grafilkk . ....... - «78%
Abgesehen davon hat sich fiir Einzelspieler das Warten auf ,lan Spieler Srer e =8
Livingstone’s Deathtrap Dungeon” aber gelohnt. Die Level sind Steuerung Tastatur, Maus,

Chris Peller umfangreich, die Gegner — wenn auch nicht mit sonderlich hoher | | « ==« JOV_StiCk: Gamepad

Intelligenz ausgestattet — zahlreich und extrem vielféltig. Obendrein gibt es ein paar Besonderheiten ... .. 3Df?(r

witzige Animationen der Kreaturen (Hofnarren niesen oder puhlen sich im Ohr, Ske- R el CD-Audio

lette jonglieren mit ihren Schadeln etc.) sowie ein paar andere nette Einfélle der Pro- Sple! -------- Deutsch

grammierer zu betrachten. Mir hat der Aufenthalt in der Dungeon-Welt letztendlich viel Anle!tung """" DeUtsc_h

Vergniigen bersitet; MilitiplaYer: 0.t ja
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Weltuntergangs-
Strategie von
~Down Under” in
einer verbliiffend
gelungenen
Fortsetzung

Eine gemiitlich eingerichtete Basis

chon der erste Teil von Krush, Kill'n'Destroy

hatte die Lacher auf seiner Seite — so eine
humorvolle Apokalypse erlebt man selten — auch
wenn das Spiel ansonsten eher in der Woge der
Echtzeitstrategien unterzugehen schien. Zu sim-
pel liefen die echtzeittypischen Massenschlachten
ab, woran auch die phantasievollen Monstergeg-
ner nichts &ndern konnten. Jetzt nahmen die Ent-
wickler bei Beam Software im sonnigen Austra-
lien einen neuen Anlauf. Mal sehen, was die Pro-
grammierergehirne so hergeben... Schon beim
Start f&llt die einleitende Videosequenz auf. Sie
vermittelt nicht nur die Hintergrundstory, son-
dern bietet atmosphérische Bilder und Kampf-
szenen von einer geradezu atemberaubenden
Qualitét, die durchaus zum mehrmaligen An-
schauen verleitet. Das Spiel selbst bleibt aber
doch noch etwas bodensténdiger und zeigt in 3D
gerendertes, aber meist flaches und von einigen
Klippen oder Wasserldufen durchzogenes Terrain,
auf dem sich die Einheiten-Sprites tummeln.
Diese halten natiirlich keinem Vergleich mit den
hardwarehungrigen Polygon-Units von Total
Annihilation stand, sehen aber im Vergleich zu
anderen Spielen immer noch gut aus und enthal-
ten nette Details wie bewegliche Geschiitze. Eine
weitere Innovation gegeniiber dem ersten Teil ist
ie dritte Rasse, die aus ehemaligen Farm-
robotern besteht. Durch den atomaren Krieg ihres
benszweckes beraubt, verfielen sie in Depres-
- sionen und beschlossen, an ithren ehemaligen Her-
ren Rache zu iiben. Drei Kontrahenten — kennen
- wir das nicht aus StarCraft? Die ,Welt, die es zu
- erobern gilt, hat dann auch zufillig die Form

Neue Anweisungen:
Wipe ‘em all out

Das war einmal eine

feindliche Olquelle...

www.melbournehouse.com

(IND 2 -

Noch mehr sarka

eines Dreiecks, in dem Ihr die
jeweils angrenzenden Provin-
zen aufs Korn nehmen diirft,
um Euch so gegen zwei Wider-
sacher in einer durchaus etwas
nichtlinearen Kampagne zu
behaupten. Keine schlechte
Idee, die Abfolge der Missionen
einer eigenen Entscheidung des
Spielers zu unterstellen. Das
vermittelte schon Fallen Haven
einen besonderen Reiz zwi-
schen geradliniger Kampagne
und komplexer Imperiumstra-
tegie. Drei mogliche Kam-
pagnen stehen also zur Aus-
wahl, die der Menschen, der
Roboter und der Mutanten. Ihr startet mit einer
bunten Knabbermischung aus Gebduden und Ein-
heiten, die durch Forschung und Entwicklung
erweitert werden kann. Zum Maschinengewehr-
infanteristen gesellt sich im Tech-Level Eins der
bombenwerfende Grenadier, das Gelénde-Motor-
rad mit MG an Bord und der Sechsradtank
bekommen Gesellschaft von einem Hovercraft.
Auch Gebidude werden aufgewertet, indem zuerst
ein Forschungszentrum gebaut und mit dessen
Hilfe Upgrades bewirkt werden. Und woher
kommt das ganze Geld oder was man sonst zum
Bauen braucht? Indem man das gute alte Erdél
fordert, das schwarze Gold der Tiefe, oder in
einem spdteren Stadium auch auf alternative
erneuerbare Energien zuriickgreift. Die Missionen
selbst zeichnen sich durch Ausgewogenheit aus,
das heifit, daf iible Massenschlachten nicht zum
Ziel und Inhalt unseres ganzen Tuns werden. Im
Gegenteil, erst durch eine gelungene Mischung
von Angriff, Verteidigung und Aufbau der Basis




laft sich der Level gewinnen. Unter Umstéinden
miissen auch zwei verschiedene Gegner in einem
Level besiegt werden. Betrachtet man den bunt
wuselnden Bildschirm, dann fillt auf, da er
erstaunlich aufgerdumt wirkt — richtig, keine Sta-
tusbalken! Und wie erhalten wir die wichtigen
Informationen tiber eigene und feindliche Einhei-
ten? Nein, wir miissen nichts anklicken, die Ent-
wickler haben wohl schon mal was vom Internet
gehort. Dort ist es ndmlich iiblich, daB schon die
Anwesenheit des Mauszeigers Zusatzinforma-
tionen abruft. Der ,Mouse over® erspart viel
lastige Klickerei, was gerade in einem Echtzeit-
strategiespiel ein Segen ist. Und wo ist die Werk-
zeugleiste, die sonst ein Viertel des Bildschirms zu
verschandeln pflegt? Die paar Késtchen am Rand?
Ja wirklich, da klappt alles Benétigte aus. Da sich
die Auswahl in Grenzen hilt, bleibt das Menii
auch in temporeichen Situationen noch bedienbar.
Das war’s aber noch nicht in puncto Ideen. Mit
Erreichen des ersten Tech-Levels stehen kon-
struierbare Fahrzeuge auf dem Programm. Im

Qualmende Tanks warten
auf die Fertigstellung der
Werkstatt

Jetzt ist sie fertig und
wird schon upgegradet

anfangs noch bescheidenen, spéter recht iippigen
Menii konnt Thr Fahrzeugchassis mit verschiede-
nen Waffen und Geréten bestiicken und die eigene
Kreation dann in Bauauftrag geben. Das ist ein
Schritt in die richtige Richtung! Ein Feature, das
bisher aus naheliegenden Griinden fast aus-
schliefilich in rundenbasierten Spielen zu finden
war, wird hier in gelungener Weise eingesetzt.
Der Spafifaktor kommt schluendlich auch nicht
zu kurz. Ist es australischer Humor oder End-
zeitsarkasmus, dafl man seine Infanteristen in
Pausen sténdig beim Rauchen beobachten kann
und der Computergegner nach seiner Niederlage
den Rang ,Schachmaschine“ oder gar nur ,Text-

Wegpunkte setzen? Kein
Problem!

Die ausklappbaren Meniis
sind richtig gut bedienbar

| SUPER

kriegen von Beam einen Haufen toller Ideen serviert. Vielleicht
wirkt es nicht so eindrucksvoll wie StarCraft oder so hoch kom-
plex und grafisch {ippig wie Total Annihilation, aber im Bereich
der i i ie setzt es neue MaRstébe. Somit
kann ich es jedem Freund von C&C, Earth oder Dark Reign wirm-
stens empfehlen. Krossfire gehort eigentlich in jede ernsthafte
(schon wieder dieses Wort!) Sammlung. Allein schon das Intro ist
ein Hit. Die vielberedete Kl ist, nebenbei bemerkt, gerade so hoch wie sie sein soll. Das
heiBt: Der Computer macht Fehler. So ein Gliick! Wir ndmlich auch. Die Texte der ein-
zelnen Einheiten sind erfreulich unpeinlich. Ein Sonderlob geht an den Soundtrack, der
extrem cool und rockig daherkommt und die perfekte musikalische Abstimmung fiir
das apokalyptische Getdse darstellt.

Fritz Effenberger

|Hersteller .Beam Software

| Schwierigkeit ...... mittel
‘ Preis ........... 90 Mark
| Spieler ...... O O bis 8

i Steuerung .Maus, Tastatur
| Besonderheiten .. -
Spiel
Anleitung
Multiplayer ...

verarbeitung® erh4lt? fe
Vielleicht nicht das beste Spiel des | |[Name ......... KKnD 2 - Mindestanforderung
Jahres, aber zumindest ein verdammt gutes. Im Ernst - wenn man | ueuenv.....Krossfire P 133, 16 MbRAM,4x CD, 100 Mb
i i i — Wil £ . HD, 2Mb SVGA Grafik
nach so einer Packung Aussie-Humor noch ernst bleiben kann - wir ‘ Genre .. .Echtzenstrategle

Empfohlen l‘
P 166, 32 Mb RAM, 8x CD |
. |

Grafik . .. cvuue.79% |
Sound ..........85%
SpielspaBB
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k@ampft ums
Uberleben.
Rohstoffe sind
mehr als knapp
und unbekannte
Nachbarn wollen
nicht teilen.

i A

nde des 20. Jahrhunderts wuBiten es die

Menschen endgiiltig. Was seit jeher ange-
nommen wurde, bestétigte sich auf schmerzhafte
Weise. Sie waren nicht allein im Universum, und
obwohl die Anzahl der Planeten schier unendlich
war, suchten sich ein paar auBerirdische Rassen
ausgerechnet die heimatliche Erde fiir Erobe-
rungspléne aus. Zunéchst versuchten es einige
Nationen im Alleingang, doch schnell
muften alle feststellen, daB nur
durch eine enge Zusammenarbeit
eine Uberlebenschance blieb. Die
damalige UNO beschlo den Aufbau
einer unabhéngigen Spezialeinheit,
die sich aus den besten Soldaten,
Wissenschaftlern und Technikern der
Welt zusammensetzte. So unabhén-
gig war die neu gegriindete X-COM
jedoch nicht, schlieBlich wurde das
Budget von den Nationen finanziert,
abhangig von Erfolg bzw. MiBerfolg.
Der erste Alienkrieg hatte begonnen und forderte
zahlreiche Verluste, endete jedoch mit einem
Sieg fiir die Menschen. So schien es jedenfalls.
Kurz vor der Zerstérung der gegnerischen Basis,
konnte ein automatisches Signal gesendet wer-
den. Das Ziel waren die Ozeane der Erde. Nichts
ah jedoch danach und man maB dieser Sen-
keine Bedeutung zu. Im Jahr 2039 nahm
anahl von auf mysteriése Weise verschwun-

In der Zentrale:
Informationen satt iiber
Planetensysteme

e AR

Die Sektoiden feiern ein fréhliches Wiedersehen mit den Menschen,

www.microprose.com
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Die Wahrheit ist

auch wenn dieser hier nicht mehr zur Feier kommen kann.

dener Flugzeuge und Schiffe zu. Angetrieben
durch die Furcht der Bevilkerung wurde die ehe-
malige Spezialeinheit reaktiviert, um das Phéano-
men zu untersuchen — der zweite Alienkrieg
hatte begonnen. In einem finalen Kampf gegen
das Zentralgehirn der Feinde auf dem Kolonie-
Schiff T-Leth kénnte der Fortbestand der
menschlichen Rasse abermals gesichert werden.
Wir schreiben das Jahr 2067. Die Erde war ihrer
Rohstoffe beraubt und man suchte in den Weiten
des Alls nach neuen Ressourcen. Nach anfing-
lichen Riickschldgen werden die Menschen
jedoch fiindig. Eilig bauen sie groBe Schiffe, die
dazu in der Lage sind, AuBenposten und auto-
matische Abbaueinrichtungen zu errichten.

Die Ei besprechung erliutert g
was zu tun ist. Hier geht es um eine
Verteidigungsmission.

L)



dort drauBen

Obwohl es viele Jahre keine Anzeichen mehr fiir
fremdes Leben gab, wollen die Konzerne, auch
durch ihr Gewinnstreben angetrieben, diesmal
kein Risiko eingehen. Auf einer Konferenz einigt
man sich darauf, die X-COM abermals ins Leben
zu rufen, um den Schutz der Anlagen zu gewihr-
leisten. Diesmal wollen die Menschen auf mog-
liche Bedrohungen vorbereitet sein.
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Der Bericht enthiillt, wie die Konzerne
auf Euch zu sprechen sind

Herzlichen Gliickwunsch. Hiermit iiberreichen
wir Euch die Beférderung zum Kommandanten
der ersten Verteidigungsstation. Eure Aufgabe
ist es von nun an, nicht nur drohende Gefahren
abzuwenden, sondern auch wirtschaftlich zu
agieren. Abermals ist von den erzielen Erfolgen
bzw. Niederlagen die zukiinftige Finanzlage
abhéngig. Die Konzerne bewerten regelmaBig die
erzielten Ergebnisse und erhéhen oder senken
die Zuschiisse. X-COM-Veteranen wird das Res-
sourcenmanagment vertraut vorkommen. Basen

>

Eure Wingmen sind eine
wirkliche Untersiitzung
und agieren besser als in
EAs Konkurrenzprodukt

miissen errichtet und ausgebaut, Ausriistung
herangeschafft und produziert werden. Erbeutete
Gegensténde werden erforscht und spater selbst
eingesetzt. Im Gegensatz zu den alten Kriegen,
befinden sich in den eigenen Stationen keine
Forschungs- und Produktionsanlagen mehr. Viel-
mehr werden Forschungsergebnisse per Down-
load beschafft und die nahegelegenden Anlagen
der Konzerne produzieren fiir Euch.

GroBte Neuerung ist jedoch der Wegfall des tak-
tischen Parts. Kampfeinsdtze erfordern nun
schnellere Reaktionen und Treffsicherheit statt
Geduld und strategisches Denken. Im WC-Stil
begebt Ihr Euch zum Einsatzort und steuert von
nun an einen Jager selbst. Die Auftrége reichen
von reinen Angriffs- bis zu Verteidigungsmis-
sionen. Anfangs verfiigt ihr nur iiber drei Jager
mit mittelprachtiger Aus-
stattung. Im Verlauf des
Krieges vergroBert sich
jedoch der Waffenpool und
Ihr entscheidet iiber ihren
Einsatz wie die Zusatzaus-
riistung selbst. Neben den
Standardwaffen wie Laser
und Raketen, kommen im
weiteren Verlauf sogar die
Entwicklungen der Aliens
hinzu, so daf Ihr kénnt sie
dann mit den eigenen Waf-
fen schlagen. Wihrend bei
anderen Genrevertretern
der Schwerpunkt auf dem Kampf im All liegt,
miifit ihr hier jedoch immer ein Auge auf den

Dieser Alienfrachter ist bald
Coaschick Die Sektoid

hah. Py Iach.

Neue Raumjiger kénnen
nicht nur produziert, sondern
auch selbst bestiickt werden

s o s -
Dieses Alien ist Geschichte
und wird uns nicht mehr
storen




Euch hat es erwischt. Zum

Gliick geht es nach dem

Ableh d. N =

Eine neue UFO-Sichtung.
Wir schicken sofort unsere
Abfangjiger los.

Nach getaner Arbeit geht es
zuriick nach Haus

Als Anhanger der Serie und Geschadig-
ter durch unzéhlige schlaflose Nachte dank der letzten drei Teile,

Die Mission ist erfiillt
und die Basis
gerettet.

Es geht nach Hause.

Lagerbestand werfen. Nichts ist schlimmer, als
mit unzureichender Bewaffnung gegen den Feind
auszuriicken. Im Kampf stehen Euch die
bekannten Optionen zur Verfiigung. Anzeigen
informieren Euch iiber den Zustand des eigenes
Schiffes wie das des Kontrahenten. Ihr kénnt
zwischen den Zielen durchschalten und die geeig-
nete Waffe wahlen. AufBlenansichten stehen
der Optik wegen ebenfalls zur Verfiigung, eignen
sich jedoch nicht wirklich fiir den erfolgreichen
Kampf. Spéter konnen Zusitze wie
Traktorstrahlen oder Tarnmechanis-
men eingesetzt werden. Wagemutige
diirfen allein gegen die Aggressoren
antreten, Unterstiitzung in Form von
anderen Jégern kann jedoch auch
mitgenommen werden. Damit die
Versténdigung nicht zu kurz kommt,
kénnt Thr Befehle wie beispielsweise
,Greife mein Ziel an®,  Hilf mir“
oder aber auch im schlimmsten Fall
den ,Riickzug” erteilen.

Grafisch prisentiert sich X-COM
Interceptor nicht so spektakuldr wie WC Pro-
phecy, kann aber durchaus als solide betrachtet
werden. Gerade schwer getroffene UFOs, die erst
eine zeitlang durchs All schlingern und trudeln

Auch wenn die Piraten sonst zu unseren
Feinden gehéren, hier miissen sie
beschiitzt werden

bevor sie explodieren, wissen des Kéimpfers Herz
zu erfreuen. Auch das 50er Jahre Design erin-
nert an alte B-Movies und besitzt seinen eigenen
Charme. Die Soundeffekte sind sehr gut gelun-
gen, lediglich die Gemiitsphase Eurer Kamera-
den passen zuweilen nicht zum gesprochenen
Wort. Panik klingt normalerweise anders,
zumindest nicht, als hétte jemand gerade Schlaf-
tabletten zu sich genommen. Der obligatorische
Multiplayermodus ist vorhanden, bietet jedoch
nur den Deathmatch-Modus. mw

X-COM: Mindestanforderung

Maik Wohler

ser und auch grafisch

war ich etwas skeptisch. Der Wegfall des Taktikteils und der neue
Kampfmodus im WC-Stil wird viele Fans des rundenbasierten Stra-
tegieparts abschrecken. Dennoch kann ich Euch nur empfehlen,
einen Blick zu riskieren. Das alte Flair ist erhalten geblieben und die
Spannungskurve steigt kontinuierlich durch das Erforschen der
erbeuteten Artefakte und der Frage, was die Aliens genau vorha-
ben. Die ur iedlichen i je sprechen den Anfan-
ger wie den Profi an. Leider ist das Missiondesign nur wenig

abwechslungsreich und wirkt auf Dauer einténig. Auch die Kommentare der Wingmen
enttduschen stellenweise, gerade wenn sie mit einer auBergewdhnlichen Ruhe kundtun, daR
sie unter heftigem BeschuR stehen. Atmospharisch war da WC Prophecy um Langen bes-

Trotz dieser

beeindr

ein gelungener vierter

Teil, der sich den Vorwurf einer Mission-CD nicht gefallen lassen muB.

Genre: . . . .Strategie/Action
Hersteller: . .. .. Microprose
Schwierigkeit: . .einstellbar
PrEIS: .. . enlopnt ca. 100 DM
Steuerung: Maus, Tastatur

Besonderheiten: ....3Dfx
Spiek Lsiisess englisch
Anleitung: .. . .englisch
Multiplayer: ...Modem(2),

............ IPX/TCP (16)

Interceptor P166, 16 MB RAM, 4 x CDROM,

2 MB SVGA
Empfohlen

P200, 32 MB RAM, 4 x CDROM,
2 MB SVGA, 3Dfx

Grafik ..........22%
Sound ..........7?2%
SpielspaBB
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ltgedienten Heimstra-

tegen konnte dieses
Spiel kalte Schauer iiber
den Riicken jagen: ein
SSI-Titel ohne Hexfelder!
Blasphemie! Ruhig Blut,
Freunde, das hier ist auch
gar kein Strategiespiel,
sondern eine Tank-Simu-
lation, da ist so was véllig
in Ordnung. Thr nehmt
also im unbequemen Ses-
sel eines Panzerkomman-
deurs und Zugfiihrers
Platz, das heif}t, nicht nur
drei Ménner im eigenen,
sondern auch die in den
anderen beiden Panzern
des Zuges haben unter Euren Fehlern zu leiden.
Schauplatz des Kettenspektakels ist der Zweite
Weltkrieg, als die Panzer noch unschuldig und
nicht mit Tonnen von Elektronik und taktisch-
nuklearen Waffen bestiickt waren. Zu Beginn der
Vierziger waren auch noch keine Kolosse wie der
gefiirchtete Tiger oder der russische T-34 verfiig-
bar, so dal die diinnblechigen Tanks schon von
kleinere Geschiitzen mit einem Treffer erledigt
werden konnten. Das iiben wir also erst einmal
in einem der 40 Einzel rien mit ansteigen-
dem Schwierigkeitsgrad, in denen Ihr wahlweise
die Flagge der Amerikaner, Briten, Deutschen
oder Sowjets fithren diirft. Aber nur ballern?
Trotz aller Abwechslung in den Missionszielen
léuft es letztlich doch auf’s Fahren und Schiefien
heraus. Da verheifit eine ganze Kampagne mehr
Spannung. Auf zwei verschiedenen Seiten kinnt

Noch herrscht Ruhe in der Taiga

ihr Karriere machen - als deutscher oder russi-
scher Panzerzugfiihrer. Dafiir stehen jeweils drei
Divisionen zur Auswahl, das ergibt sechs Kam-
pagnen mit je 24 Missionen. Genug also fiir
lange durchschossene Abende mit Fanfaren und
Auszeichnungen. Die beiden anderen Tanks in
Eurem Zug verhalten sich relativ selbsténdig
und sind mehr als Unterstiitzung anzusehen.
Auch Eure Besatzung kann ihren Job bis zu
einem gewissen Grad alleine ausfithren. In man-
chen Situationen allerdings ist es aus taktischen
Griinden nétig, von der Fahrtroute abzuweichen,
um einen starken feindlichen Tank oder eine
gutausgebaute Artilleriestellung in die Zange zu
nehmen. Auch im Multiplayer auf einer der zehn
eigenen Karten verzeichnet der Panzer Com-
mander Erfolge, und Grafik- und KI-Fehler hal-
ten sich im Rahmen. fe

SSl ist seit jeher
ein Garant fiir
solide Riistungs-
produkte - so
auch bei dieser
Tank-Sim

Auch die Botanik wird in
Mitleidenschaft gezogen

Wracks siumen unseren Weg

auch das

So macht das Panzerfahren SpaR. Nicht, daR
ich im wirklichen Leben so ein Ding betreten wiirde, schon gar
nicht im Sinne des Erfinders, also zu kriegerischen Zwecken, aber
als BildschirmspaR entpuppt sich SSls Ausflug in die Welt der
knallharten Action als gelungen und unterhaltsam. Nicht nur die
3Dfx Grafik (ohne 3D-Karte ist es ein wenig trister) wirkt vollig
selbst tragt zum Freizeit-

Fritz Effenberger

nebenbei bemerkt auch der eigenen

vergniigen betrachtlich bei. Die einfache und - fiir SSI-Verhltnis-
se - praktikable und Gibersichtliche Steuerung gibt einem eine
reelle Chance, auf den virtuellen Schlachtfeldern Nordafrikas,
WestruBlands oder der Normandie zu bestehen. Auch wenn es um die KI der Gegner, und
nicht zum

Preis ...........90 Mark Sound . ..onon.. T6%
Spigler: ..o bis 2 - -
Steuerung .......Tastatur

bedingt Besten steht - Spiel ...........deutsch

macht nichts, das gibt einem trotz des meist allzu unebenen Untergrunds und der
realistisch-tragen Fahrpysik doch noch einen kleinen Vorteil. Und wer sagt denn (iber-
waéren?

haupt, daR Kriege und P g so

Name ...........Panzer Mindestanforderung

rlebnis ....Commander
Genre ... o .Action
Hersteller . .SSI/Mindscape
Schwierigkeit . .ansteigend

Anleitung ....... deutsch
Multiplayer ...IPX, TCP/IP.

P 133, 16 Mb RAM, 130 Mb HD,
4x CD, 2 Mb SVGA—Graﬂk

Empfohlen

P 166, 32 Mb RAM, 8x CD,
4Mb 3D-Grafik

Grafik ..........75%
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Kommando-
Unternehmen
haben Konjunktur
- frische Ware
aus Spanien

Mit diesem Mini-U-Boot soll
die Tirpitz torpediert werden

Wenn das Wachboot die
Schleuse passiert, kann auch
der Taucher durchschliipfen

Nachdem wir alle schon genug Echtzeitpan-
zerschlachten hinter uns haben (naja, viel-
leicht nicht ganz), ddmmert ein neues Teilgenre
der unfriedlichen Spiele am Ereignishorizont
herauf. Platoon- oder Gruppentaktik, wie schon
bei X-COM oder Incubation in Rundenspielweise
geiibt, wird mehr und mehr in spannende Echt-
zeit umgesetzt. Einen sehr vielversprechenden
Kandidaten aus dem spanischen Sabotagecamp
werden wir diesmal unter die Lupe neh-

men, nachdem Thr im letzten Power-
Play-Heft schon einen ersten Ein-
druck bekommen konntet. Com-
mandos unterscheidet sich von
anderen, dhnlichen Spielen durch
mehrere Eigenheiten. Zum einen
spielt es nicht in irgendeiner Zukunft,
sondern in den Friithvierzigern, also im Zweiten
Weltkrieg. Dort geht es um die gerechte Sache,
némlich die Bekdmpfung der deutschen Kriegs-
maschinerie mit lautlosen, aber hocheffektiven
Aktionen. Die Karriere, die Ihr als Offizier und
Leiter eines alliierten Kommandotrupps be-
schreiten kénnt, zieht sich von ersten Gegen-
aktionen gegen den deutschen Uberfall auf
Norwegen, dortige Luftwaffen- und Ubootstiitz-
punkte, iiber verdeckte Operationen rund um
den Nordafrikafeldzug des ,Wiistenfuchses®
Rommel und seine Niederlage, der Unterstiit-
zung der Invasion in der Normandie und den
Aktionen der franzosischen Resistance bis hin zu
streng geheimen Einsétzen gegen deutsche V2-
Raketenbasen und sogar gegen das Entwick-

Diese Briicke mu8
zundchst vor der
Sprengung gerettet,
spéter aber doch
zerstort werden

www.eidosinteractive.com

Hinter feind

lungslabor der deutschen Atombombe. Nie
davon gehért? Die Aktion war ja schlieflich
auch erfolgreich...
20 Level in ziigig ansteigendem Schwierigkeits-
grad erwarten Euch, nachdem Ihr im Tutorial mit
der allgemeinen Handhabung und den Fahigkei-
ten jedes einzelnen Kémpfers vertraut gemacht
wurdet. Alle haben sie eine Neun-Millimeter-
Halbautomatikpistole im Rucksack, den
Thr nach der Anwahl des Spezialisten
rechts unten in der Bildschirmecke
angezeigt findet. Dazu fithrt
jeder spezielle Waffen und Aus-
riistungsgegenstinde mit, die sei-
nen Fihigkeiten entsprechen. In
manchen Missionen miifit Ihr diese
erst mithsam aus fehlgeleiteten Nach-
schub-Fallschirmabwiirfen zusammenholen. Der
Green Barret hat immer sein Messer griffbereit,
mit dem er lautlos und aus dem Hinterhalt tétet.
Zugleich ermoglicht es seine immense Korper-
kraft, Leichen im Handumdrehen wegzuschaffen,
damit sie nicht von anderen Wachen entdeckt
werden — was zu einem Alarm und verscharften
Schwierigkeiten fithren wiirde. Der Scharfschiitze
fithrt ein Prézisionsgewehr mit Zielfernrohr mit
sich, um Gegner auf grofe Entfernungen auszu-
schalten. Auch ein Taucher, dessen Ausriistung es
ihm erméglicht, Gewésser ungesehen zu durch-
queren und auf kiirzere Entfernungen mit seiner
Harpune zu feuern, ist mit von der Partie. Aufler-
dem ist er der Richtige, wenn es um das Steuern
samtlicher Wasserfahrzeuge geht. Auf dem Land




lichen Linien

macht das ausschlieBlich der Fahrer, den weder
Lastwagen oder Panzer, noch MGs und Geschiit-
ze ins Schwitzen bringen. Ein Fachmann fiir
Sprengungen und Explosives darf natiirlich auch
nicht fehlen, manche Aufgaben lassen sich mitun-
ter nur mit gréberen Mitteln erledigen. Zu guter
Letzt ist ein Spion mit dabei, augenscheinlich ein
Uberléufer, der, hat er erst einmal eine Offizier-
suniform von der Wischeleine geklaut, ganze
Gruppen feindlicher Wachsoldaten ablenken
kann. Militérische Disziplin hat doch mitunter ihr
Gutes, wie? Ist das einmal nicht so, greift er eben
zur Giftspritze und erledigt den Feind auf diese
Weise. Die Missionsziele sind abwechslungsreich
gehalten — mal gilt es, eine Funkstation auszu-
schalten, damit andernorts die aliierten Truppen
zuschlagen kionnen. Anschlége auf die Treibstoff-
versorgung des Afrikakorps der Achsenméchte
stehen genauso auf dem Programm wie die Torpe-
dierung des Bismarck-Schwesterschiffs und die
Befreiung franzosischer Widerstandskampfer aus
ihrer Todeszelle. Vor jedem Einsatz — auBer dem

7

U-Bootstiitzpunkte sind
beliebte Ziele fiir
Sabotageaktionen

Im Schnee bleiben verriiterische
Spuren, die aber mit der Zeit
verwehen

finalen — erhaltet IThr ein prézises Missionsbrie-
fing, das Euch die Ziele, den Fluchtweg und die
Positionen der Wachtposten zeigt. Auch danach
hindert Euch kein Fog-Of-War am kiihlen Uber-
blicken der Lage. Die Gegner sind auch ohne Ver-
nebelung schwer genug zu iiberwinden. Gliick-
licherweise haben die Entwickler ein einzigartiges
Feature eingebaut. Mit Shift-Klick auf die herum-
laufenden Wechter 148t sich deren Sichtradius als
griiner Keil abrufen, so daBf der giinstigste
Moment zum Angriff abgewartet werden kann.
Auch eine Multiplayeroption gibt es. Dabei kin-
nen sich die Mitspieler die Kontrolle iiber das Pla-
toon teilen, also maximal ein Spieler pro Agent.
Im rein kooperativen Modus kénnen die Level
durchkdmmt werden, was aber keineswegs leich-
ter féllt als im Solospiel. fe

In diesem idyllischen
Kieinstidtchen muf® ein iibler
S$S-Biittel kaltgestellt werden

Da fihrt doch ein Zug in den
Feldbahnhof - schnell ein
Blick auf die Karte...

...dann gibt er unserem
Squad Deckung

Name .....Ci

Das ist der Stand der Dinge! Sabotage par excellance.

Hersteller cuws oo o5 Eidos
Mag die Grafik auch nur dem gewohnten Stand entsprechen und
bei einiger VergroRerung sogar zum Pixeln neigen, so geniigt Genre ............ Taktik
sie doch vollauf, um eine ansprechende Atmosphire zu schaf- S P B
chwierigkeit . . . . gesalzen
fen. Das Spielprinzip selbst ist ausgereift und ausgefuchst — 9 9
ja sogar knifflig zu nennen. Ich empfehle, solche reine Taktik Preisi coc o son e 90 Mark
erst einmal in lelchtert.en S_plelen zu u?en, da die Echtzeit- Steuerung . Maus, Tastatur
Denksportaufgaben mit (virtuell) tddlichem Ausgang den
Fritz Effenberger Einsteiger vor arge Probleme stellen kénnte. Fiir Fortgeschrit- Spiell : eoswiens s an deutsch

tene dagegen ist Commandos ein reiner Leckerbissen, den man nicht hoch genug

s i ; A Ny itung .......
bewerten kénnte - ein Hollywoodschinken zum Anfassen. Die Nihe zum Filmgenre Anleitu g
wird durch die bis zu sechs unabhingigen Kameras, die lautlose Spannung und Spieler .............
difa V.Vichtigk.eit jedes einzelnen Teammitgliedes verstérkt. Jeder Verlust 1Bt die MuItipIayer .
Mission scheitern.
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P 100, 16 Mb RAM, 4x CD, 70 Mb
HD, 1 Mb Grafik

Empfohlen
P 133, 32 Mb RAM, 8x CD

Grafik .........74% '
Sound .........77%
SpielspaBB
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ach seinem ersten glorreichen Abenteuer in

der Media-Dimension stand Gex im Ram-
penlicht der Offentlichkeit. Der Rummel um
seine Person war schier unertréglich, stdndig
mufBte er irgendwelche Hénde schiitteln, Auto-
gramme geben und war den penetranten Papa-
razzis ausgeliefert, die ihn auf Schritt und Tritt
belastigten. Letztendlich zog er sich in die
Abgeschiedenheit seiner eigenen vier Wiande
zuriick und verbrachte die Tage und Néchte
in einem bequemen Sessel vor seinem
Breitbild-Fernseher. Zwei Jahre lang zog
er sich so alles rein, was iiber die Mattschei-
be flimmerte. Sein Leben war erfiillt von Car-
toonsendungen und Verkaufshows, und die lee-
ren Packungen von chinesischem Fastfood pfla-
sterten bald sein Eigenheim.
Eines Tages tauchen zwei Anzugtréger der
Regierung oder von sonstirgendeinem geheimen
Verein in der Bude des TV-Junkies auf und
reiflen ihn aus seiner Lethargie. Der Oberschur-
ke Rez ist némlich zuriickgegehrt und
will alle TV-Kanéle in seine Gewalt bringen.
Gex soll jetzt abermals die Plane des Fieslings
durchkreuzen, die Fernsehwelt retten und Rez
,verschwinden“ lassen. Doch die Uberredungs-
kiinste und schlagkréftigen Argumente der
Ménner in Schwarz scheinen nichts zu niitzen —
Gex stellt sich stur, schlieBlich wiirde er
dadurch seine geliebten Nachmittagssendungen
verpassen. Erst als ein Koffer voller Bargeld
seinen Besitzer wechselt, schliipft die Echse in
ihr Geheimagenten-Outfit und macht sich
auf den Weg, um Rez das Handwerk zu legen.
In der frei begehbaren, komplett in 3D darge-
stellten Media-Dimension gilt es nun rote Fern-

Im Indy-Outfit wetzt Gex
durch einen Bonuslevel

=

Aus dem Ninja machen wir gleich Chop-Suey

www.crystald.com

bedienungen einzusacken, damit
sich die Tore zu weiteren Regio-
nen offnen. Die begehrten
Gegensténde erhélt der kleine
Polygon-Charakter, der immer
einen lockeren Spruch auf den
Lippen hat, indem er oft mehrere
Missionen in riesigen Levels
absolviert. Die verschiedenen
Stages sind dabei durch Fern-
sehapparate zugénglich, die der
Gecko mittels Sprung auf einen
griinen Knopf betreten kann.
Abhéngig von dem dadurch akti-
vierten Programm verschlégt es
die Echse unter anderem in ein
Spukhaus (,Scream TVY), eine
Cartoon-Welt (,Toon TV), die Steinzeit (,Pre-
History Channel), oder in den Weltraum
(,Rocket-Channel“). Neben den roten
Fernbedienungen kénnen auch sil-
berne ergattert werden, die den Zutritt
zu Bonusleveln ebnen. Dort muf er dann
innerhalb einer gewissen Zeitspanne
eine bestimmte Anzahl von Icons einsam-
meln, um gar in den Besitz einer goldenen @
Remote-Control zu gelangen. Ein solch
wertvolles Utensil bekommt Gex auflerdem, wenn
er durch List und Tiicke in jedem Abschnitt einen
Endgegner besiegt.

Mit diesen Zielen vor Augen, hiipft und rennt
das Kerlchen durch die Locations, raumt Wider-
sacher mit einem Schwanzschlag aus dem Weg,
halt sich mit Hilfe seiner Zunge nach einem ver-
patzten Sprung am Rand einer Plattform fest
und zieht sich hoch, oder krabbelt an speziellen
Stellen mit seinen Haftpfoten an Wanden und
Decken entlang. Zudem darf er in den Arealen
diverse Goodies (Karotten, Totenschédel etc.)

Levelbosse halten die freche Echse
ebenfalls auf Trab

yE2AYS



Enter The
Gecko

auflesen. Ab einer gewissen Menge wird der
fleifige Sammler mit einem Extra-Leben oder
einer der besagten silbernen Fernbedienungen
belohnt. Demoliert die Echse in den Levels oben-
drein TV-Geriite, setzt sie dadurch Power-Ups in
Form von verschiedenfarbigen Fliegen frei, die
mit der Zunge vertilgt werden und unterschied-
liche Reaktionen (wie beispielsweise kurzzeitige
Unverwundbarkeit) auslésen.

Die Entwickler bei Crystal Dynamics spendier-
ten ,Gex 3D nicht nur eine enorm umfangreiche
Spielewelt, tadelloses Leveldesign und einen per-
fekt animierten Protagonisten, sondern dariiber
hinaus eine wahre Fiille von Anspielungen auf
die Film- und Fernsehlandschaft
in Wort und Bild. Angefangen mit
Gex’ Verwandlungskiinsten, wenn
er als Indiana-Jones-Verschnitt,
Machtegern-Karate-Kid oder im Bugs-
Bunny-Kostiim durch die Gegend lauft, iiber die
Wortspiele bei den Levelnamen (,The Umpire
Strikes Out“, Texas Chainsaw Manicure*, ,No

Gex macht als Cop \
sogar die StraBen
von New York
unsicher

Dem messer- i
schwingenden ((
Kerl solite man !’

Weddings And A Funeral®...), bis hin zu Situa-
tionen, wo er gelangweilt mit seinem Licht-
schwert herumspielt oder trockene Kommentare
zum Besten gibt, spriiht das Jump'n’Run nur so
vor Witz und humorvollen Referenzen.

Durch drei verschiedene Perspektiven behilt der
Spieler iiberdies bei der grafischen Opulenz den
Uberblick. Sollte trotzdem einmal durch einen
Kameraschwenk die Sicht auf den Gecko ver-
sperrt werden, konnt IThr dieses MiBgeschick
schnell wieder manuell beheben.
Leider kann sich nur derjenige an diesem Hiipf-
Meisterwerk ergttzen, der einen hochgetakteten
PC mit 3Dfx-Beschleunigerkarte sein Eigen
nennt - eine fulminante Grafik und adéquate
Spielbarkeit fordern eben ihren Preis. cis

In der Steinzeit trifft das

Reptil seltsame Geschopfe

Im Weltraum mu8 man auf
seinen Luftvorrat achten

Wir warten lieber, bis diese
Lawine vorbeigerolit ist

Bislang konnten Anhanger von _.Gex 3D: Mmdestanforderung

Jump'n‘Runs auf dem PC nur mit dem knuddeligen Croc durch gine | | = = = « « = Enter The Gecko p133, 16 MB RAM, 4 x CD, 3Dfx
frei begehbare 3D-Welt hiipfen. Und im direkten Vergleich schlagt Genre: . 2auod Jump’n’Run Empfohlen
nun der coole Gex das zuckersiiBe Krokodil in allen Belangen, egal HerSte“erD- S SReTetys U(l:)rySSt?tl P233, 32 MB RAM, 4 x CD, 3Dfx,
ob dies das Leveldesign und -umfang, die Steuerung oder den gene- E h e Iz'r!a.mlcs'/ 2 "1 Of Gamepad
rellen Spielwitz betrifft. Dariiber hinaus richtet sich diese Geschick- Sc wierigkeit: .. .leic t. blSl
lichkeitsorgie nicht wie ,Croc” mit seiner Bonbon-Grafik und dem Pl’elS """" C|rka 100"“‘}'23( Grafik . .........84%
gewissen r‘;iedlichkeilsfaktor ahnhein gblebr:vie?endéunges Publik:m, Spiel.er: ............... 1 Sound ..........82%
as die Pubertét noch vor sich hat. Selbst ltere Semester werden | St o
is euerun . .Tastatur Ispa
Chris Peller [Rppn unzihligen Anspielungen auf die Welt der bewegten Bil- | Ggamepad Joystlclé Spiel 8

der mit der flinken Echse ihren SpaR haben. Wie bei dem Konkurrenzprodukt von Fox Besonderheiten: ... .3Dfx,

Interactive orientiert sich das Spielprinzip von ,Gex 3D: Enter The Gecko” zwarandemNe4- ||~ " CD-Audio

Klassiker ,Super Mario”, doch Crystal Dynamics Titel besitzt so viel Charme und Persén- SpieI; .......... Englisch

lichkeit, daR das nicht weiter stérend aufféllt. Ganz klar: Das Spiel mit der Echse ist schlicht- Anleitung .Deutsch

weg ein Meisterwerk und somit im PC-Bereich die neue Genre-Referenz. Multiplayer ...nein
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Jahre-HevwaI
Ein Knobelspiel
im Niedlich-Look
aus deutscher
Produktion

Mein lieber Wolf! Jetzt bloB
nicht baden gehen!

Zu spit, da séduft er ab, obwohl
doch nur noch zwei Hischen zu

retten gewesen wiren

www.vxsoftware.de

irtual X-citement, die sich aus

fritheren Mitarbeitern von

Bluebyte griindeten, versuchen

den deutschen Spielemarkt von

unten aufzurollen. Statt Bombast-

grafik mit ,Ahs“ und ,Ohs“ oder

endloser Spieltiefe 4 la Echtzeit-

strategie présentieren sie ein Ver-

schiebespiel im Stile von Sokoban.

Die Story und die Grafik kénnten

glatt aus Benjamin Bliimchen

oder den Care Bears entsprungen

sein. Whoofy, ein Léwe in Latzho-

se (obwohl er eher den Eindruck
macht, als ob seine Mutter von
Yogibdr geschwingert worden
wére) mufl in jedem von 60 Levels eine
bestimmte Anzahl von Haschen einsammeln,
die sich verlaufen haben. Gesteuert wird ganz
einfach mit den Cursor-Tasten, da sich Whoofy
nur jeweils in den vier Himmelsrichtungen
bewegen kann. Da wir es hier aber mit einem
3Dfx-unterstiitzem  Game
zu tun haben, bewegt sich
der Lowenheld zwischen
hohen Béumen, Biischen und
Felsen, wihrend ihm eine
Verfolgerkamera  stédndig
hinterherschwebt.

Das hort sich nun erstmal
ganz einfach an, was es fiir
die ersten Trainingslevel
auch ist, da sich der Spieler
zuerst nur mit der Steuerung
und auBler Wasserfeldern
(Léwen sind Nichtschwimmer!) mit keinen
weiteren Schikanen herumérgern mufi. Von
diesen kommen jedoch immer mehr ins
Spiel. Seien es nun Briicken, die sich bei

Hier st6Bt Whoofy bereits an die Grenzen unserer
quadratischen Welt

Berithrung in Flammen auflésen, Eisfelder,
Laufbénder und vieles mehr. Zum Gliick wer-
den aber auch gute Extras wie Trampoline,
Teleporter oder auch Riesenmiinzen fiir einen
hohen Punktestand spendiert. Die 60 Level pra-
sentieren sich in vier ganz unterschiedlich
gestalteten Grafikwelten und sténdig steigen-
dem Knobelwert. ts

DODTGAD

C

Da stellt sich wieder die alte Frage: Was
war zuerst da? Hase, Busch oder Felsen?

tom schmidt

Technik umzusetzen und gerade geniigend trashige

alten Zeiten Mutti den Sch
konnen |hren Alten mal zelgen wie man nchng gute nghscores schafft

Multiplayer ............ -

Jetzt geht die Party richtig los! Erst grébt Name ....... Tlny Trails Mindestanforderung
Stephan seinen genialen Konsolen-Konverter mit Antikspielen wie Genre ..... SChIebepuzzle P133, 16 MB, SVGA, 2 MB, 2x CD-
Joust oder Defender aus, dann kam die tolle neue Frogger- Hersteller ......... Virtual ROM, Win95
Version, Guildo Horn konnte die Europaische Union mit seinen X-citement Empfohlen
Liebesbeweisen verwirren, und nun darf ich endlich wieder Kisten o P 2 P 166, 32 MB, SVGA, 3Dfx,
schieben. Also ehrlich, ich hasse nichts so sehr, wie Umziige, aber Echwmrlgkelt : .anstglg;:ni 6x CD-ROM
wenn ich Kisten sehe und es steht Sokoban drauf, oder es steht ein W aoroacsod ca. 60 Mark Grafik ..........68%
Felsen im Weg und jemand haucht mir ,Boulder Dash” ins Ohr, Spieler . Sound ..........64%
wird mir ganz blimerant. Virtual X-citement hat es mit Tiny Trails Steuerung ....... Tastatur SpielspaRl
geschafft, eine alte, aber immer noch geniale Idee mit heutiger Besonderheiten ..... spielt
und ZuckerguB darberzu | | | direkt von CD-ROM
l;ippen;(qaﬁ‘e; ,,gaaarr;_ suu;:fsl V\./ir‘d,'aber n‘°|0h ksurz \I'(;I‘ dz.n ersten h:agir\sc:m?r;en die Spi el o Deutsch 0 0
rve kriegt. Zudem, Tiny Trails ist il : :
urve kriegt. Zu  Trails ist ein geniales Spiel fir die ganze Familie: Papi kann in Anleitung . . . . . .. .Deutsch 0 E= 0
lingen hinterherhipfen und die Kleinen




WALL STREET
TRADER 98

Jean»Marc De Fety und Jean Christophe Mar-
quis kennt kaum ein Mensch — aber die bei-
den Franzosen kennen die Bérsen dieser Welt.

Ihr Know How steckten die
beiden Finanzjongleure in
den Wall Street Trader 98.
Tatséchlich erlaubt Euch die
hochkomplexe Schaltzentra-
le des Spiels, in 70 interna-
tional gehandelte Wert-
papiere, Anleihen und Wih-
rungen zu investieren — dar-
unter auch die Aktien von
EA, Infogrames, Sony.

Drei Eigenschaften zeichnen
diese Wirtschaftssimulation
aus: Das nahtlos integrierte
Tutorial macht jeden Spieler

in verdaulichen Portionen mit dem Interface
vertraut. Dann wird man durch eine Story
gefiihrt, die einen in jedem Kapitel vor eine neue,
meist grofere Herausforderung stellt. Der stun-

Diese hochl

trale Eures Finanzimperiums wird
per Tutorial nach und nach er-
ldutert und in Betrieb genommen.

www.montecristo-multi.com

denlange Kampf um den Spekulationsgewinn
wird zum Dritten durch ein perfekt abgestimm-
ten Musikmix untermalt, darunter auch eine

Variante von ,Money*.

Hiibsch gemacht sind die
rund 500 News-Einspielun-
gen, die via TV, Radio oder
Internet dargeboten wer-
den. Deren Einflu§ auf die
Borsenkurse und -entwick-
lungen f&llt nicht immer
logisch aus. Auch sind die
Gebiihren nicht transpa-
rent, ab und zu leichte
Rechenfehler zu beobach-
ten und weder Stop-Orders
noch richtige Leerverkiufe
sind moglich. Dafiir werden

die Schwierigkeiten bei marktengen Werten (Bei-
spiel Quick-Aktie) eindrucksvoll simuliert. Alles
in allem also ein gelungenes Trainingswerkzeug
mit nur leichten Schwéchen im Finish. rm

Wer gerne herzhaft
Millionenbetrage
verprassen mochte,
um das erfolgreiche
Spiel mit Aktien,
Anleihen oder Wahrungen zu
(iben, sollte ein paar Mark in den
98er-Trader von Monte Cristo
investieren. Damit 1&Bt sich dann
auch vortrefflich im Internet
gemeinsam schachern.

Name ....... Wall Street
Trader 98 - Bérsenfieber
Genre: .......Wirtschafts-

.............. simulation
Hersteller: ...Monte Cristo

............. Multimedia
Preis......... ca. 70 Mark
Multiplayer ......... bis 4

Mindestanforderung

P75, 16 MB RAM, SVGA, 4x CD,
Win 95

Grafik .......... 76%

Sound ...... « == «84%

Biete Software

Magic Computer & Spiele, Brei-
tenfeldsir.46, 91126 Schwabach
Tel: 0911/6320241 Fax: 6327895
Preisliste kostenlos! Spiele

noch giinstiger da ab 2'ter
Lieferung per Rechnung!

Rebellion, Dark Omen, Pande-
mon.2, F1-Racing, Dark Rift usw.
Viele Action, Sport & Strategie
Games. Gratis Liste von: Franz
T. Mayer, Theresienbadg. 4/34,
A-1120 Wien,

E-mail: t_mayer@hotmail.Com

Gratfis Spieleliste anfordern!
Dreams to Reality, Jedi Knight
usw. Adr: Thomas Kirchweger,
A-2053 Jetzelsdorf 22,

Tel.: 00 43-0 29 44/2 70 33

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 U?Il’)

Anno1602, Constructor, Sim
Tower, NHL98, Flottenmy,
Bug 7, 0 64 05/16 66

>
s
pr2AY

Wir verkaufen fiir Sie
Ihre ausgedienten PC-Spiele,
Programme + Konsolenspiele
Giinstige Spiele im Angebot
Kostenlose Infolisten unter:

06321/919329 @

SPIELE, Preisliste kostenlos bei
H&M GdbR, Platanenweg 4,
66773 Schwalbach, Tel:

068 34/5 57 55, FAX: 557 66,
E-Mail:HSMS007@AOLCOM =

Verschiedenes

PC/Video-Games, Laserdisc
Hardware zu Top-Preisen
Bestellung 8-23 Uhr
Tel/Fax 0 21 31/98 03 27

Hein Software Neuss @
Brafle Computer Versand
http:/ /www.trv.de/brasse

Fax: 0 91 41-7 23 62

Preisliste kostenlos.

Sennheiser Kopfhdrer mit Dolby
Surround System 159,- DM.

Suche Software

1l Wir kaufen alle Spiele !!

PC (CD-ROM)/PSX/N64

| Egal was - Egal wieviel |
CD-Markt Music Point
Hansaring 62, 50670 Kln

Tel 02 21/13 7576 Fax -77

Indizierte Titel gegen Altersnachweis !!!
NEU!..NEU!..NEU!
Programme fiir Nintendo 64 und Playstation




Fortsetzungen
von erfolgreichen
Produkten sind
beliebt. Interplay
weill das auch.

nde letzten Jahres wurde ein

Traum fiir Trekker wahr. Als
Kadett an der Sternenflottenakade-
mie durften sie sich in diversen Mis-
sionen versuchen und ihr Potential
als Kommandant eines Schiffes der
Féderation der vereinten Planeten
entdecken. Die gelungene Mischung
aus packender Story und dem guten
Missiondesign konnten auch Spieler,
die nichts mit Star Trek am Hut

Raus aus dem Warp, hinein in Missionen ohne

Chekov hitte
wahrlich mehr
erwartet

haben, etwas abgewin-
nen. Da es mittlerweile
fast schon eine Selbst-
versténdlichkeit ist, zu
erfolgreichen Produkten
Mission-CDs nachzulie-
fern, 148t auch Interplay

http://www.interplay.com

Die Excelsior-Klasse ist auch wieder mit
dabei

ten. Nur wenige Monate spéter prisentieren sie
voller Stolz "Chekov's Lost Missions". Der geneig-
te Spieler sucht nach erfolgter Installation jedoch
vergeblich eine neue Story oder Kampagne.
Lediglich 7 Einzelmissionen lassen sich finden.
Sie sind durchgehend gut designt und der
Schwierigkeitsgrad steigt moderat an. Potential
fiir Langzeitmotivation ist jedoch nirgends zu
entdecken, da sich jeder Auftrag einzeln
anwahlen 148t und geiibte Spieler alles nach
einem Abend absolviert haben.

Dazugekommen sind auch zwei weitere Multi-
playermodi, unter anderem auch das beriichtig-
te "Capture the Flag". Technisch hat sich nichts
getan. Grafik und Sound sind original iibernom-
men worden. Ruhige Gemiiter kénnen nun die
Spielgeschwindigkeit ihren Bediirfnissen an-
passen. AuBenansichten sind jetzt ebenfalls

Maik Wohler
ich es empfehlen konnte. Wenn ich in Zukunft ruhig schlafen will und mein Gewissen
auch weiterhin rein bleiben soll, dann niemandem. Hochstens fanatische Trekker konn-
ten einen Blick riskieren. Alle anderen Weltraumjéger sollten ihr Augenmerk lieber auf
XCOM: Interceptor richten, das zwei Elemente geschickt miteinander kombiniert und
langfristig zu motivieren wei3.

P Story

nicht lange auf sich war-

integriert.

mw

m Nein, so wird das nichts. Was Interplay

hier abliefert, habe ich anfangs fir einen verspéateten April-Scherz
gehalten. Aber ein vorsichtiger Anruf beim Publisher erwies das
Gegenteil und nun wird von Euch verlangt, fiir sieben einzeln
anwahlbare Missil und zwei Multiplayermodi ca. 50 Mark zu
bezahlen. Wenn die Auftrage wenigstens noch eine Herausfor-
derung darstellen wiirden, aber nein. Die meisten werden hoff-
nungslos unterfordert. Auch die Préasentation ist mittlerweile nicht
mehr zeitgemaR und schreckt eher ab. So trostlos wie sich diese CD
prasentiert, war das All nie und so stellt sich die Frage, fir wen

Name Starfleet Academy
Chekov's Lost Missions

Genre s o ans i 8 Action
Hersteller .......Interplay
Schwierigkeit ......mittel
Preis ... ca. 50 Mark
Spieler . T Ay e 1-8
Steuerung .Maus, Tastatur
Besonderheiten . ..... 3dfx
Spiels=F =0 1 Englisch
Anleitung ....... Englisch
Multiplayer ........... Ja

Mindestanforderung

P133, 16 MB RAM, 4 x CDROM,
2 MB SVGA

Empfohlen

P166, 16 MB RAM, 4 x CDROM,
2 MB SVGA, 3dfx

Grafik . .........70%
Sound ..........71%
SpielspaBB

68"
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www.sdstudio.com

m in der Flut dreidimensionaler FuBball-

spiele nicht unterzugehen, miissen sich Ent-
wickler mittlerweile schon einige Besonderheiten
einfallen lassen. Dank der Perfektionisten von
EA Sports ist die Luft am Sporthimmel schon so
diinn geworden, daf man sich eigentlich gar
keine verbesserungswiirdigen Details mehr vor-
stellen kann. Trotzdem versucht Eidos seine Vor-
stellung von Fufball an der meisterlichen
Abwehr vorbei an den Mann zu bringen.
Auch bei WLS 98 trefft Thr auf eine Mannschaft
aus Polygonkickern, deren Aktionen durch
Motion-Capturing dem Vorbild nahe kommen sol-
len. Das Ergebnis des aufwendigen Verfahrens
sind denn auch eine Vielzahl hiibscher Animatio-
nen, die beeindruckend flott und fliissig ablaufen.
Leider gilt das nur fiir die eigentliche Spielper-
spektive, denn wenn die Kamera bei Einwiirfen
oder Freistifen niher an die Spieler zoomt, zei-
gen die Vielecke ihr wahres Gesicht. Das AuBere
der Kicker sieht relativ kantig aus und die unpro-
portionale Oberweite 14t sie zu einem Team von
Bodybuildern mutieren. AuBierdem bewegen sich
die Ménner ziemlich steif iiber das Spielfeld.
Blendend schén sind dafiir die Lichteffekte im
Spiel geraten. Bei hellichtem Tag werfen die Kon-
turen des Stadions lange Schatten auf das Feld,
bei einem abendlichen Flutlichtmatch werden die
Spieler von ihren Silhouetten umringt.
Vierzehn verschiedene Stadien stehen Euch als
Spielplatz fiir eines von 190 Teams zur Verfii-
gung. Neben den oberen Ligen der wichtigsten
europdischen Fufballnationen, der USA und
Japans sind auch diverse Nationalteams einsetz-
bar. Wegen der fehlenden Lizenz sind jedoch die
originalen Spielernamen allesamt abgeandert,

Tolle Schatteneffekte kénnt lhr vor allem
bei Flutlicht bewundern

mittels integriertem Editor konnt Ihr Eure Lieb-
linge aber wieder umtaufen. Bevor es in die
Arena geht, diirft Thr noch an ein paar etwas
sparlich ausgefallenen taktischen Optionen rum-
fummeln. Standardformation wihlen, den
Aktionsradius der Einzelspieler verschieben und
Auswechslungen vornehmen, so einfach kann der
Trainerpart einer FuBballsimulation sein. Dafiir
ist der Actionteil bei World League Soccer umso
heftiger ausgefallen. Knapp 20 verschiedene
Aktionen sind theoretisch mit sechs Buttons des
Gamepads ausfiihrbar, einige davon werden
durch Tastenkombinationen oder Doppeldruck
hervorgerufen. Meist hingt aber die Bewegung
Eures Spielers von dessen Stellung zum Ball ab.
So kommt Ihr je nach Situation in den Genuf
von Kopfbéllen, Fallriickziehern, Blutgritschen
oder Torschiissen. Das Spielgeschehen wird
begleitet von dem Gejohle der Fans und natiir-
lich von Live-Kommentatoren, die aber auch in
der deutschen Fassung ihre Meinung nur auf
englisch zum Besten geben. sf

Name ..... World League Mindestanforderung

FuBball auf allen
Kanilen! Die heu-
tige Ubertragung
kommt aus dem
Hause Silicon
Dreams/Eidos

FreistoB: Der Gegner schiitzt
das Tor, die Spieler ihr
bestes Stiick

Im Gegensatz zu anderen
FuBbalispielen ist die
Zuschauertribiine animiert

flotter Action-FuBball, das zwar Frankreich 98 nicht das Wasser
reichen kann, aber grafisch — besonders durch die Licht- und Schat-
teneffekte — durchaus in der Oberliga mitmischt. Das Gamepad
ist mit einer Vielfalt an Aktionen belegt, und auch die Anzahl der
Ligen und Spielmodi gehen in Ordnung. Nur, was helfen all die
schdnen Optionen, wenn man auf dem Feld den gegnerischen
Torraum fast nie zu Gesicht bekommt? Im Gegensatz zu anderen
FuRballspielen wird namlich Euer PaRspiel kaum vom Rechner
unterstiitzt. Kurze, flache Passe lassen sich zwar zum Teamkollegen
schieben, aber sobald Ihr den Ball mal kréftig nach vorne tretet, geht er unter Garantie an
den Gegner verloren. So kénnt Ihr selbst mit einer Spitzenmannschaft antreten, gegen den
Computer werdet Ihr immer wieder zum Regior 1 degradiert. Absolute Profis
kénnten an WLS SpaR haben, fiir den Normalspieler ist wegen des extremen Schwie-
rigkeitsgrades aber nur der Multiplayermodus zu gebrauchen.

Stephan Freundorfer

®
>
m

............. Soccer 98 P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB
Genre . .FuRballlsimulation SVGA
Hersteller ......... Silicon Empfohlen

........... Dreams/Eidos P166, 32 MB RAM, 3D-

Schwierigkeit .. ... schwer Geschisunigte Grafikkarta

Preis ............ Grafik ..........80%
Spieler ... Sound ..........72%
Steuerung.. .. i Spielspal

Besonderheiten . . . ... 3Dfx

Spiel ... .Deutsch/Englisch

Anleitung ........

Multiplayer ............



Interactive Magics furioser
Online-Luftkampf ging
Anfang des Jahres in die
dritte Runde - ganz im
Zeichen der Zeit natiirlich mit
Support fiir alle gdngigen
3D-Beschleunigerkarten.
Ambitionierte
Himmelsstiirmer konnen
nun in den Besitz einer die-
ser zwei stilvollen Piloten-
Lederjacken gelangen.

AIR WARRIOR

§ Um eines dieser guten Stiicke
‘gewinnen zu konnen, miit Ihr
einmal auf dem Roten Platz

B au landen, sondern ledig-

=3 g h drei Fragen zu ,Air Warrior

III DFX* beantworten, was Eu s kampferprobte Piloten sicher
nicht schwerfallen diirfte:

1. Uber wieviele Single-Player-Missionen verfiigt ,Air Warrior Ill
DFX“?
a) dber 100
b) Gber 250
¢) Gber 450

2. In Zusammenarbeit mit welchem Programmierstudio wurde ,Air
‘Warrior lll DFX” entwickelt?

3. Welches Spielemagazin ernannte Interactive Magic zum ,Games-
Publisher des Jahres 19977 A

Eure Antworten schreibt Ihr auf eine ausreichend frankierte Postkarte
und schickt diese an folgende Adresse;

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Air Warrior

Gruber StraBe 46a

85586 Poing

EinsendeschluB ist der 17. Juli 1998.
(Datum des Poststempels)

Der Rechtsweg ist natiirlich wie immer ausgeschlossen. Mitarbeiter
von Interactive Magic sowie der WEKA Consumer Medien GmbH und
deren Angehirige diirfen nicht teilnehmen (Schniiff!).



ist geniigt die recht.

Power Play, Abo-Service ds

Widerrufsrecht: Diese Ver
Frist beginnt 3 Tag
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Power PLay miT CD 1m ABo.
UND EUCH ENTGEHT NICHTS MEHRI!

ibische =5
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Anno 1

Bulites Kesseltreiben

i1 Tank Platas

&' ghoot'em ALL UP

cnece__ ncOMing ¥ Hexplore
MRME‘%,%@WMQS‘E“’—T ‘aamup's Gateg

Hau den LUC22 o o0 =

Coupon bitte ausschneiden und schicken an: Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm,
faxen an 07132/959 244 oder per E-Mail unter mmabo@dsb.net bestellen.

e e e S
i

1

Power Play frei Haus mit IS % Preisvorteil!

{ Fur nur DM 4,15 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis DM 49,80, Studenten-
1 Abo DM 43,20) Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir schon
: bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstiandlich zuriick.

EAs Vol

iden
- neuen Helden_
Dimpten auf &

Name, Vorname
StraRe, Nr.

PLZ, Ort
Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen

I Datum, 1. Unterschrift
1 Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm
schriftlich widerrufen. Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Wider-
1 rufsfrist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.
1 B
1
1

: Datum, 2. Unterschrift
1 Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenan

Meine Telefonnummer
gebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen).

\trefter zur WM

| Frankreich 98

Klar, Ihr wollt wissen, was
gespielt wird. Ganz klar, daR
thr dann Power Play lest.

Was aber, wenn Ihr auch in
Zukunft immer den totalen
Spiele-Durchblick haben wollt?
Vollig klar:

Dann seid lhr ein Fall fiirs
Power Play Abo. Denn mit der
bequemen Lieferung frei Haus
wiRt Ihr nicht nur bestens iiber
alle Tops und Flops Bescheid,
habt jede Menge SpaR mit

den spielbaren Demos der CD,
sondern spart auch noch Monat
fiir Monat satte 15%. Alles klar?!

Power Play -
das wird gespielt!
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Steckbrie

Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschitzen

kénnt (vor allem ihre persénlichen Spiele-Vorlieben)

Knastkamera
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Adventure:
Geschicklichkeit

Stephan
Freundorfer

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

Railroad Tycoon II,

| weil ich zwei

glickliche Jahre
mit dem Vorgénger
verbracht habe.
Hoffentlich schafft
Teil 2 das auch.

Windows 98, weil
die Installation
und Konfiguration
eine Mischung aus
Strategie und
Action darstellt.

persdnlicher
Favorit in
diesem Heft

GEX: Enter the Gecko,
weil es endlich mal

Gréfte Ent-
téduschung in
diesem Heft

Clash, weil dieses
gemiitliche Burgen-

ein ausgewachsenes
Jurp n'Run ist, also
mit Spielwitz und
Humor auch Erwachse-
ne anspricht.
Sanitarium, weil
ich beim Testen der
Demo irgendwie an
unser Redaktions-
leben erinnert
wurde.

, weil
es nun endlich fer-
tig werden soll und
ich nach langer
Zeit wieder meine
geliebten Mechs
befehligen darf.

Lands of Lore 3,
weil Geschichten,

| die von Coco stam-

men, mich immer noch
nichtelang an meinen
hiuslichen Monitor
gefesselt haben.

Thief, weil es Loo-
king Glass schafft,

| aus Rollenspiel und

Ego-Perspektive ein
ebenso tiefes wie
schénes Spiel zu
stricken.

Thief, weil mir Ste-
phan damit seit sei-
ner Rickkehr aus dem
Land der unbegrenz-
ten Moglichkeiten im
Ohr liegt.

SinCity 3000, damit
ich endlich wieder
eimmal vollig
gewaltlos und ohne
jeden Grund vor
mich hin spielen
kann. Nur zur
Abwechslung.

Pizza Syndicate,
denn man weif ja
nie, wann’s sonst
wieder was zu Essen
gibt. ..

C s weil es
sich genau so wie
Robo Rumble positiv
vom Echtzeit-Aller-
lei abhebt und neue
Akzente setzt.

Tiny Trails, weil
es Zeit ist, dal
auch kleine deutsche
Firmen loslegen,
und 2. alte 8-bit-
Spieleideen noch
die besten sind.

Game, Net & Match,
weil ich nach all
dem Fuffball der
vergangenen Wochen
keinen ledernen
Ball mehr sehen
kann.

Gex 3D, weil ich
dieser absolut
genialen Hipferei
einfach hoffnungs-
los verfallen bin.
Gex rules!

KRND 2 - Krossfire,
weil es den Beweis
erbringt, daR das
klassische Panzer-
schlacht-Echtzeit-
strategie-Genre
noch lange nicht am
Ende ist.

Nix, daher ist noch
mal Might & Magic
VI angesagt. Mein
Gott, ist das Teil
riesig!

bau-Spiel so schén
hitte werden koén-
nen. Aber es man-
gelt mal wieder am
Finish (seufz).

Windows 98, weil
es, ware es von id,
léngst indiziert
wdre.

Starfleet Zusatz
CD, weil es eine
Mogelpackung wie
aus dem Bilderbuch
ist. Selten wurde
fiir so viel Geld so
wenig geboten.

Game, Net & Match,
weil es fiir eine
Firma wie BlueByte
fast schon eine
Schande ist, eine
Sim mit sooo mieser
Grafik rauszubringen

Game, Net & Match,
weil es zeigt, wie
man mit schlechter
Grafik und unausge-
gorenen Kommentaren
ein tolles Spiel
kaputt machen kann.

Starfleet M.'Lsa:l.on

Spiel fiir verhalt-
nismiRig viel Geld
bietet.

Bill Clinton, weil
er immer noch keine
Marines nach
Redmond geschickt
hat, um dort
endlich fiir Ordnung
Zu sorgen.

Der Supermarkt um
die Ecke, weil er
mehrere Tage lang
kein Solero-Eis
mehr in der Truhe
hatte!

und somnst...

..warte ich ge-
spannt darauf, ob
sich die US-Behér-
den trauen, Micro-
soft respektive
Bill Gates auf die
Fiife zu treten.

.. freue ich mich
auf Windows 98,
damit ich meine
schlaflosen Néchte
endlich mit PC-Ret-
tungsversuchen
liberbriicken kann.

.. warte ich auf
das Ende dieser
Heftphase, damit
ich endlich in Ruhe
M&M6 beginnen kann.
Die Vorrdte sind
bereits eingekauft.

... ziehe ich wohl
bald wieder um;
entweder der Liebe
oder der Arbeit
wegen. Was soll
blof aus meinem G&E
Kiihlschrank werden?

..karn ich mir
nicht erkléren, was
Softwareentwickler
dazu bewegt, in so
ein mieses Kaff wie
Dallas zu ziehen.

..strebe ich
danach, bei ,Gex 3D“
wirklich alle Fern-
bedienungen ausfin-
dig zu machen.

. bin ich froh,
daR ich kein Solero
mit Waldfrucht-
geschmack mag und
somit nicht
zwischen Stephan,
Joe und... gerate.

..frage ich mich
grade, ob und wann
ich meinen Sommer-
Urlaub nehmen darf.
Und wohin? Hat
jemand Ideen?
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lew Rock & Meta Ab 19. Juni am Kiosk!

CD

8,90

Mit
hammerharten
Tracks von:

GroBe Titelgeschichte:

Einmal Holle und zuriick T ol
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Wer die Performance
oder die Optik von
Windows95 verbessen
will, ohne sein
System zu schrotten,
braucht einiges an
Know how. Und auch
dann kann es sogar
dem ,,Fachmann” pas-
sieren: Ein falscher
Eintrag hier oder da -
und schon lduft nichts
mehr! Wir sagen, wie's
vollig gefahrlos geht!

indows beschleunigen ohne zusitzliche
Kosten...“, ,Aus dem PC das Letzte her-
ausholen..., ,Thr PC wird zur Rennma-
schine...“ und so weiter, und so weiter! Wie oft
liest man solche Schlagzeilen in sonst eigent-

_ lich ernstzunehmenden Computer-Magazi-
? nen. Dazu noch ein Titelbild mit Ferrari, der
“aus dem PC-Tower rast — die Illusion ist per-

fekt — schade! Denn was sich meist hinter die-
sen ,Tuning-Anleitungen® verbirgt, sind oft
gefshrliche Anderungen am System, von
denen der Laie tunlichst die Finger lassen
sollte — was natiirlich nicht dabei steht. In
einer Zeitschrift habe ich gar mal was vom
,Gefahrlosen tibertakten von Pentium-Pro-
zessoren...“ gelesen — erste Sahne!

# TuneUp 97

N ,— =

DEM-Nr:

C-TUNING

&P Systeminfo | = System | /@ Reparieren | ffly Performance | Uber TuneUp

= [V Fensteranimation

Ema [ :‘E [ Fensteinhal beim.

Verschieben anzeigen

Schiiftarten auf dem
AA F Bild :qre"-

vor allem gefahrlos durchfithren konnt...
»TuneUp 97% von JDS-Software. Dieses
zwei MegaByte grole Programm erméglicht
selbst PC-Einsteigern ein sicheres Konfigu-
rieren des Systems. Uber mehrere Register-
karten kiénnen die Optionen gew#hlt werden,
die gedndert werden sollen. Die reichen dann
vom einfachen Anpassen des Desktops bis
hin zum kompletten manuellen oder automa-
tischen ,Aufrdumen“ des Systems.
Auch viele optische Extras, die bisher nur
die Systembremse ,Windows95 Plus!“ anbot,
sind hier platz- und ressourcensparend inte-
griert. Auler den ,PLUS!“-Funktionen ent-
hilt das Programm noch viele einzelne
Tools, die zum einfachen, aber doch nahezu
professionellen Per-
HEER formance-Tuning
benétigt werden.

23 Algemein &) Bootvorgang O3 Eweiteit | Vesschiedenes Auf der Start-Regi-

Registienng - Optische Effekte sterkarte ,Allge-

| g Sie konnen hier die ngwlrmmg = mein“ (Bild 1)
‘Windows ande

kann der Desktop
angepalit werden.
Desweiteren findet
man hier die Infor-

G EHT"™S
| Und so erreicht Ihr Eure
| Hardware-Hotline jeden
Dienstag & Donnerstag
von 11 bis 15 Uhr unter der
\ Ruf-Nummer:
i 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.
]

Bild 1

Dafl man aber ein System nur durch Fein-
tuning zu Héchstleistungen bringen kann,
wird oft verschwiegen. Keine Zeitschrift der
Welt kann allgemeingiiltige Tuning-Anleitun-
gen geben, weil es keine gibt! Jedes System ist
anders. Und die Folgen bekomme ich oft
genug an der Hotline zu spiiren: ,,...aber in der
Computer-Zeitung XY stand das so, und nun
startet der PC nicht mehr!“ — so oder &hnlich
geht’s den ganzen Abend! Dem soll jetzt Abhil-
fe geschaffen werden. Ich stelle Euch ein Pro-
gramm vor, mit dem Thr zwar nicht ,das Letz-
te“ aus Eurem PC herausholen, aber Ande-
rungen zur Performance-Steigerung leicht und

Hinegridbild didten mationen zum Be-
3 Sie hier die Darst t

3’ m:ﬁ e a";':z@a' nutzer und kann

7 | et B sogar den Namen

& Volbid des Users und der

C Zentriert ' gaa " Synbolenﬂhod’lslu eingetragenen Fir-

€ Kachein ma 4ndern. Die opti-

Bildposition... = s | Tubo l Do | schen Effekte bemg-

hen sich auf die

TuneUp 97 Version 1.1a UEmeail Bicae Fensteranimation
0 by Chaumeon 3T, | | die Schriftartenglit-

tung usw.. Wer sich

hier nicht sicher ist,
welche Einstellungen fiir sein System die
richtigen sind, der kann aus drei vorgefertig-
ten die Richtige aussuchen. ,Standard®,
»Turbo® und ,Design“ stehen zur Auswahl.
Wie der Name schon sagt, beeinflussen die
verschiedenen Modi die Rechnerleistung
unterschiedlich. Je schneller das System ist,
desto aufwendiger kann die grafische
Darstellung gewihlt werden, ohne Perfor-
mance zu verlieren.
Die néichste Auswahlseite ,Bootvorgang®
(Bild 2) bezieht sich auf die Bootoptionen
und kénnte fiir Spieler die interessanteste
sein. Es kann némlich in diesem Register

S



MIT VERSTAND

mit groBer Wirkung

7 TuneUp 97 [_[CIx]|  dem im System ver-
&) Systeminfo | é System | @ Repasieren | flly Peformance | Ubes TunelUp fisgbaren Arbeitsspei-

23 Algemein [ & Bootvorgang ]| B Emeitet |  Vesschiedenes cher.
% In der linken Fen-

V'l Bootvorgang Bootmeni Emweitet [~
—‘—J__' sterseite stehen noch
Slehlu . fest i smb'en weitere
é bei nachsten Systemstart gebootet wird. Optionen zur Aus-
Betriebssystem: W_;I wahl. Erster Punkt:
-

- - s ”Startlelste . Hier
S LR SRR et wird angegeben, wel-
Y “‘“: ; s che  Meniipunkte
sigena\lsmawlv:;auhezidm __ Nicht anzeigharl | nicht in der Start-
I~ Startbid wéhrend dem Booten anzeigen leiste erscheinen sol-
I™ Bootvorgang protokolieren (Bootiog txt) len. Wer sich z.B.
""" vom Ordner ,Doku-
Stangard Neu einlesen Emgfohlen Nicht anzeigbarl mente” genervt
fithlt, kann ihn hier
TuneUp 97 Version 1.1a Bogerdon I abschalten und bei
Copyright® 1996-1938 by C Laumann & T. Verwendung des
Bild 2 Internet Explorer

und seinen Unterpunkten festgelegt werden,
ob und wie lange beim Systemstart das Boot-
menii (F8) angezeigt werden soll, welches
Betriebssystem defaultmiBig geladen wird
und ob der Bootvorgang in einer ASCII-Datei
protokolliert werden soll. Auch welche Start-
bildschirme man sich anzeigen 148t, wird hier
entschieden. In allen Untermeniis gibt es zur
Sicherheit die Buttons ,Standard®, ,Neu einle-
sen” und ,Empfohlen“. Die Funktion dieser
Schaltflachen diirfte sich aus deren Namen
selbst erkléren. Die Einstellungen, die der
Button ,Empfohlen® vor-schligt, sind immer
auf das jeweilige System abgestimmt (!) und
beziehen sich auf die von ,,TuneUp 97 ermit-
telten Ressourcen. Daher kann ich darauf
nicht naher eingehen. Wer sich nicht ganz
sicher ist, was er tun soll, sollte gleich diese
Einstellungen itbernehmen. Das gilt iibrigens
fiir alle Registerkarten dieses Programms, auf
denen sich dieser Button befindet. Nach der
Anderung kann dann mittels ,Neu einlesen®
die Konfiguration aktualisiert werden.

Im Register ,Erweitert“ (Bild 3) gibt es jede
Menge Untermeniis. Im Hauptfenster dieser
Option wird der Dateipuffer konfiguriert. Es
gibt einige grafisch unterstiitzte Moglichkei-
ten, das Offnen von oft benutzten Dateien zu
beschleunigen. Auch in diesem Fall macht der
Button ,Empfohlen seinem Namen alle Ehre,
denn diese Einstellungen richten sich nach

>
s
yEZAYS

4.0 sogar samt dem
Ordner ,Favoriten“ unsichtbar machen. Aber
Vorsicht! Wird der Meniipunkt ,Einstellun-
gen“ aus der Startleiste entfernt, ist auch die
Systemsteuerung ,verschwunden®...
Zweiter Punkt: ,Symbole“. Wie der Name
schon sagt, geht’s um die bunten Bildchen,
die uns den Desktop versiifien — allerdings
nur um die, die was mit dem System zu tun
haben. Laufwerke, Startleisten-Symbole,
System- und Desktop-Ordner kénnen in

# TuneUp 97 |_ [ x]

Evswlgsmlpnmlih&nm] Uber Tunelip
snwm | @ [ 35 Eweier

Bezug auf Abstand, Ausrichtung, GroSe und
Aussehen angepaBt werden. Im Punkt
»Autorun® kann nicht nur der CD-Autostart
per Mausklick ein- und ausgeschaltet wer-
den, sondern es lassen sich auch residente
Programme selektieren, die beim System-
start anlaufen sollen — oder eben nicht. Da
auch Festplatten mit der Autorun-Funktion
belegt werden kénnen, konnt IThr Euer Lieb-
lings-Programm direkt per Klick auf das
Laufwerksymbol starten, wenn Ihr eine
AUTORUN.INF schreibt. Das ist ganz ein-
fach. Thr miifit nur eine neue Textdatei anle-
gen. Dann den Startbefehl eingeben, der wie
folgt aussehen mu8:

[Autorun]
open = programm.exe

wobei ,programm.exe Euer Dateiname ist.
Dann die Textdatei speichern und hinterher
in ,AUTORUN.INF“ umbenennen. Die fol-
gende die Anderung der Dateinamenerwei-
terung betreffende Meldung mit ,JA“ quit-
tieren — und fertig!

Kommen wir zum néchsten Punkt:
»Sonstiges“. Gleich vier Untermeniis
warten hinter diesem Button. In ,Minimier-
te Fenster” wird bestimmt, wo sich ein Fen-
ster befinden soll, nachdem es minimiert
wurde. Besonders dann, wenn die Startleiste
im Hintergrund ist,
macht es Sinn, die
Position von mini-
mierten Fenstern an

AN Legen Sie hier den Bereich Sla-dud:
- fest, in dem Windows den |
B e ]

Erweiterte Optionen

den Bildschirmrand
und nicht auf die
Startleiste zu legen.

=

Minimale GroRe: |l So sieht man immer,
© o Windons welche Fenster noch
o -

| m g im Hintergrund ge-

) . . | e offnet sind.
= Den Punkt ,Grafik-
 Masimale Oroe: Ef) i karte“ wiirde ich in
€ vonWindows vewalet AutoRun Optionen Ruhe lassen - die
-2 (empfoh S Anderungen kénn-
s e R 1 ten sich negativ auf
L o Sonstiges die Windows-Perfor-
e mance auswirken.
TuneUp 97 Version 1.1a PR l Bogin Die Optionen in den
SRR o 150 by A Rubriken Windows,
Bild 3 Dateitypen und
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Explorer sind mehr Arbeitserleichterung als
Tuning und sollten daher nach eigenem
Ermessen eingestellt werden.

Im Menii ,Laufwerke* konnen einzelne
Laufwerke im Arbeitsplatz verborgen und
Zusatzpuffer fiir SCSI-Laufwerke aktiviert
oder deaktiviert werden. Aber: Wenn Lauf-
werke ,ausgeblendet werden, konnen einige
Programme evtl. nicht mehr darauf zugrei-
fen! Wie bei allen Optionen, die nachteilige
Auswirkungen auf die Leistung des Systems
haben kénnten, wird von TuneUp 97 zur
Sicherheit eindeutig darauf hingewiesen.
Die Option ,,Uninstall® ist eine sehr komfor-
table Variante des Deinstallers von Windows.
Es kénnen im Gegensatz zur Windows-Ver-
sion auch Programmeintrdge, die keine
Bedeutung mehr haben (Programm schon
geloscht oder beschédigt), ganz einfach ent-
fernt werden. Diese Funktion 148t sich auch
dazu verwenden, die Deinstallation einzelner
Programme durch Unbefugte zu verhindern.
Erfolgt eine Deinstallation tiber TuneUp 97,
wird man auf eventuell noch von anderen
Programmen benutzte gemeinsame Dateien
hingewiesen und es wird sogar eine Empfeh-
lung ausgegeben, welche Dateien besser
nicht geléscht werden sollten. Der letzte
Punkt auf dieser Seite (,,Optionen*) enthalt
einige Anpassungsmoglichkeiten fiir das
Beenden von Windows und fiir TuneUp 97
selbst, ist aber fiir die Leistung eines
Systems ohne Bedeutung.

Damit sind wir auch schon bei der néchsten
Register-Karte angekommen: ,,Verschiedenes*
(Bild 4). Hier kénnen die Grundeinstellungen
fiir DOS-Anwendungen, die im Fenster laufen,
konfiguriert werden. Das sollte allerdings nur

mit Vorkenntnissen 7 TuneUp 97 1 [x]
geschehen, da fal- :
sche Einstellungen = = | ‘W | B¢ = %

-t [0 Sy | 5} Sy | /9 epoien |l Potcmarcs | o Tunl
bis hin zur Un- 2 :
ausfiihrbarkeit von Max GriBe 762176 KB ey 120368 KB
Programmen fiihren Ausgelagert OKB (0% Gespent 4376KB (3%
-kﬁnne'nl Inte‘ressant Verfigbar 762176 K8 (100%) 2 sl g; 2 %’
ist, die Option Ab- SystemKemel— | ycu. s33KB (4%
stiirze in  einer Module 1730

Thieads 3 Gk

,FAULTLOG.TXT“ Ploctsse 15 | Auffésung 10245768
protokollieren zu las- Virtuelle Maschinen 1 Fabanzahl 16777206 (326) |
sen. Ein Pfad fiir die Laufwerke Prozessor
Datei ist frei wihl- =T -] slackmg: 3y
bar, jaber zur besse- Gesamigibe: 1.255.950.576 (12 G8)
ren Ubersicht wiirde FreiesPlatz: 780,468,224 (744 MB)
ich die Datei in der Chitesnapic ] Weitere jpios_ I
Root von Laufwerk
LN z?nlegen lassen. - tmagaw Version 1. 1: | Bazen I
Dann ist da noch der
Symbolcache, der Bild5
einiges an  Ge-

schwindigkeit beim Aufbau der Fenster und
der Verzeichnisse im Explorer bringen kann.
Der Ungeiibte sollte sich jedoch auch auf
dieser Seite auf den ,Empfohlen“-Button ver-
lassen...

Uber die ,,Systeminfo“ (Bild 5) muB nicht
allzuviel gesagt werden. Es ist ein Info-Tool,
in dem keine Einstellungen vorgenommen
werden kénnen. Aber Ihr erhaltet niitzliche
Informationen iiber Eure Maschine. Mit der
Clusteranalyse kénnt Thr berechnen, bei wel-
cher Clustergréfe Thr wieviel Speicherplatz
sparen kénnt. Aber wie gesagt — es ist ein
Analyse-Programm - kein Partition Magic!
Thr kénnt also Eure Clustergréfle mit
TuneUp 97 nur bestimmen, nicht &ndern!
Das wichtigste Register im TuneUp 97 diirfte

die Karte ,,System* (Bild 6) sein. Hier wer-
den die Einstellungen gemacht, die die Per-
formance und die Sicherheit des Systems am
meisten beeinflussen konnen. Tip: Unbedingt
die Einstellungen des ,Empfohlen“-Buttons
iibernehmen! Nur eine Ausnahme solltet Thr
machen, wenn Thr 6fter mit mehreren Pro-
grammen gleichzeitig arbeitet. Dann solltet
Thr entgegen der Empfehlung den Punkt
,Programmbibliotheken nach Programmende
entladen” deaktivieren. Es kann némlich
vorkommen, daf} zwei Programme gleichzeitig
ein und dieselbe DLL benutzen. Wird diese
dann durch Beendigung eines der Programme
entladen, raucht das andere meistens ab!
Wichtig finde ich auch die Sperrung des
TCP/IP-Ports 139. Damit verhindert Ihr, daf

[_ [ [x] 7 TuneUp 97 [0 x]
I%smlﬁmlimmluwruwpl 3 Aigemein | &P Bootvorgang | B Emetet |  Verschiedenes |
n | s}amm | ésm [ Verschiedenes & Systeminfo 2} System | D Reparieren | flly Pedormance | Uber Tunellp
D -
r Huk:nmSede = * @ Li =t (]l | | NmshﬁMthquhlmmm
festlegen, diein = & ethihen und somit znen inn 2u exzislen.
] e M5 DOS F enste o Nox i £ Bechisbind
esfahrene Anwender geeignet. = I~ Programmbibiotheken [DLLs] sofort nach Programmende entladeri
| oo > 7 VtusteGerlote 406)  donhen Speicheaen
* Command i den hohen Speicher laden

LogitechMaus (sb Treberversion 6.0) e

™ I Lischen = Erweiterte Netzwerkoptionen

2 42 5‘?!___’] Datenpakete iiber maximal —J— 128 Server ibertragen
Tl ¥ Zugif auf den TOP/IP Port 133 urterbinden

P B in det folgenden D CAWANDOWS\FALLTL Verhindert ci Abbruch der ibindung Diese

oft mi um einen +

Symbolcache 3

. e Stangard | Dateisgslem Standard
TSI - J + Hier konnen Sie die i “n = i,

\) ! 7" yon Symbolen beschieunigen. 5 \.,% ¥ Tide{™) 2um Kiirzen langer nutzen =

T 97 Veision1.1a TuneUp 97 Version 1.1a =
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Bild 4



ein boser, boser Mensch (sowas gibt’s!) Euren
Rechner per ActiveX iibers Internet runter-
féhrt und sich dariiber totlacht!

Der Mentipunkt ,Tilde zum Kiirzen langer
Dateinamen nutzen* hat mich fast die letzten
Nerven gekostet — aber nur, weil ich ihn ver-
sehentlich deaktivierte. Das Kopieren von
beispiel einem Verzeichnis, in dem sich
mehrere Dateien mit langem Namen befin-
den, der aber in den ersten acht Zeichen und
der Endung tibereinstimmt (zum Beispiel
ROBOTER  BLAU.BMP; ROBOTER
GRUN.BMP u.s.w.) ist dann namlich unmég-
lich, weil Windows die Namen nicht mehr
auseinanderhalten kann! Also: Tilde aktivie-
ren (wie von TuneUp empfohlen)!

Geht was kaputt, muB es repariert werden —
klar. Wer TuneUp 97 benutzt, kann das mit
der Registerkarte ,Reparieren“ (Bild 7)
tun. Viele Software-Komponenten kénnen
hier wiederhergestellt werden. Der Schrift-
arten-Ordner und der Papierkorb sind nur
zwei der Komponenten, von denen viele mei-
nen ,was soll da schon abstiirzen“. Aber

—HARDWARE» —

gerade das ist der 7 TuneUp 97 HE ||
Irrtum. Spéitestens 3 | @8 B Vehiadersa
K Aligemein ootvorgang weitert
dann, vfzennjem.and &) systeminfo | 2, System | 2D Reoaneaen iE:: | Gber Tunetsp
als Papierkorb einen
Wndm aufrdumen =

ynormalen® Ordner
hat und wichtige
Daten, die verse-

" SbeugunSvedleLastmglhuPCsdxd\Dmfmg

‘Wahlen Sie hier die gewiinschten Optionen:
¥ Undo-Datei (“.reg) fiir Registrierungsfehler erstellen

¥ Sicherungskopie der Datei "win.ini” bei Fehlem anlegen
™ Alle Fehler

I Ereien Festplattenplatz optimieren

Durchsucht alle Festplatten lhres Systems nach unniitzen
und verwaisten Dateien.

hentlich  geloscht —
wurden, sich deswe- UoSimieean
gen ins Nirvana ver-

fliichtigen, oder kein
Programm irgend- !‘
welche Schriften fin- Wit
det, weil der Fonts- acacien
Ordner plétzlich ein

ganz gewdhnlicher

ist, wird er die

Reparaturseite re- TuneUp 97

gelrecht lieben!

Copyright®1996-1938 by C Laumann & T Schi =

Version 1.1a

Upemehmen | Begnden |

Mit den Registry- Bild 8
Reparatur-Optionen

kénnen — wie der Name schon sagt — die Regi-
strierdatenbank und der Registrierungseditor

wiederhergestellt werden. Ebenfalls sehr

anbietet, sollten alle gemacht werden — das
kann im Ernstfall bis zu acht Prozent Rech-
nerleistung bringen! Auch das ,Aufriumen®

praktisch ist die ,Re- ~ kann bedenkenlos automatisch erfolgen.

‘ initialisierung® von  Angstliche sollten allerdings ,Alle gefunde-
g Algemein J gwm B Eweitett | Verschisdenes Windows, mit der nen Fehler automatisch beseitigen® aktivie-

| il Pefomance | Uber Tunelp | samtliche Grund-  ren, um sich nicht von den vielen Abfragen

Symbole Registrierungseditor Einstellungen ohne  im manuellen Modus verwirren zu lassen.
;" B g?‘gm“&{:g;‘:’m 27 “w:k:;ms&?;"z:" g Neustart neu ein-  Noch 'ein Hinweis: Es wi}rd Aimmer gemeldet,
Grafikfehler beseitigt. Wete-Liste nicht erscheinen. gelesen werden. daB eine temporire Datei nicht geloscht wer-

Neu einlesen Reparieren Die Letzte Seite im  den konnte — das ist normal, denn das ist das

TuneUp  97-Pro-  arbeitende TuneUp selbst, also keine Panik!

He?‘;':'::f:’:hu# R sj"zg:";b e gramm ist ganz der  So, jet?t habe ich 'viel iiber ein .Prf)gramm
die auch bei der Installation von @ | Schiiftartenordner wie sin wPerformance® geschrieben, das viele wahrscheinlich noch
Wiedors sl vl omeleti Qi enat (Bild 8) gewidmet.  nicht kennen und von dem ich sagen kann,
Acoaieen __ Bepaieen | Obwohl der Name  da8 ich restlos iiberzeugt davon bin. Aber

Systom exsiaaeren Pagieikab etwas triigerisch ist, ~ woher bekommen? Ganz einfach: Internet.
Hiermit bringen Sie Windows 2um Stellt den Papietkorb auf dem denn nicht nur hier ~ Unter der Adresse www.TuneUp.de gibt’s
Hetereen sneEhamioom Deslop buedecher. wird tiber plus oder  diese Aufraum-Power gratis als Shareware
Reinitialisieren Reparieren minus bei der Sys-  zum Testen. Wem’s gefillt, der sollte sich

temleistung  ent- umgehend seine Vollversion bestellen. Sie

 TuneUp 97 Version 1.1a (i ' Besrion | §chiedenA Abe.r die ko_stet nur 29 Mark und ist zu bekommen
CORYIOLO)\ 961900 by CLaenc AT Anderungen, die der  bei: JDS-Software, Grashof 11-13, D-

Bild 7 Button ,Optimieren 26316 Varel. tz
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Ralf Miiller

Neue Ideen
braucht das
Land. Dies fiel
zwei Spiele-Fans
auf, die wohl
vielen Lesern
aus dem

Herzen sprechen
diirften.

SO ERREICHT
| ____IHRUNS

Post:

WEKA Consumer Medien
GmbH
Redaktion Power Play
Kennwort: Power Post
Gruber Str. 46a
85586 Poing
Fax:
08121/95 1-297
Powerpost@wekanet.de

Bei eMails bitte unter
Betreff das Kennwort
Power Post angeben.

Wir behalten uns vor,
Leserbriefe gekiirzt zu
veroffentlichen.

|Power Post;

Schone
Erinnerungen
Im April durchstiberte ich meine
alte Spielesammlung. Was ich da
alles an schénen Schitzen fand!
Deshalb rdumte ich prompt mei-
nen verstaubten C-64 wieder aus
dem Regal und installierte ihn
am  Fernseher (funktioniert
noch), um dann folgende Klassi-
ker Revue passieren zu lassen:
Skate or Die, Ski or Die, Frogger,
World Games, Winter Games,
Yie are Kung Fu, International
Karate + Bruce Lee, Space Taxi
und zu guter letzt das meiner
Ansicht nach beste Spiel: Archon.
Jenes mufte ich prompt auch
nochmal auf dem AMIGA 500
durchspielen.
Dann kam meine alte PC-Samm-
lung dran: Stunt Car Racer 4D
Sports Driving (bekannt unter
STUNTS). Ich liebe es! Man
kann eigene Strecken bauen, es
gibt schnelle (inzwischen veralte-
te) Wagen, Loopings, Schrauben,
enge Kurven, lange Kurven,
Spriinge, Briicken, Strecken aus
Eis, Matsch und Asphalt! Spie-
lerherz, was willst du mehr? O.k,
bessere Grafik und modernere
Wagen kénnten es ruhig sein.
Aber grundsditzlich frage ich
mich nach dieser Retroperspek-
tive: Warum zum Teufel kénnen
die Firmen nicht einfach ein
hypergeniales Update (wie West-
wood jetzt mit Dune 2000) von
genialen  alten  Klassikern
machen? Alle meine Bekannten
wollen das!

Philipp Brockmann, via AOL

Tja Philipp, das wollen wir
auch! Ich frage mich schon
lange, weshalb die vielen guten
Spielkonzepte der 8-Bit-Ara
achtlos links liegen gelassen

werden. Wer wiirde nicht vor
Freude jauchzen, wenn es
moderne  Varianten  von
M.U.L.E., Hearts of Africa,
Seven Cities of Gold, Kaiser,
Fort Apocalypse, Aztec’s Chal-
lenge, Wizard of Wor, Adventu-
re Construction Set, Impossible
Mission oder Lazy Jones gébe?
Als Hoffnungsschimmer nur
soviel: Abgesehen von Dune
2000 sollen diverse Entwickler
eifrig an zeitgeméBen Versionen
von Impossible Mission und
Virus (Klassiker auf dem Acorn
Archimedes) werkeln. Nach der
E3 wissen wir hoffentlich mehr.

Neue Ideen
Wenn ich mir die Anzahl der
angekiindigten Spiele ansehe,
muf ich wirklich staunen. Nur
die Vielfalt lif3t meiner Meinung
nach zu wiinschen iibrig. Die
100ste Kopie von C&C, dutzende
Rennspiele, Adventures und wie-
dermal ein Ballerspiel (was in
der Regel wegen Indizierung gar
nicht auf den Markt kommt).
Fllt den Programmierern eigent-
lich iberhaupt nichts Neues
mehr ein? Denn egal wie gut ein
Spiel auch ist, in irgendeiner
Form hat es das schon einmal
gegeben. Ich personlich wiirde
mir viel mehr Spiele wie GTA
oder Mass Destruction wiinschen.
Einfache Fun-Spiele, ohne einen
ernsten Hintergrund, atemberau-
bende Grafik und einem Game-
play, was man erst nach vielen
Stunden erlernt hat. Ich meine
damit nicht, daff neue Genres
erfunden werden sollen, nur die,
die geniigend vorhanden sind,
sollten ideenreicher gestaltet wer-
den, beziehungsweise sollte es
manche Genres einfach hiufiger
geben, wie z.B. Fun- oder Rollen-
spiele. Seid Ihr nicht auch der
Meinung, daf3 mal langsam wie-
der neue Ideen her miissen?
Gordon Zahrt, via Fax

Auf dem stark umkdmpften
Massenmarkt bevorzugen die
Hersteller Genres, von denen sie
wissen, daf sie gewinnbringend
sind und von ihrem Kunden-
stamm gewiinscht werden.
Somit werden Spiele produziert,
die in der Vergangenheit grofen
Umsatz brachten, um das Ver-
lustrisiko zu minimieren. Eben-
so werden verschiedene Genres
miteinander kombiniert. Jiing-
stes und innovativstes Beispiel:
Battlezone, das Echtzeitstrategie
und 3D-Ego-Shooter verkniipfte
(Test in Power Play Ausgabe
4/98). Auch das kommende
Army Men (Test in dieser
Ausgabe) oder Star Wars Rebel-
lion (siehe Titelstory Power Play
Ausgabe 5/98) bringen neuen
Schwung und frische Genre-Mix-
turen in den Spiele-Alltag.

Euer Werkzeug?
Was ich schon immer mal wissen
wollte: Schreibt Ihr Eure Test-
berichte auf einem Macintosh
oder auf einem Windows-95-
Computer? Ubrigens habe ich
mich schnell an das neue Power
Play-Team gewdhnt. Wieso habt
Ihr eigentlich das CD-Cover
3/98 Schwarz/Weif§ gemacht?

Urs Metz, Karlsruhe

Wir testen und schreiben in der
Regel auf Windows-95-Ma-
schinen, wobei wir fiir E-Mail
und Textverarbeitung auch
noch auf NT-Rechner zugreifen
konnen. Layoutet wird dann auf
Macintosh-Systemen. Die Fein-
arbeit an den Texten erledigen
wir in der Redaktion dann
ebenfalls am Mac.

Die Power-Play-Cover-CD ist
gar nicht Schwarz/Weifi. Seit
einigen Ausgaben mischen wir
Silber, Schwarz und eine
Zusatzfarbe. Das Motiv der CD
bezieht sich immer auf das
wichtigste Demo der Scheibe.

>



Was ist denn
mit Riverworld?
In Ausgabe 05/98 hattet Ihr
einen Bericht iiber das River-
world-Spiel. Ich hiitte gerne die
Namen der einzelnen Biicher von
Philip José Farmer gewuft, da
mich die Handlung interessiert.
Wenn Ihr die Bestellnummern
noch hittet, wére das Klasse! Ich
hoffe, Ihr kinnt mir weiterhelfen.
Ozzyhead, via Internet

Gerne helfen wir Dir weiter. Joe
hat sofort in seiner Bibliothek
gekramt, um Dir die Namen der
Biicher nennen zu kénnen: Die
Fluwelt der Zeit (Best.-
Nr.06/3639), Auf dem Zeitstrom
(06/3653), Das dunkle Muster
(06/3693), Das magische Laby-
rinth (06/3836), Die Gétter der
FluBwelt (06/4256). Alle sind als
Taschenbuch im Heyne-Verlag,
Miinchen, erschienen.

Was soll ich
jetzt nur tun?

Hallo Christiane! Help! Vor ein
paar Wochen habe ich beim
Chaten einen netten Jungen ken-
nengelernt. Inzwischen treffen
Paul (die Namen wurden von der
Redaktion geindert) und ich uns
téglich im Chatroom. Alles wire
kein Problem, aber: Ich habe
mich aus Spaf als Médchen aus-
gegeben. Klingt bescheuert, ist
aber so. Jetzt will ich ihn mal
treffen. Er ist ja so nett und
wohnt auch in Chemnitz. Aber-
die Uberraschung wire doch

A

krass, oder? Bin ich jetzt eigent-
lich schwul? Oder warum finde
ich ihn sooo nett? Ich weify nicht
mehr, was ich tun soll.

Martin, via Internet

Kommunikation iiber das Inter-
net und Rollenspiele erméglichen
uns, der Realitét zu entfliechen
und in unterschiedliche Charak-
tere zu schliipfen. Dabei gibt
es eigentlich keine Grenzen,
jeder Spieler hat die Moglichkeit,
aus seinem virtuellen Charakter
zu machen, was er will.

Ein Rollenspieler sollte deshalb
von gefestigter Natur sein, da
das wirkliche Leben mit der
gespielten Rolle leicht in Kon-
flikt geraten kann. Deshalb rate
ich Dir, Spiel und Realitit
strikt auseinanderzuhalten. Im
Spiel kannst Du vieles auspro-
bieren, doch Du solltest die
Ergebnisse nicht unkontrolliert
und unkritisch ins echte Leben
iibertragen.

Meine personliche Erfahrung:
Leute, die mir im Chat oder im
Spiel sehr sympathisch waren,
konnte ich dann bei einem
personlichen Treffen nicht
ausstehen. Gut, das muf nicht
so sein, aber man sollte damit
rechnen und deshalb keine vor-
eiligen Schliisse ziehen. Ich
verzichte mittlerweile darauf,
meinen Freundeskreis stindig
durch gute Online-Bekannte
erweitern zu wollen. Auflerdem:
Wer sagt Dir denn, daff
Paul wirklich Paul ist und
nicht Pauline?
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Heart of Darkness
in *ftel aus der Verlorenen Legi-
on jetzt vor der Tir! Das fran-
; zgSische Animationswunder in der
“Tradition von ,,Abe’s Oddysee”!

%

E3 in Atlanta

Das Mekka von Dig-ltalien,
das Las Vegas der Compu-
terspieler: Die Power Play
Redakteure auf dem Event
der Events.

Viele Autos und viele
Strecken, tolle Grafik. Ren-
nen ausriusten und bewaff-
nen - spielen wie Gott in
Frankreich!

Vangers

Bunt, schrag, anders: Vision
einer hoffnungslosen Zu-
kunft zwischen Monstern
und Mutationen. Mad Max
auf fernen Planeten!

Mech Commander
Das Original der Blech-
kolosse aus FASAs Battle-
Tech-Universum. Adrena-
lin pur.
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Neuartiges
Gameplay

Robo Rumble

Robo Rumble ist ein taktisches 3D-Echtzeitstrategiespiel
das zwei, jeweils 15 Missionen umfassende Feldziige im
Einzel- und heiBe Gefechte fiir bis zu vier Teilnehmer im
Mehrspieler-Modus bietet. Bauen Sie lhren optimalen
Kampfroboter aus verschiedensten Fahrwerken, Waffen
und Boostern. Nativer 3Dfx-Modus und Direct 3D-Unter-
stiitzung fiir die géngigsten 3D-Beschleuniger.

VIDEO ¢ TV o HIFI « COMPUTER * FOTO ¢ CD o TELEKOMMUNIKATION ¢ ELEKTRO
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