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"Bei dpicser Aufbausty \fegic
varf pian sich auf cine
narrepsichere Steuervng
urd cine ywahre Flut an
Dctails freyent”

PC JOKER #/98

"I der versangchen
Monatcn ist mit
"Knights & Merchants"
ein wunbérséhanes Spiel
entstarden..."

PC GAMES 7/o8

€ 20 Sinsleplavier Missionen

€10 Multiplayerkarten

¢ Auflisuing in 1024x768

€ iiber 25 Gebaudetypen

€10 Militarcirheiten

& iiber 10 Berwufsklassen

¢ realistische Lanoschafts-
darstellung durch
komplexes Gour.\ubshabins

¢ detaillicrte Animatiorien
der Produktionsvorginge
und Einheitenbevwegung

& Multiplayersefechite mit
bis zu 6 Spiclern und
Computergegnern iber
IPX Network, Mobder to
Moder, TCP/IP Serial

253 NV
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Extremsportarten:

vergniigten sich bei Essen,
Trinken, Ball- und
Geschicklichkeitsspielen.
Naja, am PC stellen sich die
meisten geschickter an...

yAZAY
o

Hed

Die Vertreter der Spieleindustrie

Aliens, blaue Bohnen
& Schnapsleichen

Um all die Neuigkeiten fiir unsere Pipeline-Rubrik aufzustébern, durchstreifen
unsere Redakteure Entwicklungsstudios in aller Herren Lénder — eine manch-
mal gefihrliche Aufgabe wie Joe Nettelbeck am eigenen Leib erfahren mufite.
Zunichst wurden auf dem Weg nach Bristol zu Hothouse die meisten Redakteu-
re von fremden Michten abgefangen — nur Joes Maschine kam durch — dann
wurde er in einer dunklen Gasse beim Hotel von noch diistereren Ganoven brutal
iiberfallen. Bei vorgehaltener Waffe mufite er den Schergen schwiren, dem Spiel
Gangsters eine gute Wertung zu geben. Zungenfertig versprach Little Joe gleich

107 Prozent und kam mit einer blauen
Bohne davon. Was er wirklich von
Gangsters hilt, wird erst der Test in
einer der nichsten Ausgaben verraten.
Seine hisherigen Eindriicke schilderte
er bereits im vorigen Heft auf Seite 66.

Auf die Knie, Fremder: Die 30er-
Jahre-Gangster konnten Joe
zwar in Bristol in Schach halten,
aber nicht wirklich unter ihre
Kontrolle bringen.

Viele Uberraschungen erlebte auch Stephan Freundorfer bei seinem Trip nach
Edinborough: Die Sabena lie seinen Koffer verschwinden, er wurde mit merk-
wiirdigen Aliens konfrontiert, in ein Dungeon-
Restaurant gefiihrt, ebenfalls kréftig beschos-
sen (etwa 10 000 Farbkugeln erwischten ihn
beim Gotcha), mufite Tontauben vom Himmel
holen und sich am Ende auch noch in einem
Kilt lacherlich machen (davon gibt’s leider
kein Bild). Die Dudelsackmusik und eine
bizarre Livepiercing-Show liefen ihn fast den
Kopf verlieren — und darum ging es auch im
ganzen Event: H.E.D.Z,, also Head Extreme
Destruction Zone von Hasbro. Schon im ESSESES
Herbst soll die actionreiche Jagd auf Spezial- Putzig: Diese flauschigen
kopfe ihren verhédngnisvollen Lauf nehmen. Aliens beleben das

schottische Hochland und
kiinftig auch H.E.D.Z.

Um nicht immer selber von den Fir-
men bei den verschiedensten Events
durch die Gegend gescheucht zu wer-
den, revanchierten wir uns im Juni
mit einem ausgesprochen sportlichen
Happening fiir die Industrie: Survival
Cup 98 hief die allerdings unblutige
Angelegenheit, die bei briitender Hitze
am Chiemsee stattfand und bei der
eigentlich sehr wenige Opfer zu bekla-
gen waren...

Weniger anstrengende Ferien wiinscht
Euch Euer PowerPlay-Team

—]KOLUMNEr——

Vorsicht, SpieRer!

Was haben Politik und Spiele-Industrie
gemein? Die riesengrofie Angst, einmal
etwas komplett Neues anzugehen, ausge-
tretene Pfade zu verlassen und mit der
gehirigen Portion Mut und Selbstver-
trauen wirklich innovativ zu sein. Oder
sind es etwa gar nicht die Bosse in Busi-
ness und Regierung, die sich hier in die
Bundfaltenhose machen? Lahmen viel-
leicht Biirger und Kiufer selbst den Fortschritt, indem
sie nur Althewihrtes schlucken? Oder trifft am Ende
uns Journalisten die Schuld, die wir an neuen Ideen
kein gutes Haar lassen? Irgendwie sind alle verant-
wortlich fiir die Misere, fiir die altbackenen Konzepte,
die uns alle Jahre wieder im neuen Gewand unterge-
jubelt werden. Aber gerade in der postmodernen Spie-
leszene iiberrascht dieses Verhalten. Etwa 20 Kerzen
stehen erst auf dem grofen Entertainmentkuchen. Ein
Alter, das fiir gewthnlich als Sturm- und Drang-Zeit
gilt, in der Anecken und Ausprobieren zum Alltag
zéhlen. In Wirklichkeit sind Industrie, Abnehmer und
schreibendes Volk aber schon derart angegraut und
spieig, daB geniale Abweichler nicht nur gnadenlos im
Sumpf der 3D-, Action-Adventure- und Echtzeitmassen-
ware versinken, sondern zusétzlich noch von allwissen-
den Spieletestgtttern mit Matsch beworfen werden. Zu
bequem hocken sie dort auf ihrem selbstgeschaffenen
Olymp, die intellektuelle Herausforderung wird nicht
im Verstehen oder Sich-Einlassen auf neue Spielkon-
zepte gesucht, sondern im Formulieren moglichst #tzen-
der, wenngleich platter Ironie. Seit zehn Jahren sehe
ich jeden Monat in manchen Spielezeitschriften den
mahnenden Zeigefinger, den verlogenen Ruf nach
Innovation. Und dann kommt mal ein Produkt wie ,Die
Versuchung®, ungewdhnlich in Préisentation und Hand-

o lung, das sogar Leute an den Rechner zieht, die sonst
| kein gutes Wort fiir Spiele iibrig haben, und was

machen einige Tester? Sie handeln es unter ihren ange-
staubten Kriterien als Adventure ab und wundern sich
dann iiber mangelnde Interaktion. ,UFO: Enemy
Unknown* ereilte das Schicksal, eine komplexe Steue-
rung zu haben und sein einmaliges Potential erst nach
intensiver Beschéftigung zu zeigen. Allein Mundpropa-
ganda ist es wohl zu verdanken, dafl aus dem anféing-
lichen, durch Expertenmeinung abgesegneten Laden-
hiiter ein Strategieklassiker wurde. Wie wird es da
wohl ,Vangers“ ergehen, einem Spiel mit Atmosphire,
mit abgedrehten Ideen, das sich nicht in irgendein aus-
gelutschtes Genre einreihen 1468t? Ein paar Redakteure
werden die Nase riimpfen, in manchen Bléttern wird
es zerrissen werden, 0815-Spieler wollen sich nicht dar-
auf einlassen... Leute, lafit Euch nicht verbléden. Um
konform und spieBig zu werden, habt Ihr spiter noch
genug Zeit! Stephan Freundorfer
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INSTALLATION

Die Bedienung unseres CD-Meniis ist denkbar |

|
!
|
i
i

einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal- |
lation einer Demo/eines Tools geniigt ein Dop- |
| pel-Mausklick auf den entsprechenden Button. |

Ist es notwendig ein Programm auf die Fest- |
platte zu kopieren, wird durch den Klick darauf |
der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es |
zu Stérungen kommen, wenn lhr Windows in |
| einem ,exotischen” Verzeichnis oder nicht auf |
Laufwerk ,C" installiert habt. Erkannt werden |
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WINS5. |
| Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die |
mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM (erhebli- |
che Ladezeiten!) haben, aber fiir die meisten |
Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pen- |

tium mit 90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte-
SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM bendtigt.
Besser wére ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,

einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach- |
CD-ROM. AuBerdem verlangen bereits gut 50% |
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das |

Meni selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und |

| eine standardmaRige Auflésung von 800 x 600.
| Wird es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit)
| gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei,
aber die Farbdarstellung ist dann sehr grob und
verfalscht. Das Meni kann in allen Auflésungen
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
missen jedoch installiert werden. Da so gut wie
alle Applikationen der CD fiir Win95 ausgelegt
sind, mussen fiir die Installation alle anderen
Anwendungen - also auch das Meni - beendet
| werden. Ist das notig, erfolgt es automatisch,
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menu
| 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 gehalten,
| hangen aber stark von der Geschwindigkeit des
| CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3
| Sekunden).

Die CD im

_EXCLUSIV I |

| Demos

| Excusiv: The 5" Element
StarCraft

Final Fantasy VIl
Grand Prix 500cc
KKND 2 - Mutant
Warlords lll
Xenocracy
S.CAARS.

Game, Net & Match
Team Apache

Ares Rising

— e . 5 :
|

f ___ _DEmiOSs |}
{ i
|

| -

|

GroBe
33,8 MB*
29,2 MB*
21,0 MB*
80,5 MB*
70,0 MB*
28,0 MB*
345 MB* |
14,2 MB* |
44,0 MB*
37,0 MB*
33,2 MB* ‘

 ,GroRe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die Grofe auf der CD I

= BE— |

LIRS s ——

VIDEOS

| ® The 5" Element
. Ultima 9

|« Asteroids

| * Fighter Squadron

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.

The 5" Element
Als Leeloo oder Korben [ = = e e e o
muBt Ihr die Welt vor
dem Bodsen bewahren.
Achtung: Vor dem Start
der Demo die Datei
3dsetup.exe aufrufen!
CPU: P166 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
3Dfx,CD-ROM 6x

StarCraft

Menschen gegen Zergs
und Protoss in
Blizzards aktueller
SciFi-Strategie. Auf in
den Weltraum.

CPU: P166 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 6x

Final Fantasy VII

Das kultige Anime-RPG

jetzt auf PC, inkl. liber- = e
arbeiteter deutscher : 5 D ¥ = » m
Texte. Erlebt mit Cloud i o £ C o @ S
einige Kampfe mit > 0°'g A 18
Schwert und Zauberei. . L L J L "
CPU: P166 MHZ, RAM: E o) | | 0 <
32 MB, Grafik: SVGA, - C = 0
3Dfx, CD-ROM 4x ¥ h g 0 & i | . U
Grand Prix 500cc 0 E 6 N § ; )]
Um die Wartezeit #
etwas abzukiirzen, E BB BEBEEE N . |

kénnt Ihr schon mal
einen Kurs der Motor-
radsimulation testen.
CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,

]
i
i
' e
3Dfx, CD-ROM 8x ! @ ]
: 2 8
Game, Net & : o "'I-E-J
Match ! E e o @
Grafisch etwas diirftig, : s & 2 8y r— . OB
dafur aber ordentlich - . BEE = 28 Ul Q >0,
spielbar zeigt sich Blue i E J‘,‘x% ;gl'"g «] & s E'T%
Bytes neuestes I ) g o 1 g a0 ) v ° - nl. 2'5
Tennisspiel. : 0 . o - :mgm o022 B 5 'g e m% o
CPU: P200 MHZ, RAM: | ™) No::.g §8§L_tu-§,931 ; E S 0 o
32 MB, Grafik: SVGA, ; —_—nas X0 S o2 —_— 0
© T T — iy T 00
3Dfx, CD-ROM 8x I X0 ©00=0J = SEC
i (5] £t mO0g L
: bR EBE 5% 3500 b g 52 25 F
Team Apache i 2E5apoof 322 2555 EEG
Fiir alle Kampfpiloten i 0SAuLS222<ITO0 Eo4it OSkF
ist nun die neue ] e s e | | | |®e e s o ® e @ @ e s @
Herausforderung :
eingetroffen. Also werft i 5
T
den Rotor an. | . 0
CPU: P133 MHZ MMX, I 23
RAM: 32 MB, Grafik: I - T ! 5 T
| c S o
SVGA, 3Dfx, CD-ROM 6x i ] . B0 g- 35
i — = Q. - C - ¢
L § 0 ; i
| = 'l o — = og O
1 s =8¢ T 5908 vaEs._
1 £ o8 - 00285 . 850 0k0
o — I § 2 385 a2 R 58830358837
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e T 1L® Qm ] o= 0 — Q = ]
¢ KKND 2 - Mutant * Warlords Il * Xenocracy * | : e .EEEENE Em'zqg et g;aegé“{@&-_n_l
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Team Apache

Fis

{

CaTo¥ e B L > 6.0 Xenocracy
KKND - Crossfire
Gﬂme, NE?, MGTCh | Zum Entpacken

| der Demo einfach
auf den
| Jjeweiligen Namen
kdicken

(F-Prod\ |
LT |

| ‘ ﬁ‘.m% |

i ‘ /in3.x |

| Glide 238 '

Glide 2

i Meniigesteuerte

Werkzeugkiste -

Niitzliches und

Hilfreiches

E-Mail gefillig?
Erstmal online
gehen...
Provider-
Installation direkt
aus dem Menii.

| Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten,

hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet lhr nicht nur
eventuelle Problemlésungen, sondern auch eine Telefonnummer oder
eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden kénnt. Ebenfalls in die-
sem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie gele-
senen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht.

| 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: |

| * Anstoss 2 - Verl. - Upd.

e Star Wars Rebellion - Upd.
| Might & Magic 6 (dt.) - Upd. |
* Might & Magic 6 (engl.)-Upd. |
| » Dark Reign - Upd. |
| * Gex 3D - Upd.
| » MAAX. 2 - Upd.
| * Mech Commander - Upd.
| » Moto Racer - Upd. |
| * X-Com Interceptor - Upd. |
|« Unreal - 209 Beta |
e Unreal - add-on

—————e e et e

* CompuServe - Provider
| * WinCim - Online-Tool
|« T-Online - Provider

|« DirectX 5.2

| - Systemtreiber

| * WinZip 6.3 - Packer

| * Diverse Virenscanner:

: - F-prot

, ~ McAffee WIN95

L - McAffee DOS

| —McAffee WEB

* Aktuelle ELSA-Treiber

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

| * NEU: Glide 2.51 E
% - Voodoo-2-Treiber

| * Video f. Win - Videoplayer |

i
|
|
|
i
i
|

Auf der CD 8/98 wurde ein Patch fiir FIFA
98 falschlich als einer fiir Frankreich 98 aus-
gegeben. Der hierfir Verantwortliche
wurde mit einem Monat Gamepad-Entzug
bestraft. Sobald der richtige Patch da ist,
wird er ihn trotz wunder Finger nachlie-
fern. Sorry!

y2AY




* Die realistischste GRAND PRIX Simulation die ich je gefahren bin.
{Johnny Herbert)

Windows: 95

PC CD-ROM KOMPLETT DEUTSCH

Sie schon Ihr ganzes Leben gewartet haben. "~ (Review - Ben Mensil - PC PowerPlay 8/98)
" .. ein beachtliches Rennspiel". "Arcade-Fans fahren mit dem Spiel erstaunlich gut". "Die Cockpits
sind mit Armen und Handen lebendig animiert". (Test - R. Lowenstein- PC Joker 08/98)

"Nur wenige F-1 Spiele bieten eine Cockpitansicht mit den Hénden des Fahrers". "Besonders
bemerkenswert ist -abgesehen von der Grafik- der redlistische Sound". "Wer einmal auf der Tribiine
an der Zielgeraden eines F-1 Rennens gesessen hat, der weif was es heif}t, einem Gehérsturtz nahe
zu sein. Das gleiche Gefishl bekommt man bei Johnny's Herbert's Grand Prix". "...das Setup-Menij,
das jedes Schrauberherz haher schlagen 16Bt". "Ein bemerkenswertes Feature fiir ein Rennspiel diirfte
der Splitscreen-Modous sein ..." (Preview-Derek dela Fuente/Jiirgen Melzer-PC Games 07/98)

Im Exklusivvertrieb

PRISM| > % D
LEISURE| “sc 2L

Tontrégervertriebs-
Gesellschaft mbH|

http: //www.gamesarena.com

Iis'ﬁeﬁga Prem&uﬂerungen:%m&eem Formel EinsFun sind ist dies die Stmuk!hon nufdle B
o * Split-Screen Option

Eine GRAND PRIX Simulation,

n pra— L l b die hdlt was sie verspricht *

*1998er Saison und Fahrzeuge
* Atemberaubende 3D-Grafik

* Volle 3Dfx-Unterstiitzung

* 360° Kameraeinstellung

CT——

&n‘ AW

*15 Grand Prix Strecken

* 12 versch. Kamerapositionen
* Replay - Funktionen

* Werkstattmodus

* Netzwerktauglich fiir bis
zu 6 Spieler
* Werkstattmodus fiir Set-up

* Unterstiitzt Force-Feedback
Joysticks

*Veranderung der Wetterver-
héltnisse wahrend d. Rennen



Armor Command

Ripcord Games entwickelte im
Auftrag von Panasonic das
dynamische Raumschlachtepos
Armor Command. Verantwort-
lich fiir die Entwicklung waren

die Veteranen Kalani Streicher
und Edward Kilham, die sich
frither bei LucasArts fiir
X-Wing und Tie-Fighter krumm
machten.

Als Held in Armor
Command gilt es, auf
44 Missionen die 3D-
Welten in Echtzeit zu

Komplex und farben-
froh: In Armor Com-
mand wird auf Plane-
tenoberflichen,

im Weltraum und
sogar unter Wasser

gefightet

Ripcord Games
kiindigte ein 3D-
Action-Rollen-
spiel unter dem
Namen ,Legend of Blade

Master” an. Hinter diesem
Titel, der auf CD wie auch auf
DVD erscheinen soll, stehen die
Entwickler von Ronin Enter-
tainment, die bereits fiir Lucas
Arts téitig waren. Das neue Pro-
jekt dreht sich um ein Koni-
greich, das von dunklen Mich-
ten bedroht wird. Als Held Eric
miilt Thr ausziehen, um des
Vaters Suche nach dem
Schwert des Chaos zu vollen-
den, um dann gemeinsam mit
anderen Helden den bdsen
Vamarian-Kult der Dunkelheit
zu bekdmpfen. rm

Erscheinungstermin
Anfang "99

Legend of Blade Naster

LG

\

ek W P

3

|
|
i
|
|

durchpfliigen, wobei jenseits des
Weltraums auch 20 terrestri-
sche Fahrzeuge und Kampfjets
zur Verfiigung stehen. Ein 360-
Grad-Radar hilft beim Auf-
spiiren der inneren und dufleren
Feinde.  3D-Karten-Support
sorgt fiir die notige Performan-
ce. Im Multiplayer-Modus via
Internet, Modem oder Netzwerk
gehen bis zu vier Piloten an den
Start. In den USA ist das Spiel
bereits auf dem Markt rm

Erscheinungstermin
Sommer ‘98

Guardian

Das Entwicklerteam ,Run-
ning With Scissors® machte
sich kiirzlich erst mit einem
bluttriefenden Actionspiel
einen einschlédgigen Namen.
Unter dem Arbeitstitel Guar-
dian wurde auf der E3 das
nichste Projekt vorgestellt,
mit dem der Ruf des Labels
gefestigt werden soll. Es wird
ein Third-Person-Shooter, in
dem Thr die Alienrasse der
Nullids von ihrem planeta-
rischen Eroberungszug abhal-
ten sollt. Als Spieler startet
Thr mitten in einer spekta-
kuldren Schlacht, die noch
opulenter wirkt, wenn man
die DVD-Variante mit erwei-
terter Grafik erwirbt. Jn

Erscheinungstermin
Anfang ‘99

Starship Diplomacy

Das

Rollenspiel-Universum

JFading Sun“ dient als Hinter-
grund fiir die Echtzeit-Action-
Strategie in Starship Diplomacy

(Arbeitstitel). In die aufwendige
Entwicklung sind die Teams von
Holistic Design und Sean Hills
Top Dog involviert. Als Spieler
sollt Thr im Jahre 4996 Euer
Raumschiff besteigen und eine
der verlorenen Welten der
Menschheit iibernehmen, sie zum
kommerziellen Erfolg fithren, um

dann mit militdrischem und
diplomatischem Geschick ein
neues Imperium aufzubauen. Die
Weltraumschlachten laufen in

Der Schlachten-
modus von
Starship Diplo-
macy erinnert auf
den ersten Blick
etwas an Ascen-
dancy und Rebel-
lion

Echtzeit ab. Bis zu acht Spieler
konnen simultan via Internet
teilnehmen. Direct-X, MMX- und
3D-Karten-Support sollen fiir die
nitige Performance sorgen. rm

Erscheinungstermin
Anfang ‘99
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Unter dem Arbeitstitel Ma-
jesty: Empires of the Dark-
lands entwickeln die Cyberlore
Studios in San Louis gerade
ein Simulationsspiel in einer
Fantasy-Welt. Es soll in idea-
ler Weise die Bereiche Strate-
gie, Rollenspiel und Echtzeit
miteinander verquicken: Als
Konig diirft Ihr eine Stadt im
Fantasy-Ambiente aufbauen,
Abenteurer verschiedener Gil-
den anwerben und mit dieser
Party auf Abenteuertour
gehen. Dabei sind Rétsel zu

Space Bunnies

must die!

Riesige  Pappmaché-Figuren
zierten die Hallen, grofle Ban-
ner, Aufsteller und Flaggen
machten  praktisch  jeden
E3-Besucher auf die gigantische
Panasonic-Kampagne aufmerk-
sam. Sie galt dem Spiel mit
dem aufmunternden Titel
»Space Bunnies must die!*.
Dahinter verbirgt sich ein
Echtzeit-3D-Action-Adven-
ture, in dessen Hauptrolle
eine vollbusige, plappern-
de, platinblonde Raststét-

Bunny gegen Bunny: Das
Blondchen mu3 schwerbe-
faffnete Monsterkaninchen
zur Strecke bringen

V2AYS

losen, magische Ge-
genstinde zu ent-
decken und Erfahrun-
gen zu sammeln, Der
weise Umgang mit
den Ressourcen, der
Ausbau Eurer Vertei-
digung sowie das
Erlernen magischer
Spriiche und mancher
Spezialfertigkeit sol-
len dieses Empires-Spiel iiber
das Niveau gewdhnlicher
Rollenspiele heben. Die in
3D gerenderten Spielfiguren

ten-Bedienung (sie ist nicht
das Bunny) gegen eine Armee
von 100 Kilo-Alien-Todeskanin-

chen (die Space-Bunnies) an-
treten muB.

Diese bizarre 3D-Action zeichnet
sich vor allem durch den Humor
und die Atmosphére klassischer
Horror-B-Movies der 50er aus.
Am Werke waren iibrigens die
Programmierer von Jinx, die
sich bereits mit der Schabenper-
spektive von Bad Mojo einen
Namen machten. rm

Erscheinungstermin
September ‘98

und ein dreidimensionales
Terrain in 800 x 600 Bildpunk-
ten (Direct-X) lassen einiges
erwarten. rm

Terra Victus

Nach dem US-Erfolg von Jagged
Alliance und SpecOps will nun
Terra Victus von WaveQuest in
Echtzeit das actionreiche Tun
der Special Operations simulie-
ren. Der Unterschied zu dem
bekannten Zombie-Produkt liegt
darin, dafl Thr wie bei Jagged die
Elitesoldaten erst noch rekrutie-
ren und ausriisten miifit, bevor
sie ihre Mission auf der fiktiven
Neu-Erde antreten. In den kom-
plexen Szenarien sind weitere
Waffen und auch Upgrades zu
finden. rm

VerheiBungsvoll: Burgen
bauen und gemeinsam
gegen Ungeheuer kimp-
fen - das ist der Stoff, aus
dem wahre Rollenspieler-
triume gemacht werden

Erscheinungstermin
1. Quartal ‘99

Jagged Alliance in Echtzeit:
Terra Victus vertraut Euch
zwei SpecOps-Soldaten an

Erscheinungstermin
‘99

Enemy Infestation

In den dunklen Tiefen des Welt-
alls verstecken sie sich, vermeh-
ren sich und warten auf den
Augenblick, Euch zu attackie-
ren: Die Aliens in Enemy

Fallout-Erbe? Enemy
Infestation wirkt schon
jetzt atmosphiirisch sehr
stimmig

Infestation. Dieser Horror-Thril-
ler von Ripcord Games insze-
niert in isometrischer 3D-
Ansicht den Krieg zwischen or-
ganischen Kreaturen und unse-
rer technologiegldaubigen Zivili-
sation. Mit Euren Truppen und
Spezialrobotern miifit Thr die
Basis verteidigen, gleichzeitig
aber auch Ressourcen verwalten.
Die Mantis-Aliens sollen es Euch
mit ihrer schrecklichen KI mig-
lichst schwer machen. rm

Erscheinungstermin
4. Quartal "98
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Enemy Zero

Unter den iiberwiltigenden
Massen neuer Actionadventures
(Ultima 9, Drakan, Heretic 2,
Tomb Raider 3) gab es nur weni-
ge herausragende Beispiele.
Eines davon ist Segas Enemy
Zero, das bereits fiir Saturn
erschienen ist und gerade fiir
PC umgesetzt wird. Dal} es sich

,_‘ ;? ;
e (T
Warum so nachdenklich,
Laura?

dabei nicht gerade um ein Arca-
de-Spielchen handelt, wird
schon daran deutlich, daf} allein
die Konsolenversion auf ganzen
vier CDs daherkommt. Der
Inhalt des Spiels ist allen
bekannt, die die originalen

Wo ist das
verdammte
Biest?

LAlien“-Filme kennen: ,Schreck-
liches Monster iiberfillt grund-
los unschuldigen Raumfrachter,
metzelt sémtliche Besatzungs-
mitglieder bis auf die Heldin,
welche daraufhin die Kreatur
kaltstellt.“ Schnitt. Abspann.
Etwas boser als im Film geht es
im Spiel deshalb zu, weil
der/die/das Alien unsichtbar ist
und bleibt. Folge: Man kann in
den eingestreuten Shooter-Parts
nur vermutenderweise in die
ungefihre Richtung des Unwe-
sens ballern. Die Handlung wird
aber hauptséchlich von vorge-
renderten Videosequenzen
getragen, die sdmtliche Hand-
lungen und Entdeckungen der

blonden Laura Lewis (28)
begleiten. Klar, daf} solche Cut-
scenes besser aussehen als eine
3D-Engine, die unter Dreieckig-
keiten der dargestellten Figuren
leidet. Laura kommt in ihrem
knappsitzenden Elastik-Bordan-
zug um so besser zur Geltung.
Der stetige Wechsel zwischen
den Aufnahmen der attraktiven
Protagonistin und den diisteren
Gingen des Raumschiffs, in
denen das unsichtbare Grauen
wiitet, erzeugt eine ganz eigene
Atmosphiire, entfernt mit Resi-
dent Evil vergleichbar. Die
Opfer und ihre Uberreste sind
dankenswerterweise nicht
genau erkennbar, nur soviel
wird klar, daB die Freunde und
Kollegen villig zerstiickelt wur-
den. Um so nervtétender ist das
stdndig an-und-abschwellende
Piepen des Bewegungsmelders,
unserer einzigen Quelle an
Informationen iiber den Aufent-

halt des Unsichtbaren. Zusam-
men mit den spérlichen Schrit-
ten Lauras auf dem Kabinen-
boden, den geschickten Schnit-
ten und plotzlichen Lautstirke-
wechseln sowie den gelegent-
lichen verstiimmelten Video-
botschaften der anderen Mann-
schaftsmitglieder, ergibt das
eine beklemmende und zugege-
benermalen faszinierende Hor-
rorwelt. Schon in diesem Spit-
sommer soll das Alienadventure
iiber Eure PC-Monitore flim-
mern. fe

Erscheinen geplant
Sommer “98

Andere Welten, neue Bilder

Das Corpus delicti:
Ein Gateway zu
anderen Welten

Der Renderadventu-
re-Neuling von Pro-
ject Two Interactive
liegt uns seit kurzem in einer
ersten spielbaren Fassung vor.
Das Parallelwelt-Mysterium
iberzeugt dabei optisch auf
Anhieb. Zwar bewegt man sich
auch hier entlang vorberechne-
ter Bahnen, hat allerdings
jedesmal eine entsprechende,
recht flotte Kamerafahrt und
darf iiberhaupt in tollen Bildern
schwelgen. Da migen sich man-
che Mochtegern-Hersteller mal
ein Scheibchen abschneiden.

Und so sieht es ,driiben” aus...

Das Handling ist sehr eingéngig
gehalten (Richtungszeiger bzw.
Pfeiltasten und stufenloser 360-
Grad-Rundumblick), wobei

Dinge per Mausklick niher in-
spiziert oder auch verwendet
werden konnen. Jn

Reah
Genre:
Render-Adventure
Hersteller:
Project Two Inter-
active

Erscheinen geplant:
Herbst 98
Internet:
www.project2.com




Chartbuster

Traumjob

Musikmanager

Da immer noch ( d.h. auch in
Zeiten iiberhandnehmender

Computerspiele) so mancher
von einer Karriere im Musik-

Die Wunderwelt
des knallharten
Musikbusiness

und seine
unterhaltsamen
Seiten

business triumt, kann zumin-
dest mal eine lustige Wirt-
schaftssimulation die Tagtrdu-
me vom schnellen Geld in der
Glitzerwelt des Pop&Rock ver-
wirklichen. Chartbuster folgt
den bekannten Regeln der
WiSim-Spiele, nur eben mit
dem speziell rockig-rappigen
Touch. Thr startet mit einem
einsamen Biiro im ansonsten
leeren Gebédude, griindet eine
Band, heuert Musiker, Texter

und Komponisten an, laft in
einem nahen Tonstudio eine
Platte aufnehmen, wenn Ihr
noch kein eigenes Studio
habt, verfolgt auf-
merksam die
Charts, bucht An-
zeigen- und Plakat-
kampagnen sowie
Tourneen, schlagt
Euch mit unfihi-
gen Geschiftspart-
nern herum und

3400 |
2073 - 1098

werdet schlieBlich reich und
beriihmt. Zumindest auf dem
Bildschirm kann es ja so laufen,
wenn es schon in Wirklichkeit

nicht so ist... fe
Chartbuster
Genre
Wirtschaftssimula-
tion

Hersteller
New Generation

Erscheinen geplant
September 98

Des Soldners Schwester

Bisher kamen aus den Landen
der Elder Scrolls Rollenspiele
— nun ist ein 3D-Actionadven-
ture in Sicht. Cyrus, der zwei-
felhafte Held des Epos’, muf}
namlich aus dem Konigreich
Hammerfell fliehen, weil er im
Suff seinen Schwager erschla-
gen hat. So zieht er als Séld-
ner durch die Welt, bis er sich

Redguard

auf die Suche nach seiner, in
den Kriegswirren der Heimat
verschollenen Schwester ma-
chen muB}. Degenfechten und
Ritsel entwirren, das sind die
Hauptaufgaben, die Euch
Bethesda Ende ‘98 stellen
wird. Zur Lésung werden
3Dfx-Karte und Joypad emp-
fohlen... jn
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ANZEIGE

Zeus
Bei allen Gottern!

Handel und Wandel im antiken
Hellas, dazu ein wenig Schwer-
tergeklirr und Pferdegetrappel,
das ergibt eine Wirtschaftssi-

=

BoE S e

Der Hort klassicher Kultur von schrig

oben gesehen

mulation fiir bis zu 15 Spieler, in
der Thr Euch zum Alleinherr-
scher iiber das Griechenland
Sokrates’ und Alexanders auf-
schwingen kénnt. Ausgehend
von einer Heimatstadt, besiedelt
Thr das freie Umland, erschliefit
Rohstoffe und erzeugt Handels-
giiter. Tempel, Manufakturen,
Theater und Schulen sind eben-

wicklung der
Machtbasis. Nicht nur mit List,
Spionage und klugen Geschifts-

falls von Nutzen fiir die Ent-

persinlichen

abschliissen boxt Thr
Euch den Weg an die
Spitze der freiheits-
liebenden Hellenen,
sondern natiirlich
auch mit blanker
Gewalt, also lohnt
der Aufbau schlag-
kriftiger Armeen.
Nachdem die Thema-
tik antiker Aufbau-
strategien in letzter
Zeit vor allem als
Echtzeitstrategie ver-
wirklicht wurde, war es gerade-
zu fiillig, auch Rundenstrategen
wieder einmal zu bedenken. fe

Genre
Aufbaustrategie

Hersteller
Blackstar
Erscheinen geplant
September “98




Civilization-Fans werden sich hier schnell zurechtfinden

Aus der Steinzeit in die Zukunft

Civilization -

Call To Power

A;tivision und Microprose
aben sich endlich tiber die
Rechte zum Namen Civilization
geeinigt, jetzt kann Civilization —
Call To Power an den Start
gehen. Das sollte anderen Her-
stellern zu denken geben: Zwei
der wichtigsten Spielefirmen
streiten sich erbittert um den
Gebrauch eines Namens, und
das, obwohl es sich

auch mit ,friedlichen® Mitteln
erzielt werden. Gegen ermiiden-
des Mikromanagement der
anvertrauten Zivilisation wurden
zdhe Anstrengungen unternom-
men. Geheime Aktionen wie das
Einschleusen von Computerviren
in gegnerische Anlagen kinnen
zum iiberraschenden Erfolg
fihren, ebenso schnell aber in

dabei nur um ein
saltertiimliches* Run-
denstrategiespiel han-
delt — auch in dem nun
doch noch in diesem
Jahr erscheinenden
Spiel von Activision.
Ein Lizenzdeal ermog-
lichte diese neue Ver-
sion, so dafl in Bilde

die  Globalstrategie
wieder um einen Mit-
streiter reicher wird.
Ganze 7000 Jahre umspannt Call
To Power, von der Steinzeit in
eine ferne Zukunft. Zur Freude
der Freunde unkonventioneller
Strategien geht es darin auch um
sinistre Taktiken wie biologi-
schen Terrorismus oder den Ein-
satz von religios-fanatisierten
Predigern zur Schwichung des
Gegners — fast wie im wirklichen
Leben. Der endgiiltige Triumph
tiber die Feinde kann folgerichtig

bekannten Muster

abrupt hereinbrechende Proble-
me miinden, wenn der Virus auf
bis dahin unbeteiligte Drittpar-
teien iibergreift. fe

Civilization - Call
To Power

Genre
Strategie
Hersteller
Activision

Erscheinen %aplant
‘Ende "98

Axis&Allies

Schreibtischkrieg

Fiir heimische Strategen eher
unbekannt ist Axis&Allies (in
Deutschland nie verdffentlicht),
ein Brettspiel in der Art von
Risiko mit stark erweiterten
Optionen, das ein Szenario des
zweiten Weltkriegs zum Inhalt
hat. Der Brett- und Wiirfel-
spezialist Hasbro, bereits mit

porter, U-Boote und Flugzeug-
triger, Jagd- und Bombenflug-
zeuge stellen die Instrumente

internationaler Politik. Aber

auch Flakgeschiitze und Indus- |

trieanlagen wollen in den eige-
nen Provinzen plaziert werden.
Die rundenweise zur Verfligung
stehenden Einkiinfte der eige-

e . e

Die Schlacht um die Ukraine, gewon-
nen von der ruhmreichen roten Armee

Umsetzungen wie Risk und
Battleship in Erscheinung
getreten, schmiedet den
Kiichentischkrieg gerade zu

nen, besetzten
bzw befreiten Pro-
vinzen  konnen
fiir den Einkauf
neuer Einheiten
oder die Entwick-
lung verbesserter
Eigenschaften auf-
gewendet werden.
Nach Erfindung
des Diisentrieb-
werks werden zum
Beispiel Jagdflug-
zeuge um einiges
schlagkriiftiger. Durch die
ausgesprochen einfache Be-
dienung mit iibersichtlichen
Animationen (selbverstind-

§

einem PC-Spiel um. Ganz nach
den Regeln der alten Schule
wird hier rundenbasiert gezo-
gen, entwickelt und angegriffen.
Eine Weltkarte dient zur Uber-
sicht, Schlachtfeldkarten um-
fassen Gebiete in der Grifie von
halb Europa. Kommt es zum
Gefecht, stehen die Einheiten
beider Seiten feinsduberlich
auftabelliert und finden durch
Wiirfel, die munter von der
Seite hereinpurzeln, ihr Schick-
sal. Infanterie und Tanks,
Schlachtschiffe, Truppentrans-

lich komplett iibersetzt) wird
Axis&Allies eher den Ein-
steiger- oder Gelegenheitsgene-
ral ansprechen als den Hard-
corestrategen, der aber eben-
falls nicht nur aus Nostal-
giegriinden daran Vergniigen
finden diirfte. fe

Axis&Allies
Genre
Strategie
Hersteller

Hasbro
Erscheinen geplant
September “98




Fantasy-Wettstreit

Konigreiche

Fantasystrategen kionnen sich
auf ein heifles Frithjahr gefafit
machen, da die drei Saisonhits
Total Annihilation: Kingdoms,
Seven Kingdoms II und Age Of
Empires II inzwischen alle fiir
April angekiindigt sind. Uber
letzteres gab es ja schon einiges
zu lesen (und zu sehen). In-
zwischen wurde auch erstes
Bildmaterial zu den beiden
anderen Strategieleckerbissen

veriffentlicht, das
wir Euch nicht vor-
enthalten wollen.
Der zweite Teil zu
Age Of Empires
behandelt die Epoche
des (realen) Mittelal-
ters, mit Burgen,
Dirfern und einer
gegeniiber dem
ersten Teil erweiter-
ten Palette von Wirt-
schaftsgiitern. TA:
Kingdoms basiert zwar erwar-
tungsgemél auf der Spielengine
des SciFi-Massenschlachtspekta-
kels, bietet aber eine komplett
tiberarbeitete Grafik und eine an
die Fantasy-Hintergrundstory
angepalfite Ressourcenwirtschaft.
AuBer Metall mufl nun auch
Mana erzeugt werden, was dem
magischen Waffenarsenal
zugute kommt. Malerische Ske-
lettkrieger und Monstren bele-
ben die Szene. Seven Kingdoms
IT bekommt eine etwas verein-
fachte Wirtschaft, dafiir eine
grofere Auswahl an Vilkern,
selbst Monstren werden nun zu
willigen Untertanen. Die Grafik

o
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Diese Grafik tendiert schon
zum Atemberaubenden:
Seven Kingdoms 2

Friohliche Arbeiter
und Bauern im fin-
steren Mittelalter:
AocE Il

~Bezaubernde”
Geliinde und
Gewiisser versiiBen
jedes Gefecht bei
TA: Kingdoms

wurde extrem verindert, Ahn-
lichkeiten bestehen nur noch am
Rande. Welches der drei Kénigs-
simulationen fiir Euch die richti-
ge ist (oder alle drei?) miifit Thr
selbst entscheiden, wir halten
Euch auf dem laufenden. fe

Age OF Empires 11,

Total Annihilation:

Kingdoms, Seven
Kingdoms 11

Hersteller
Ensemble
Studios{Microsoft)
v Cavedngllﬁ'l'].
Enlight{(i-Magic)
Genre
Echtzeitstrategie

Erscheinen geplant
April 1999

ANZEIGE

sinday

ritual

Health fArmo

activision

Magische Rettungsaktion

Deliverance from

the Dark

Noch ein ganzes Weilchen wird
es dauern, bis die Lieferung aus
dem Dunkel eintrifft
— daher ist auch
dies vorderhand nur
ein Arbeitstitel -
genauso wie das
Artwork noch ein
sehr vorldufiges ist.
Jedenfalls wird es
darum gehen, daf}
eine abseits des
Stddtchens Fallen
Pines gelegene Fes-
tung von geheim-
nisvollen Robentrigern besetzt
wird, woraufhin die armen
Leute in der Umgebung die
unangenehme Eigenschaft ent-
wickeln, daf} sie verschwinden
und nie wieder auftauchen.
Auch solchen, die fiir Auf-
kldrung sorgen sollen, geht es
so, und daher richten die Biirger
schlieBlich einen Aufruf an das
gesamte Land — dem der Spieler

" Hero

% Sy

natiirlich folgen mufi. Das
Game prisentiert sich aus der

Hey gravel head, Im talking to youl _

Quasselpause im VerlieR

Iso-Perspektive, und die Magie
soll teilweise der von ,Magic:
The Gathering” dhneln. Jn

Deliverance from
the Dark
Genre:

Iso- Rollenspiel
Hersteller:
Studio Blue
Erscheinen geplant:
Friihjahr "99
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Panzer Elite

Flott wie Kruppstahl

Der gute alte Sherman Tank - nicht gut, aber billig

Panzerschlachten sind nicht
etwa eine alleinige Angelegen-
heit von SSI&Co, auch wenn das
manchmal den Anschein hat.
Psygnosis hat nun iiberraschen-
derweise ein Entwicklerteam in
Deutschland aufgetan (und auf
der E3 prisentiert), das die
nationale Riistungstradition in
unterhaltsamere und harmlosere

Bahnen lenken will. Das Team,
Wings Simulation, hat durch sei-
nen Sitz im Ruhrgebiet womog-
lich einen Traditionsvorteil, den
es den ersten Eindriicken nach
hervorragend
weil}. Eine Panzersimulation mit
dieser Detailtiefe (Treffer an ver-
schiedenen Stellen des Tanks
verursachen unterschiedliche

umzumiinzen

Schiden) und der enthaltenen
strategisch-taktischen Ernsthaf-
tigkeit (z.B. verschiedene Nach-
schubsituationen bei

bis zu Rettungseinsitzen gestal-
ten die Sim abwechslungsreich,
was neben dem Detailreichtum

beiden Seiten) kann
sich ungeriihrt mit
den US- und UK-Spit-
zenprodukten messen.
Um eine geschichtlich
korrekte Simulation
zu erschaffen, klap-
perte das Team
Kriegsmuseen ab und
nahm mit Hilfe von
Weltkrieg-2-Vetera-
nen originale Panzer-
fahrzeuge in Betrieb. Auf den
historischen  Schlachtfeldern
Nordafrikas, Italiens und der
Normandie befehligt Thr einen
Zug von deutschen oder aliierten
Tanks, wenn auch erst Anfang
néchsten Jahres. Unterschied-
lichste Missionen von Auf-
klarung iber Sicherung von
Straflen, Dérfern und Konvois

Panzer kénnen sich in Ruinen ver-
stecken oder sie villig zerstiéren

und der bemerkenswerten
Grafik ein Spitzenspiel erwarten
148t fe

Panzer Elite
Hersteller
Psygnosis
Genre
Panzersimulation
Erscheinen geplant:
1. Quartal “99

Grav Armor

Verbesserungen im Bereich der
Spielegrafik liefen bislang eher
iiber Hardware-Erweiterungen,
die Riistungsspirale dreht sich
also unerbittlich weiter. Aber
frither gab’s doch auch nette

Fraktalpanzer

Spiele, als wir alle auf ver-
gleichsweise winzigen Maschi-
nen mit entspechender Lei-
stung zocken mufBten. Da
drangt sich der Verdacht auf,
dafl Auch im Bereich Software

Futuristische Waffen sorgen fiir prichtige
Explosionshiille

noch etliche Reser-
ven zur Verfiigung
stehen und auch
mit durchschnitt-
lichen PCs bei
optimiertem Pro-
grammcode Rie-
senspriinge bei der
Performance mog-
lich sind. Ein Bei-
spiel dafir ist
I-Magics  ,Grav
Armor*, ein Flug-
panzer-Actionspiel,
das gerade in der ehemaligen
Sowjetunion mit Hilfe der Frak-
talmathematik entwickelt wird.
Dieses Rechenverfahren ermig-
licht Computergrafik von beein-
druckender ,Natiirlichkeit®,
was schon vor einigen Jahren
fiir Aufsehen sorgte. Die ersten
Screenshots aus Grav Armor
sehen tatsédchlich auch ver-
dammt nach 3Dfx-Beschleuni-
gung aus. Die unter dem eige-
nen Gravtank hinwegrasende
Landschaft ist also nicht vorge-
rendert, benétigt keine Wire-

frames und Texturen, sondern
wird im Moment blitzschnell
fraktal berechnet. In 60 Missio-
nen kionnt Thr dieses Erlebnis
auf 20 verschiedene Tank-
Modelle verteilen, unterschied-
lichste Landschaften erleben
oder selbst gestalten. fe

Grav Armor
Genre
_Action
Hersteller
Interactive Magic
Erscheinen geplant:
November ‘98
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London calling

Carmageddon [

& Wired!

Unter dem englischen Label SCi
arbeiten die Entwickler von
Stainless Software gerade am
Nachfolger zu einem
Spiel, das letztes
Jahr fiir erhebliche
Proteste der
Sittenwich-
ter gesorgt
hat. Konn-
tet Ihr schon
im ersten Teil
die Pistensau raus-
lassen, soll Carmageddon

II natiirlich noch mehr Gelegen-
heit bieten, ein friedliches Stadt-
chen in eine PS-Hélle zu ver-
wandeln. Mehr Missionen und
Autos, bessere 3D-Grafik, eine
voll zerstéorbare Umwelt und

Air Warrior
3D-Verlosung

Krieger
der Liifte

Jetzt ist es raus:
je eine Pilotenlederjacke
haben gewonnen:

Matthias Lull, 53913 Swisttal
Ties Kaiser, 24116 Kiel

Viel Spafl damit, und fliegt
nicht so schnell!

yEZAY

intelligent agierende Polygon-
fulgidnger sollen Euch zu
einem Ausflug in die ,Carpo-
kalypse“ bewegen. Ge-
schmackvoller wird die neue
Version des Killerrennspiels
sicher nicht, Gefihrte wie
ein Mihdrescher,
@ der Passanten in
; Wiirfelform
prefit oder
Effekte, die
)\, hauptséch-
lich in der
Farbe Rot gehal-
ten sind, konnten USK und
BPjS ab November Kopfschmer-
zen bereiten.
Umso erstaunlicher mutet es da
an, dafl mit Wired! auch ein net-
tes Puzzlespiel in der Palette der
Englinder Platz findet. In zehn
dreidimensionalen Comic-Land-
schaften muft Thr mit Eurer
Spielfigur quadratische Boden-
platten umrunden und sie
dadurch in Beschlag nehmen.
Das eindeutig vom Klassiker
Amidar inspirierte Konzept wird
allerdings durch eine Unzahl
Gegner, sammelbare Power-Ups
und einen Achtspieler-Modus
gehirig aufgepeppt und kinnte
sich so als Oase in der gegen-
wirtigen Denkspielwiiste her-
ausstellen. Ob es doch nur eine
Fata Morgana war, erfahren wir
ab Mitte September. sf

ANZEIGE

activision

Verdrakkt...

Darkstone

Von Delphine hat man lange
nichts mehr gehort, und zwar,
wie sich nun zeigt, aus gutem

im l.and. wo die l(nelpen ~Irma” heiBen

Grund: Die Jungs strickten
namlich an einem Rollenspiel im
,Diablo“-Stil, in das man sich
schon rein aus optischen Griin-
den verlieben kann. ,Darkstone®,
so der momentane Arbeitstitel,
handelt von einem bisen Dra-
chen namens Drakk. Oder
genauer gesagt vom tapferen
Helden, der Drakk eins auf die
Schuppen geben will, indem er

Eﬂiﬂliig

games

etliche Zauberkristalle zusam-
mensammelt, und so weiter und
so fort. Nun, das kennt man
schon, herausra-
gend ist aber wie
gesagt die schwenk-
und zoombare Gra-
fik, deren Fackeln
und andere Licht-
quellen besonders
stimmungsvoll wir-
ken (und in Echt-
zeit berechnet
werden). Multi-
player ist ebenfalls
angesagt — entwe-
der in Form von
zwei konkurrierenden Teams
oder mit bis zu acht Retter-Rit-
tern in einer gemeinsamen
Party. jn

Darkstone

Genre
Iso-Rollenspiel
Hersteller
Delphine Software

Erscheinen geplant
Oktober “98

for generations



Captain Gysi Il
Galaxis Futura

Weder Kabaret noch Humor
sind in Deutschland villig aus-
gestorben, das bewies uns
nicht zuletzt das Politsatire-
Adventure ,Captain Gysi“
Jetzt geht der SpaBl in die
zweite Runde, mit stark ver-
besserter Grafik und gewohnt
schwarzhumorigen Rétseln
voller aktueller politischer
Anspielungen. Thr miifit den
Bart von Zwerg Hierse wieder-
finden, das kleine bise Alien
einseifen, dutzende bizarrer
Gegenstidnde im Kinkelstein-
Inventory sammeln und dann
schnellstens den Planeten ver-
lassen, um das abgewrackte
Raumschiff Bonn in der End-

station zu parken, damit das
Starship Berlin trotz Murrens

von Commander Kohl
in die Galaxis Futura

Online-Spafd mit NetPlayer

Exklusiv: WarBirds-Luftkampf in deutscher Version

Lieber online als allein
- unter diesem Motto
startet NetPlayer, der
neue, rein deutsch-
sprachige Online-Spie-
leservice im Internet.
Am 1. Juli eréffnete
der Spiele-Channel
unter:
www.playernet.de

die virtuelle Pforte

im Web.

In der Pilotphase koénnen
alle volljahrigen Spiele- und
Internet-Fans = die Dienste
der neuen Online-Spieleplatt-
form kostenlos testen. Langer-
sehntes Highlight fiir alle Onli-
ne-Gamer: die Deutschland-
premiere von WarBirds (Tag
der Entscheidung). NetPlayer
bietet von einem deutschen

Server aus exklusiv die legen-
dére Online-Fliegerei von Inter-
active Magic an.

Das inhaltliche Angebot von
www.netplayer.de wird zwei-
geteilt: Uber den Basisdienst
von NetPlayer diirfen sich
mehrere Spieler zu einem
gemeinsamen  Multiplayer-

Match eines regulidren PC-

Spiels verabreden — egal, ob
Command & Conquer, TA oder
ein Ego-Shooter — dank der
lizensierten Kali-Technologie
sind dem bunten Treiben kaum
Grenzen gesetzt. In der Beta-
Phase unterstiitzt dieser Dienst
mehr als 100 der beliebtesten,
netzwerkfihigen PC-Spiele wie
zum Beispiel Stareraft, Forsa-
ken, Diablo, Descent
oder Age of Empires.

Der Premiumdienst
bietet zusitzlich die
beliebtesten Online-only-
Games an, also jene
Spiele, die ausschliefilich
im Multiplayer-Modus
funktionieren und die
speziell fiir das Internet
programmiert wurden.
In der Betaphase han-
delt es sich zunéchst nur
um WarBirds. Hier flie-
gen Piloten mit Maschi-
nen aus dem Zweiten
Weltkrieg in einer virtu-
ellen Welt mit- und
gegeneinander, wobei

gesteuert werden kann.
Kapiert? Auch ohne tagespoli-
tische Vorkenntnisse soll der
zweite Streich galaktischen
Klabauterwe-

sens kurzweilige
Abendunterhal-
tung bieten. Und
von wem wird
die Rolle des
Captain =~ Gysi
gesprochen? Na,
vom rund-
bebrillten Gregor
personlich... fe

Galaxis Futura
Genre
Adventure
Hersteller
Burns

Erscheinen geplant
Ende “98

~Na
NetPlayer

lebel ynllne als allen

Bomber sogar mit mehreren
Online-Spielern besetzt werden
kinnen. Eine Besonderheit: Die
Echtzeit-Sprachkommunikation
in WarBirds, die das Sprechen
mit anderen Piloten ermoglicht,
sofern der PC mit Mikrofon und
Lautsprechern bestiickt ist.
Insgesamt konnen im NetPlay-
er gleichzeitig bis zu 400
Kampfpiloten gegeneinander
ihre Luftgefechte austragen.
Wihrend der Pilotphase sind
sowohl der Basis- als auch der
Premiumdienst aktiv.

Selbstverstindlich steht die
NetPlayer-Site der Community
offen: Online-Chats, diverse
Diskussionsforen, Wettbewerbe,
Informationen und weitere
interaktive Inhalte werden
dort nach und nach zu finden
sein. rm

NetPlayer auf der CeBIT
Home: Halle 2, Stand C 39
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So haben wir den Centipede noch nie gesehen

Brettspiele adé

Hasbros neue Pfade

Nachdem Hasbro angeblich zum
Discountpreis sdmtliche Atari-
Rechte erworben hat, kommt im
Oktober mit Centipede das erste
Klassiker-Remake des Spiele-
multis auf uns zu. Vor knapp
20 Jahren wurden die Hundert-
fiilBer zum ersten Mal auf dem
VCS losgelassen, neueste Hard-
ware nutzend, diirft Thr im Neu-
aufgufl natiirlich auch in 3D-
und sogar in Egoperspektive
Pilze, Spinnen und die segmen-
tierten Widerlinge vom Bild-
schirm blasen. Na, da sind wir

aber auf Galaxian in 3D
gespannt...
Endzeit-Gerangel

Ebenfalls im Oktober soll
Glover erscheinen, eine
Selbstentwicklung, die gleich-
wohl von alten Bekannten
wie Marble Madness in-

ANZEIGE

SOO0OnN .
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Nur fur Erwachsene!

(demndchst auf PC CD-ROM)

Weitere Infos tdaglich von 16 bis 18 Uhr: 0190 - 510055 (DM 1,21/min.)

www.activision.de

von Ritual Ent

Ctivision

HERLTH

Urban Assault

Der durch ,,Uprising” und ,Batt-
lezone® aus der Taufe gehobene
Mix aus Echtzeitstrategie- und

Action-Elementen ist noch weit-
gehend unverbraucht. Dieses
Crossover kann wenigstens
noch relativ pro-
blemlos mit innova-
tiven Ideen berei-
chert werden. Auch
Softwaregigant Mi-
crosoft will nun die-
sem Sub-Genre mit
,Urban Assault”
neue Facetten ab-
gewinnen. Ein post-
apokalyptisches

Mit dem
~Glover”
balanciert lhr
Euren Ball durch
knallbunte
Comic-Welten

Szenario dient dem Titel als
Ausgangspunkt fiir die Ausein-
andersetzungen, die Thr Euch
mit diversen auBerirdischen
Rassen liefern miifit. Von einem
Mutterschiff aus generiert Thr
Eure Einheiten und Gebédude
(Radartiirme, Geschiitzstellun-
gen et cetera) direkt auf das
Schlachtfeld, kommandiert die
Kampfverbinde mit Hilfe der
Ubersichtskarte und konnt
Euch zudem in jedes Eurer
Vehikel ,teleportieren“, um
aktiv bei den Gefechten mitzu-
mischen. Bis zu 15 verschiedene
Forthewegungsmittel wie Pan-

getro

ion, Inc. Sin 15t ein

itual Entertaoinment

odukt enthalt von

elsnomen sind Eigentum igen Inhaber

games fo

spiriert ist. In etwa 30 Leveln
steuert Thr einen magischen
Handschuh, mit dem Ihr einen
kleinen Ball durch eine gefahr-
volle und fallengespickte 3D-
Welt ins Ziel befordern miifit.
Tunnel, Seitenwind, Wasser-
licher, Power-Ups und natiirlich
Bisewichter aller Couleur sollen
den Spaf- und Suchtfaktor in
die Hohe treiben. sf

r generations

zer, Hubschrauber, Jets, Bom-
ber oder Satelliten mit jeweils
unterschiedlichen Waffensys-
temen konnen gesteuert wer-
den. Ein nicht-lineares Game-
play mit insgesamt tber 40
Leveln sowie ein Multiplayer-
Modus sollen den Spieler lang-
fristig motivieren. cis

Urban Assault

Genre
Action-Strategie

Hersteller
TerraTools/Micro-
soft

Erscheinen geplant
September ‘98




Auf geht's in eine neue Welt...

Jetzt hast Du die Gelegenheit, Deiner Maus die groBe weite Online-Welt zu zeigen!
Nimm’ sie in die Hand, druck’ sie und schon hast Du Action und Information pur - mit
T-Online. Fur nur 8,- DM im Monat geht's ab in‘s Internet, dem internationalen Netz-
werk flir Online-Profis mit allem, was dazu gehort: WWW, eMail, Newsgroups und ein
Modem-Speed von bis zu 33.600 bit/s bundesweit!

Rede Dir in Chat-Rooms den Kopf hei3 oder informier' Dich an den Universitaten der
Welt Gber die neuesten Erkenntnisse. Alles klar fir Job und Studium, denn T-Online
liefert Dir alle Facts und jede Menge Fun, von den Arzten Uber Spice Girls und
Rammstein bis hin zu Y-Chromosomen und Zucchini - alles im Internet drin!

Sag’ Deinen Eltern, was zu tun ist und gib' den Coupon noch heute weiter, denn je
frither Dir der T-Online Zugang ins Haus flattert, desto schneller hast Du den totalen
Online-Durchblick. SchlieBlich haben Deine Eltern auch was davon: Onlinebanking,
Reisetips, Aktuelles zu Verkehr und Borse - eben alles, was das Internet zu bieten hat!

Ganz schon guinstig!
« fur nur 8,- DM Grundgebiihr im Monat und nur
5 Pfennig Nutzungstarif pro Minute, 24h
« bundesweite Einwahl zum Citytarif der Deutschen Telekom AG
« 50,- DM Anmeldeentgelt entfalit

Das gibt’'s fir's Geld:

» eigene eMail » eigene Homepage « Onlinebanking « T-Online Handbuch

» inklusive dem NetBook - Unterwegs im World Wide Web. Der Reise-
flhrer durch’s WWW fiir Einsteiger und Fortgeschrittene.

Hey Tom, ich hab’ ne Karte fiir Sz
Warner Bros. Movie World {
bekommen! Hast Du am

Wochenende Lust mitzu- &

kommen?

Meld’ Dich mal.

Onlineshopping Trendsport

Und jetzt schnell per Fax (0180-567 28 29) oder per Post abschicken.

T-Online Bestellcoupon Gewinnspielcoupon

50 Mark gespart! - % >
gesp Ja. ich méchte am Gewinn-
spiel teilnehmen!
Die Gewinnchancen sind unabhangig von einer
Bestellung. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

m Ja. ich melde mich zu T-Online an.

Bitte senden Sie mir die T-Online Software und das
NetBook versandkostenfrei zu (Bestell-Nr. 9375)
Ich bestelle folgendes Modem:
’_:I Skyconnect 33.6 inklusive ballOON fiir nur 99,- DM (Best.-Nr. 9377)

Name, Vorname Name, Vorname

... und Zubehér:

D Verlangerur

EI TAE-Adapterstecker fur 14,90 DM (Bestell-Nr. 1009)

el (Sm) fr 19,90 DM (Bestell-Nr. 1010) StraBe, Hausnummer, (kein Postfach) StraBe, Hausnummer, (kein Postfach)

PLZ, Ort PLZ, Ort

Den Gesamtbetrag zzgl. 9,60 DM Versandkosten bezahle ich:

J mit beigefiigtem Scheck per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebhr)

Die T-Online Software und das NetBook sind versandkostenfrei. Telefon

Telefon (bitte unbedingt angeben, der Auftraggeber
muB AnschluBinhaber sein)

ioliméchtige die 1&1 Direkt GmbH, mir den Zugang zu

ne Zugangskennung und mein persén Kennwort 1&1 Direkt Gesellschaft zur Vermarktung

lich per Einschreiben. Die Vertragsabwicklung erfolgt nach

n Geschaftsbedingungen sowie den Preislisten der Deutschen

An Kosten entstehen mir aufgrund der aktuellen

Preisliste monatlich 8,- DM fir die Zugangsberechtigung sowie das jeweils anfallende

Verbindungsentgelt. Das Ubliche Anmeldeentgelt von 50,- DM entfallt. Die Zugangs-
berechtigung kann ich jederzeit kiindigen.

Datum, Unterschrift (Auftraggeber mu3 AnschluBinhaber sein)

von Informationstechnologien mbH,
Elgendorfer Str. 57, 56410 Montabaur,
http//www.online.de

nziffer: 002098 M| |

Datum, Unterschrift

1&1 Direkt Gesellschaft zur Vermarktung
von Informationstechnologien mbH,
Abteilung Medienkooperationen
Elgendorfer Str. 57, 56410 Montabaur

Kennziffer: 002098 M




ood in Germany

"Hollyw

411 Freikarten
gewl

Preis! Datendurchsatz nach V.34: bis m 30 .09.1 998 de

gsdaten: Das bewahrte Profi-
Modem zum unschlagbaren Einsteiger-

n Gewinncoupon (

n eine der 111 Freikarten
Koml_ettmit extemer\ Netzteil, an 1&1 sendet, kan ; ‘d ew'l n“en-
e e e v AR Movie Worid 9

anleitung. angig von einer Bestellung.

33.600 bps, mit Datenkompression bis w er bis ZU

115.200 bps. Fax senden/fempfangen:
14.400 bps., 4 Rufnummern-Speicher.

Fax: 0180-567 28 29
Internet: http://www.online.de




Sachen Spannung:
Modemligen fiir
PC-Sportspiele
geben Profis erst den
wahren Kick

Es ist immer wieder das gleiche: Bereits
nach wenigen Wochen steht das aufre-
gendste Spiel in der Ecke, weil man den
Computergegner, der einem zu Beginn noch
unbezwingbar vorkam, nach Belieben mit
Pauken und Trompeten abfertigt. Da geht
gerade bei den beliebten Sportsimulationen
die Spannung schnell verloren. Anfangs mag
es ja noch ganz witzig sein, die rechner-
gesteuerten Milliondre des FC Bayern mit
8:0 zu putzen oder die NHL-Allstars zweistel-
lig vom Eis zu fegen. Doch schon bald macht
sich Langeweile im weiten Stadionrund breit.
Deshalb schliefien sich im Ausland wie auch
hierzulande immer mehr Ballkiinstler und
Puckjdger zu sogenannten Modemligen
zusammen. Entsprechend der Entwicklung
in der Fufballbundesliga und der Zuschauer-
flaute der DEL zum Trotz: Die (Modem-)Liga
boomt in Deutschland!

Diese iiber Telefonverbindung ausgetragenen
und in einen organisierten Spielbetrieb
eingebundenen Wettkimpfe menschlicher
Gegner verleihen den Spielen nicht nur

neuen Reiz. Sie sind vielmehr mit deutlichem

Vorsprung Tabellenfiihrer in Sachen Span-
nung fiir PC-Sportler. Das Head-to-Head-
Game gibt durchtrainierten Gampepad-
Athleten erst den wahren Kick. Hier wird
knallhart Mann gegen Mann gespielt. Lam-
penfieber und feuchte Hénde sind angesagt,
wenn es darum geht, sich fiir die bundes-
weite Endrunde zu qualifizieren oder in die
Playoffs zu gelangen.

Genau 14t sich die Zahl der Modemligen
nicht beziffern. Zum einen gibt es keine offi-
ziellen Registrierungen. Wilde Ligen mit
unterschiedlichsten Teilnehmerzahlen, Ein-
zugsgebieten und mehr oder weniger geregel-
ten Organisationsstrukturen kommen und
gehen an allen Ecken und Enden der Repu-
blik. Zum anderen haben diese Spieler-

zusammenschliisse meistens die Lebenser-
wartung einer Eintagsfliege: Thnen fehlt die
Bestandigkeit und damit auch eine gewisses
Maf an Bedeutung. Eine Ausnahme hiervon
bilden in der Regel die im Internet organi-
sierten Modemligen. Sie bieten einen konti-
nuierlichen Spielbetrieb sowie guten Service
am Teilnehmer.

In miihevoller Kleinarbeit reichern die Liga-
organisatoren — sich selber meist wenig

DIE LI

Multiplayer

bescheiden als ,Ligarat“, ,Gamemaster®
oder ,Commissioner” bezeichnend — ihre
Sites mit Inhalten an, die zumindest semi-
professionelle Ziige erkennen lassen. Ergeb-
nisdienste, Tabellen, Statistiken, Infoboards,
Chats sowie jeweils eigene Regelwerke
gehoren zum Standard. Umfangreiche
Download-Areas und Linkverzeichnisse,
aber auch andere Features runden das Bild
ab. Modemligen bieten alles, was das Spie-

FMB

Die FMB préasentiert sich unter demsel-
ben Dach wie die GML fiir NHL 98. Auch
hier gilt: Unbegrenztes Teilnehmerfeld,
keine Management-Features, reiner

Spielspal3, Siegpramien in Form von
Fanartikeln.
www.online-sports.omc.net/fifa/

DFMV

Der DFMV kommt mit ansprechender
grafischer Gestaltung daher, und auch der
Inhalt kann sich sehen lassen. AulRer der
Meisterschaft wird unter anderem ein
Ligapokal im KO-Modus ausgespielt und
sogar eine Rangliste gefiihrt. Witzige Gim-
micks sind die erfundenen Teamnamen
sowie die Wahl , Tor des Monats”.
www.fifagaming.com/fifa98/tour-
ney/dfmv/

DFL

Dirks FIFA 98 Liga wartet neben der Mei-
sterschaft mit zahlreichen Nebenwett-
bewerben wie Qualifikationsrunden, Pokal,
Hallenturnier auf und bietet als besonde-
ren Service fir die derzeit 21 Spieler eine

FIFA 98 - MODEMLIGEN
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geldbeutelschonende Telefonkosten-
(ibersicht an. Leider scheint die DFL der-
zeit Probleme mit der Zuverlassigkeit ihrer
Spieler zu haben.
home.t-online.de/home/dbunk/

FIFA RTWC Liga

Um Punkte kdampfen hier insgesamt zehn
Spieler in einer Profiliga mit européischen
Teams sowie 14 weitere in einer 2. Liga fiir
Amateure. Besondere Spannung verspricht
die damit verkniipfte Auf- und Abstiegsre-
gelung. Lange Ladezeiten, stetige Werbe-

PopUps und die leicht hausbackene Optik
trilben den SpaR leider etwas.
www.geocities.com/Colosseum/Trac
k/5528/

VA2AY




NHNML

Eine seit 1996 bewahrte Liga fir Spiele der
NHL-Reihe. Wesentlicher Bestandteil der
NHML sind ausfiihrliche Statistiken, Trans-
fers sowie Kommunikation auf vier Mes-
sageboards. Ein besonderer Reiz der Liga
liegt in ihrer hohen Realitatsnahe, die z.B.
dadurch zum Ausdruck kommt, da8 sogar

aktuelle Verletzungen von NHL-Cracks in
die Mannschaftsaufstellungen mit ein-
flieBen. Zur Zeit hat die NHML 24 Teams.
www.x-box.com/nhmi/htmi/home-
page.htm

DHL

Die DHL unterscheidet sich von den ,rich-
tigen” Modemligen dadurch, daR die Spie-
ler ihre Matches nicht direkt gegeneinan-
der austragen, sondern jeder ein Drittel
gegen den PC spielt, den Spielstand
abspeichert, und dem Gegner zusendet,
damit dieser dann weiterspielen kann. Vor-
teil: Keine Telefonkosten, Nachteil: Weit-
aus weniger Action und Realitatsnahe.
Dafiir kommen bei der DHL (&hnlich wie

NHL 98 -

bei der NMHL) alle auf ihre Kosten, die

besonderen Wert auf Management-Funk-
tionen legen. So weist diese Liga eine simu-
lierte Gehalterstruktur auf. Die Mitteilungs-
und Mitwirkungspflichten der momentan
26 Spieler sind allerdings duBerst umfang-
reich und erfordern einiges technisches
Geschick. Uberdies wartet die DHL mit einer
eigenen Liga-Zeitung auf.

www.coburg-aktuell.de/home/althaus/

DIHL

In der DIHL kann man zwar auch online
(also direkt Mann gegen Mann) spielen,
bevorzugt wird aber auch hier das Offline-
Spiel nach dem Modus der DHL. Bis zu 26
Leute konnen sich an dieser aufwendig
gestalteten Liga beteiligen.
spiele.freepage.def/icehockey-arena

Greif Zu - NHL 98 Liga

Fiir die Teilnahme an dieser semikom-
merziellen Liga fordert der Veranstalter 20
Mark als Kaution, um vorzeitige Abspriin-
ge aus der Liga zu verhindern. Als Anreiz
gibt es Einkaufsgutscheine des Sponsors
zu gewinnen. Sehr negativ schlagt aller-
dings die geringe Teilnehmerzahl zu

MODEMLIGEN

Buche: Bei jeweils 26 angebotenen NHL-
Teams fiir ISDN und analoge Liga haben
sich bisher gerade mal drei bzw. sechs
Spieler gefunden.
www.greif-zu.de/nh198/

GML

Im Vordergrund dieser bundesweiten Liga
steht ganz allein der reine Spielspal3,
Management-Features werden bewu/3t
ausgeklammert. Die GML strebt flir die im
November beginnende Saison fiir NHL 99
eine dreistellige Teilnehmerzahl an, durch
ein spezielles System sind weder Teilneh-
merzahl noch Teamauswahl begrenzt.
Dank obligatorischer Verwendung eines
Editors haben alle Teams dieselbe Starke.
Der Beitrag pro Saison betragt 20 Mark.
Dafiir winken als Gewinne flir den Sieger
ein NHL-Trikot nach Wahl sowie fiir den

Zweiten ein NHL-Cap. Um der Anonymitét
ein Schnippchen zu schlagen, organisiert
die GML fiir ihre Mitglieder zum Kennen-
lernen Treffen einschl. Netzwerkturnieren.
www.online-sports.omc.net/nhl98/

lerherz begehrt. Gerade auch hierin liegt ein
weiterer Reiz fiir die Teilnehmer. Um Mifiver-
stindnissen gleich vorzubeugen: Der
Umstand, daf die Ligen im Internet angebo-
ten werden, bedeutet nicht, dal die Spiele
auch iiber dasselbe ausgetragen werden kon-
nen. Fiir einen direkten Verbindungsaufbau
iiber das Web sind die Backbones der Provi-
der zu diinn. Die erforderlichen Daten werden
nur tripfchenweise unter den Rechnern aus-

LAY

getauscht. Insofern unterscheiden sich Sport-
simulationen aufgrund ihrer hohen Datenab-
forderung noch von vielen Ballerspielen und
Echtzeitsimulationen, die direkt iiber zen-
trale Webserver (allerdings auch hier mei-
stens nicht ohne eine gewisse Verzogerung,
dem sog.,lag“) gespielt werden konnen. Auf-
fallend ist, daB die Modemligen nahezu aus-
nahmslos Sportsimulationen von Electronic
Arts zum Gegenstand haben. Dabei liegen die

Schwerpunkte eindeutig auf dem Fufball-
spiel FIFA 98 RTWC und auf der Eishockey-
simulation NHL 98. Obwohl auch der Bas-
ketballhit NBA 98 eine Long Distance Multi-
player-Funktion anbietet, heilit es bei der
Suche nach einer deutschen NBA 98 Liga
derzeit leider noch: Fehlanzeige.

In den Kisten findet Ihr einen Uberblick
iiber die grofiten inldndischen Modemligen
im Web. Tom Waske !/ sf



System ist'vor
einigen Wochen
integriert
worden. Die
Folgen sind
faszinierend.

Zeitweillig wurden die Heiler
in Britain geschlossen

&
*" Lizardman sind kein Problem. Die Horde

Schnee ist an sich eine aellllno Sache. In UO steigt dabei

Rnlhhng Spells
i Swordsranship 99.5
"~ Tactics 99.8

jedoch die Hiufigkeit fiir Grafikfehler. Caiburn liebt es !

all sich etwas dndern muBite, war schon

& lange klar. Mit dem alten Notoriety-System
- war auf Dauer niemand, am wenigsten Origin
“selbst, gliicklich. Zu sehr wurden die Spieler in
ihren Aktionen eingeschrinkt. Die Gesinnung
eines Spielers wurde durch entsprechende Titel
dargestellt. Viele Handlungen beeinflufiten den

. Btatus jedes Charakters, und viele oft notwen-
% dlgTB Aktionen konnten nicht ausgefiihrt werden,
aa man dann Gefahr lief, wichtige Punkte zu
'%ei‘heren Alle Namen wurden entsprechend
ihrer Gesinnung farblich gekennzeichnet. Blau
stand fiir gute, grau fiir Spieler die den neutra-
len Status verlassen hatten, und rot fiir bise.

Da Ultima Online frither wie heute noch viele

Fehler enthilt, gab es Méglichkeiten, Dinge zu

.won 20 Mann danach hingegen schon.

3 43

tun, ohne den Verlust von Statuspunkten zu
erhalten. Es gab viele vermeintlich ,blaue* und
somit gute Spieler, die Schwichen im System
ausnutzten, um dennoch anderen Schaden zuzu-
fiigen. Andere hingegen, die in solchen Momen-
ten eingreifen wollten, aber entweder keine
Kenntnis von diesen Fehlern hatten, beziehungs-
weise sie nicht ausnutzen wollten, muBten ent-
weder EinbuBlen von wichtigen Punkten hinneh-
men oder tatenlos zusehen. So war es Origin
bereits nach kiirzerer Zeit klar, daB ein neues,
fiir den Spieler flexibleres System her muBte.
WViele Monate wurde an dem ,groBen* Patch gear-
beitet, der mehr Méglichkeiten bieten sollte. Eine
lange Testphase ging dem offentlichen Release
voraus. Aber mit dem neuen Reputationssystem
kamen auch Anderungen, die Gildenkriege
ermoglichten und den Status der Virtue Guards
verinderten. Vor wenigen Wochen war es dann
soweit. Das neue System war da. Die Gemeinde
wartete schon lange darauf, versprach es doch
die Sachen, die sich viele erhofft hatten.

Die ersten Schritte in der neuen Welt waren
interessant und wirkten fast so, als wiirde man
zum ersten Mal Ultima Online betreten. Vieles
war nun moglich und die Experimentierfreude
der Spieler schien keine Grenzen zu kennen. Die
farbliche Darstellung aller Charaktere wurde
geéndert. Gab es friither noch die Einstufungen
der Reputation entsprechend, sind nun alle blau,
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Abenteurers

Gildenangehirige untereinander griin.
Wird eine Straftat begangen, ist der
jeweilige Spieler mit einem ,Criminal-
Flag“ markiert. Fir zwei Minuten
erscheint sein Name von nun an in
Grau. In dieser Zeitspanne kann diese
Person von jedem angegriffen werden.
Der Angriff auf einen anderen Spieler
hat exakt die gleichen Folgen, nur wird
er fiir den Verteidiger mit einem ,,Agres-
sor“ und fiir den Rest mit dem bereits
zuvor erwéihnten ,Criminal-Flag* mar=
kiert. Und auch fiir Diebe hat sich etwas
geédndert. Das vermeintliche Opfer wird
bis zum Ableben des
Bosewichts diesen mit
einem grauen Namen
herumlaufen sehen.
So ist es auch moglich,
ihn selbst nach Ta-
gen wiederzuerken-
nen. Alle diese Hand-
lungen haben eines
gemeinsam: In den
ersten 15 Sekunden

kéinnen die Kriminellen von den Wachen der
Stddte umgebracht werden, wenn sie jemand
ruft. Leichenfledderei ist im Gegensatz zu frither
auch eine Straftat. Wihrend viele Handlungen
den Ausfiihrenden dadurch angreifbar machen,
mul dieser jedoch nicht den Verlust von Reputa-
tion befiirchten.

Das alte System war so aufgebaut, dafi sich
die Gesinnung innerhalb der Skala von
-127 bis +127 befand. Uber dem Wert 0 wurde
man als gut, unterhalb entsprechend als schlecht
eingestuft. Die Farben der Namen erleichterten
dem Spieler auf Anhieb herauszufinden, wem
man gegeniiber stand. Nun ist die Sache nicht
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Nights, in denen

sich einzelne Leute
oder Gruppe
duellieren, sind
recht beliebt. Nur
manchmal wird der
Bogen iiberspannt.

mehr so einfach. Um sicherzugehen, muf} das
Charakterfenster via Doppelklick aufgerufen

werden, um den Titel zu erfahren. Wahrend
Diebe beispielsweise ab einer gewissen Stufe

sofort an ihrem roten Namen entdeckt werden
konnten, haben sie heute die Gelegenheit, sich
unter die Leute zu mischen. ‘
Interessant wiirden vor allen Dingen die Reak-
tionen der Spieler auf ihr neues Umfeld werden.
Eigentlich hétte alles besser werden sollen, aber
natiirlich wurde es das nicht. Und interessanter-
weise sind es nicht einmal die neuen Fehler im
Programmcode, die das Spiel oft frustrierend
machen, sondern andere Mitspieler.

Das sogenannte ,Looten®, also das Ausrauben
von toten Charakteren, war frither, wie bereits

erwihnt, nicht strafbar. Jeder konnte dies tun, ...
ohne Befiirchten zu miissen, fiir alle angreiﬂax{ |
i 10

zu sein. Eigentlich die ideale Moglichkeit f
jeden, schnell an Ausriistung zu gelangen. Doch
nach und nach etablierte sich gerade in'schwie-
rigen Dungeons eine Art Ritterlichkeit, daB die
Sachen zwar genommen, aber in der Regel an
den Besitzer wieder zuriickgegeben wurden. Aus-

§

Seers sind selten. Sie sind
fiir das Durchfiihren von
Quests verantwortlich und
daher sehr begehrt.
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nahmen gab es natiirlich auch, doch iiberwogen
die positiven Handlungen. Faszinierend konnten
wir nun beobachten, wie aus dem Looten von
Leichnamen mittlerweile geradezu ein Volks-
sport geworden ist. Da ein Spieler sofort mit dem
Criminal-Flag markiert wird, sobald er auch nur
einen Ausriistungsgegenstand bewegt, rennen
die Leute zum Toten, verstecken sich sofort, so
dal} sie unsichtbar werden, und bedienen sich in
aller Ruhe. Nach zwei Minuten sind sie wieder
Blau und kénnen gefahrlos von dannen ziehen,
denn ein Angriff wiirde dann fiir die Agressoren
bedeuten, daf sie fiir ihre Umwelt Grau werden.
Es gab Momente, in denen dann die Looter den-
noch attackiert wurden, mit dem Ergebnis, dafl
sie nachher noch mehr Sachen hatten. Die mei-
sten Spieler haben ndmlich einen weiteren Sport
erfunden: Das Attackieren von jedem Charakter,

der mit diesem Criminal-Flag markiert ist. So ist
es schon vielen Leuten ergangen, die sich zu
Recht jemanden angriffen fiihlten und als Ant-
wort von 20 anderen ebenfalls attackiert wurden.
Das Ergebnis diirfte jedem klar sein.

Wo Angriffe stattfinden, da gibt es zuweilen auch
zwangsldufig Tote. Das am hitzigsten diskutierte
Problem waren friither die PlayerKiller. Viele
hafiten sie, einige sahen in ihnen die letzte Her-
ausforderung in UO. Origin selbst betonte
immer, daf sie diese Gruppe als einen wichtigen
Bestandteil des Spiels ansahen, nur wollten sie
es ihnen etwas schwieriger machen. Sie haben
die Bedingungen fiir Mérder in Britannia auch
erschwert. Dabei haben sie leider zuviel des
Guten getan und dafiir gesorgt, daf} die PKs von
dem Anlitz der Welt endgiiltig verschwanden.
Seit dem neuen System werden Morde, die ein
Spieler veriibt, gezéhlt. Steigt dieser ,Murder-
Count* auf 5, bekommt der jeweilige Charakter
den Titel Murderer und der Name wird Rot dar-
gestellt. Das Problem an dieser Geschichte ist,
stirbt nun ein so behafteter Spieler, erleidet er
einen nicht unerheblichen Verlust von Skill- und
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Jester und ich drgerten uns fiirchterlich
iiber den Ausgang der letzten Quest

Statpunkten. Die Hohe richtet sich dabei nach
der Hohe des Murder-Counts und kann his zu
20 % betragen. Das Gute momentan ist, daf} ihm
jeweils ein Mord von dem Zihler nach acht Stun-
den Spielzeit abgezogen wird und man die Chan-
ce hat, den Murderer-Titel wieder loszuwerden.
Das funktioniert auch als Geist. Theoretisch
ist es also moglich, nach dem Ableben eine zeit-
lang als Geist umherzuwandern und sich erst
wiederbeleben m#assen, wenn dieser Titel wie-
der weg ist. Doch Origin will bereits in naher
Zukunft diese Miglichkeit fiir Tote aus dem
System entfernen.

Damit jedoch der Spal am Kampf mit anderen
Spielern nicht verloren geht, gibt es nun die Gil-
denkriege. Zwei Gruppen kinnen sich gegen-

seitig denselben erkliren und werden von daan

Orange fiireinander. Da solche Auseinanderset-
zungen natiirlich nicht vor Stadtgrenzen halt-
machen, ist auch dort der Kampf méglich. Als
Angehiriger einer im Krieg befindlichen Gilde
gibt es keine sicheren Orte mehr, und selbst

simples Einkaufen kann zu abenteuerlichen g
Erlebnissen fiihren. Origin hatte vorgesehen, dal}

Kriegsgegner sich gegenseitig looten kénnen,
ohne fiir kriminell markiert zu werden. Das ist
auch einer der Punkte, die bisher nicht funktio-
nieren und gerade in der Anfangszeit zu recht
komischen Situationen fiihrten. Stellt Euch ein-
fach vor, ein Gegner geht zu Boden, sechs Kon-
trahenten wollen seine Sachen nehmen und
ein Unbeteiligter ruft genau in dem Moment

die Wachen. Die besagten sechs Ménner ioder

Frauen werden umgehend von den Wachen geto-
tet. Aber die Sinnlosigkeit dieses Fehlers géht
noch einen konsequenten Schritt weiter. Krimi-
nelle kinnen von jedem gelootet werden, ohne
dafl die Wachen einschreiten. Das Ergebni
konnt Thr Euch sicherlich vorstellen. i S
Es gibt noch viele andere Sachen, die bis jetzt
nicht wie gewiinscht laufen. Origin arbeitet
bereits an den ersten Fehlerbereinigungen
und am Feintuning. Wir halten Euch' auf
dem laufenden. Sir Elric
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Duelle werden mittlerweile
wvon vielen Gilden
organisiert...

.-.fie meisten sind lediglich
interne Wettkiimpfe, bei
denen héchstens
Zuschauer...




X-Com hat
Mythos beriihmt
gemacht - jetzt
kehren die
Entwickler mit

einem Fantasy-
Spektakel zuriick

Eine Fantasy-Enzyklopidie
ladt zum Schmékern ein

In jeder Zeitepoche miiBt lhr
eine Insel durchwandern

Mana - Der Weg der
schwarzen Macht

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
Mythos/Virgin Inter-
active

Erscheinen geplant
September 98

Mana-Investition,
die sich auszahlt

ie schlechte Nachricht zuerst:
Wer glaubt, mit Mana runden-
basierte Strategiekost a la X-Com serviert zu
bekommen, wird bitter enttduscht, Echtzeit ist
auch bei Mythos angesagt. Das ist jedoch kein
Grund, die alten Microprose-Klassiker wieder vom
Speicher zu holen. So wie die geniale Alienhatz
frischen Wind ins Genre brachte, steckt ndmlich
auch Mana voller glinzender und innovativer
Ideen, die eine Menge Spielspal} versprechen.

Als Adept der schwarzen Kiinste habt Thr vieles
von Eurem Onkel, einem altgedienten Magier,
gelernt. Doch der ist nun entfiihrt worden und
Euch bleibt natiirlich nichts anderes iibrig, als
den Alten aus den Klauen des Bésen zu retten.
Dabei trefft Ihr in drei Szenarien mit insgesamt
34 Leveln auf eine Heerschar von Untieren, die
sich im Gefolge méchtiger Zauberer befinden.
Uber 3000 verschiedene. Terrain-Elemente wer-
den genutzt, um Euch in keltische, griechische
und mittelalterliche 3D-Welten zu entfiihren.
Wie bei Echtzeitstrategiespielen tiblich, miift Thr
Armeen aufstellen, um den Feinden Paroli bieten
zu kinnen. Das geschieht diesmal nicht auf altbe-
kannte Weise mittels Ressourcenférderung und
Bauanweisung, sondern einzig und allein durch
Zauberei. 63 Spriiche kinnen wihrend des Spiels
eingesetzt werden, um Ritter, Drachen, Skelette,
Zombies, Einhérner oder Vampire heraufzube-
schworen. Natiirlich habt Thr auch noch andere
Mbglichkeiten, Eure magische Energie, das Mana,
aufzubrauchen. Heilspriiche spenden Lebenskraft,
Dornenhecken lassen sich in Windeseile be-
schwiren, um Feinden den Weg abzuschneiden,
Levitations- und Teleportationsformeln erleich-
tern die Fortbewegung und ein kleiner Meteo-

ritenschauer 148t nicht nur die Vegetation in
Rauch aufgehen. Da Euer Charakter seine Suche
als magischer Milchbubi beginnt, stehen anfangs
nur wenige Spriiche in Eurem Fantasy-Filofax,
erst im Lauf der Zeit wandelt Thr Euch in einen
GroBmeister im Umgang mit dem Ubersinnlichen.
Ganz umsonst ist diese Art der Kriegsfithrung
natiirlich nicht. Jeder Spruch verbraucht Euer
Mana, das sich auf natiirliche Weise nur langsam
wieder regeneriert. Deshalb ist es grundlegend,
auf der Karte verstreute Kraftfelder mit eigenen
Monstern zu besetzen, um den magischen Stoff-
wechsel anzukurbeln. Akuten Psycho-Energie-
mangel konnt Ihr durch Aufsammeln von Mana-
Rationen ausgleichen, auch Nahrung kann gefun-
den werden, durch die Euer Held oder dessen
Kreaturen Lebenskraft zuriickerhalten. Neben
den grafisch ansprechenden, interaktiven Land-
schaften und den satten Anklidngen an klassische
Rollenspiele soll Mana besonders durch die Krea-
turen-KI beeindrucken, die jedem Monster cha-
rakteristische Verhaltensweisen verleiht. sf

Auch Gebiude kénnen erstiirmt werden
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| Aufbaustrategie-
| spiel geht in die

T dritte Runde.
|

Wirtschaft und
Kohortenkampf
im romischen
Imperium

-=. und schon stromen die
Siedler aus der Provinz heran

Caesar 3
Genre
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Hersteller
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Erscheinengeplant
Ende gﬂg

www.sierraonline.com

s chon die alten Rémer... errichteten ein kom-
plexes Staatswesen und erzbiirokratisch ver-
waltete Stddte. Das ideale Thema also fiir eine
unterhaltsame Wirtschafts- und Aufbaustrate-
gie. Der Vorgdnger — Caesar 2 — glidnzte mit
einem ausgefuchsten Stiddtebau, der sich am
Vorbild SimCity2000 durchaus messen konnte,
atmosphérischen Details und einer Karrierelei-
ter vom Biirger quer durch alle Titel und Amter
der romischen Republik bis hin zum Imperator.
Der Gefechtsteil dagegen war eher edel und
schlicht gehalten, mit anderen Worten: nicht
gerade aufregend. Durch das sténdige Neubegin-
nen nach einer erfolgreichen Beforderung kam
dariiberhinaus etwas Wiederholung, wenn nicht
gar Langweile auf, so daf sich bei allem histo-
rischen Coleur nur die eingefleischtesten Wirt-
schaftsstrategen in das Spiel verbeifien konnten.
Wie soll nun die neue Generation der Romer-
Simulation dieses Problemchen in den Griff krie-
gen und gleichzeitig mit der angewachsenen
Konkurrenz mithalten? Augenfillig ist zunéchst
die komplett neue Grafik, die sich hinter keinem
anderen aktuellen Spiel verstecken muB. Alle
Gebéude und Personen sind genau dargestellt,
weit besser als im Vorgénger, der ja an sich
schon ein Augenschmaus war. Zeitgeistgerecht
bietet auch die Landschaft Labsal fiir das miide
Feldherrenauge. Die Aufteilung in einen Stadt-,
Kampf- und Provinzbildschirm ist dagegen weg-
gefallen — alles spielt sich auf der Ebene der
jeweiligen Provinzstadt ab. Auch die Farmen,
_ Tongruben und Erzminen werden in die Periphe-
: e der Stadtkarte plaziert und mit Wegen an das
* Zentrum mit Wohnvierteln und Werkstétten
r’géﬁngehunden. Dagegen zeigt die Karte des Impe-
. riums andere Stidte, mit denen, gefiillte Waren-

werden kann. Die Kampagne, wieder mit dem
Ziel des Caesarenlorbeers, beginnt sozusagen viel
weiter unten: IThr startet im Jahr 500 vor der
Zeit, bildet zunéchst ein ganz kleines, mickriges
Dorf auf der italischen Halbinsel und werdet
vom Imperator wenn, dann nur mit Unwillen
wahrgenommen. Ist diese erste, leichte Aufgabe
erledigt, werdet Ihr in den Biirgerstand erhoben
(immerhin!) und diirft die Siedlung zu immer
grifleren Hihen fithren. Dabei stehen Euch
sowohl der bekannte Berater und die Statistiken
im Senatsmenii als auch die persénlichen Wiin-
sche und Bediirfnisse der Bewohner als Quellen
niitzlicher Hinweise zur Verfiigung. Durch
Anklicken erfahrt Thr die Einstellung Eurer
Untertanen, sie erzdhlen es sogar stimmgewal-
tig. Aber nicht nur die weltlichen Probleme, son-
dern auch die Wiinsche der Gétter miissen
beachtet werden. Mars, Venus, Ceres, Merkur
und Neptun wollen mit ausreichenden Tempel-
bauten sowie gelegentlichen Festspielen und
Wagenrennen geehrt und beséinftigt werden,
sonst regnet es Katastrophen und der Caesaren-
thron bleibt Gliicklicheren vorbehalten... fe

Alle Problemzonen werden in klassischer
Séulenform dargestelit

AV




(h ' ‘ Der Volltreffér unter den Voodoo2™¥-Karten: .\Bf
sl migof "SCOAR--EZ 3D. Keine Andere verdient diesen Namen.

mirolF0(0 18105) 22 35 2

e 3D-Schnittstellen-Support: Direct3D, Glide, OpenGl

e 3Dfx Interactive Voodoo2™ 3D-Be schleuniger
the visual solution e 12 MByte EDO DRAM, 100 MHz » Add-on Board J

miroHISCORE® 3D short-check

miroim

MEDIA
miroMEDIA GmbH - Carl-Miele-Str. 4 - 38112 Braunschweig
Tel. + 49(0)531-2113-0 - Fax + 49 (0) 531 - 21 13-99 - Internet: http://www.miro.de
miroINFO +49 (0) 18 05 - 22 35 26



F

Bald
veroffentlicht
Ritual seine
siindige Ballerei

Bankgebiude
mit hohem im 21. Jahr-

_hundert aus
Realismusfaktor

ITEMS _AMMOD

er Tag, an dem der erste

Ego-Shooter aus dem Hause
Ritual Entertainment erscheinen
wird, riickt ndher. Als kleinen Vorge-
schmack auf dieses Ereignis stellte
man am 26. Juli unter dem Motto ,Sin-
day, bloody Sinday“ eine Demo des kom-
menden Action-Happenings ins weltwei-
te Netz. Die Wartezeit auf das Produkt,
das wir Euch bereits in Ausgabe 3/98
ausfiihrlicher vorgestellt haben, wurde
aber dadurch nicht verkiirzt, sondern
noch unertréglicher gestaltet. Denn was
sich in dieser Schnupperversion beziig-
lich des Gameplays von ,SiN“ offenbart,
14t zweifellos einen absolut hochkari-
tigen Titel erwarten.
Als John Blade, Mitglied der Sicherheits-
organisation Hardcorps, bewiltigt Thr Euren
ersten Einsatz in der Stadt Freeport. Verbrecher
sind in eine Bank eingedrungen und haben
die Angestellten als Geiseln genommen. Am
Tatort angekommen, nehmt Thr erst einmal von
einem Helikopter aus die sich auf den Dichern
. herumtreibenden Schurken sowie stationiire
- Geschiitzstellungen aufs Korn, um anschlieBend
in dem Bankgebiude die Kriminellen ins Jen-
seits zu schicken,
er Waffenrepertoire umfafit in der Demo das
kommliche Equipment wie Magnum, Shotgun
nd MG. Sollte Euch die Munition einmal aus-
en, konnt Thr Euch immer noch mit den
dusten verteidigen. AuBlerdem kehrt in ,SiN“
Eeature aus alten Shooter-Tagen zuriick: Der
Use“-Button. Durch Tastendruck offnet Ihr also

Die Faulenzerei ist bald
wvorbei

Von einem Hubschrauber aus
blasen wir Raketenstellungen
in die Luft

\N

www.ritual.com

HEFRITH _ARMNR

Tiiren oder aktiviert irgendwelche Schal-
ter, nehmt gar niitzliche Gegenstéinde
(Panzerungen fiir Oberkérper und Beine,
oder einen Health-Bonus) von gemeuchel-
ten Widersachern auf, bedient Computer-
terminals oder benutzt 6ffentliche Miinz-
fernsprecher (vorrausgesetzt natiirlich, Thr
verfiigt iiber das nétige Kleingeld). Wahrend
des Geschehens gibt Euer Alter Ego gele-
gentlich trockene Kommentare in der Tradi-
tion des Blondschopfes Duke zum besten.
Obendrein steht Thr in stindiger Verbindung
mit JC, der Euch vom Hardcorps-Hauptquar-
tier aus mit neuen Informationen et cetera ver-
sorgt. Per F1 kinnt Thr zudem — wie schon bei
dem aktuellen Produkt von id Software —
jederzeit Eure Missionsobjektiven einblen-
den, die sich zuweilen auch wihrend des
Spiels éndern.
Was die Grafik anbelangt, so hinkt ,SiN“ dem
derzeitigen Klassenprimus ,Unreal” natiirlich
hinterher. Die Optik ist weder so verspielt iiber-

Make my day!




laden wie bei ,Unreal“, noch so diister wie bei
dem jiingsten Sprof} der id-Family, auf dessen
modifizierter Engine der Actionkracher program-
miert wird. Das Szenario wirkt eher schlicht,
ohne dabei jedoch reizlos zu sein. Davon abgese-
hen scheint sich die Zukunft, zumindest die
Schauplétze betreffend, nicht so stark von der
Gegenwart zu unterscheiden. Das Ambiente
kiénnte man jedenfalls auch in einer heutigen
Grofistadt entdecken. Diese Realitdtsnidhe macht
sich auBerdem noch bei anderen Gelegenheiten
bemerkbar. So werden EinschuBllécher in Objek-
te visuell dargestellt, der virtuelle Lebenssaft
eines getroffenen Fieslings spritzt an eine nahe-
gelegene Wand und gezielte Schiisse auf
bestimmte Korperteile sind ebenfalls méglich
(und mitunter auch munitionssparend). Uberdies
kann die Kulisse etwa durch Schuf} aus der
Shotgun verdndert, beziehungsweise
demoliert werden. Selbst eine Kaffeetasse
zerspringt, sobald sie mit einem
Projektil Bekanntschaft
schlief3t.

Ob die Gegner mit
einem zufrieden-
stellenden MaR} an kiinstlicher Intelli-
genz ausgestattet sind, 148t sich noch
nicht zweifelsfrei beurteilen. Zumin-
dest laufen sie in Deckung und ver-
schanzen sich hinter Pfeilern, Sofas
und anderen schutzspendenden Acces-
soires, die die jeweilige Ortlichkeit zu
bieten hat.

So kurz die Exkursion nach Freeport
im Single-Player-Modus auch ausge-
fallen ist, immerhin haben die Ent-
wickler dem Demo zwei Deathmatch-

VE2AYA

Da sind wir wohl in die

SchuBlinie geraten

Maps spendiert, die die Lust
auf siindige Multiplayer-
Gefechte schiiren. Zwei weite-
re Wummen bereichern dabei
das Arsenal der Vernich-
tungswerkzeuge: Der Rake-

tenwerfer und eine
Sniper-Rifle. Dement-
sprechend frohlockt das Herz jedes hinterhil-
tigen Heckenschiitzen, der sich gemiitlich auf die
Lauer legen und herumhastenden Mitspielern
iiber groflere Distanz hinweg das Lebenslicht
ausknipsen kann. Auf die weiteren Deathmatch-
Level darf man zurecht gespannt sein, denn
schlieBlich haben die verantwortlichen Designer
schon bei dem ersten Missionpack fiir ids Beben
in dieser Hinsicht ganze Arbeit geleistet.

In der Demo noch nicht anwéhlbar ist der Menii-
punkt Headquarters den wir aber schon auf-

Die Telefone sind
nicht nur Zierde, man
kann sie auch benutzen

Der Schein triigt: Hinter
jeder Ecke kénnte sich einer
der Geiselnehmer verstecken

konnten. Dahinter verbirgt sich eine Art

Trainingsmodus, in dem Ihr im SiN
i G Genre
ot Hauptqu..artller von Hard Phde o
& corps in diversen Arealen AR
mit den unterschiedlichen Ritual
. > Entertainment/
martialischen Geritschaften auf Pappkame- Activison
raden ballert und dadurch Eure Trefferquote Erscheinen geplant
September ‘98
verbessert. —

Auf den Auftritt von der Elexis Sinclaire, der
wohl attraktivsten Bitch des Computerspiele
genres, miissen die Shooter-Enthusiasten
allerdings bis zum fertigen Produkt aushar:
ren. Im Einzelspielermodus taucht sie au

in Form eines Plakates auf einem Haus
dach nicht auf und ihr Charakter ist augl
‘ fiir Muliplayer-Schlachten noch gespe
Die Spannung steigt...
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.l%fp tt kénnen
“sich freuen -
dank Piranha
Bytes diirfen sie
bald durch
Bergwerkstollen
kriechen...

Auf jeden Fall
hilft ein netter
Feuerball

ie Welt schrumpft Jahr fiir
Jahr zusammen, und auch im
Spielebereich scheint man durch
Verschmelzung der Genres neue
Wege gehen zu wollen. Selbst
die Deutschen beteiligen sich
an diesem Prozel3, wie ,Gothic“
beweist, das dem Rollenspiel, in den Schafspelz
des 3D-Actionadventures gekleidet, neue Freun-
deskreise erschliefen will. Uber die Story (ein zu
Zwangsarbeit im Bergwerk Verurteilter wird in
die Minen geschickt, von wo aus es wegen magi-
scher Barrieren kein Entkommen gibt) haben
wir bereits in der Mai-Ausgabe berichtet, aber es
gibt auch noch einiges zum Gameplay zu sagen...
Fangen wir gleich mal bei den Kémpfen an, wo es
nicht (wie im Actionadventure iiblich) auf die
Reflexe und Kampfeskiinste des Spielers vor dem
Monitor ankommt, sondern in erster Linie auf die
Fertigkeiten und Skills, die der Charakter im
Laufe der Zeit erworben hat. Anders gesagt: Der
Spieler mag noch so ein flotter Fecht-Hecht sein,
solange sein digitales Alter Ego nur ein schlapper
Stolperer ist, sollte er sich genau iiberlegen, mit
wem er sich anlegt. Auch haben die Programmie-
rer Andeutungen gemacht, daf} es moglich sein
~ kinnte, in bestimmten Situationen und unter
mten Voraussetzungen andere Hiftlinge
artymitglieder anzuwerben.
Ziel der ganzen Veranstaltung ist natiirlich, aus
1 Gefiingnis zu entkommen — das aber kann
ganz verschiedenen Wegen erreicht werden.
hiedene Wege deshalb, weil sich der Spie-
er frither oder spiter einer der Fraktionen in der
 Minenkolonie wird anschlieen miissen, und da
. kommen neben drei grofien Gruppen auch noch
~ etliche eher berufsméBig orientierte Gilden in
Frage. Diese Entscheidung bedeutet nicht nur,

In die Ecke gedringt...

Mit dem Schwerte in der
Hand kommt man durch das
Hohlenland

Gothic

Genre
Action-Rollenspiel

Hersteller
Piranha Bytes

Erscheinen geplant
1999

www.piranha-bytes.com

OTHIC

dafl man neben neuen Freunden nun auch neue
Feinde gewonnen hat (ndmlich die jeweiligen
Konkurrenten des eigenen Clans), sondern sie
hat auch Einfluf} auf die Fdhigkeiten, die man
erlernen kann, und, im Zuge dieser Spezialisie-
rung, auf die Art der Rétsel und Quests, die dem
werdenden Helden noch bevorstehen. Ein reiner
Priigelknabe z.B. wird den Stil des Abenteuers
mehr in Richtung ,Hau-druff-und-Schluf“ ver-
schieben, wihrend Diebe oder Psioniker hinter-
héltigere Arten des Kampfes kennen und auch
mehr Rétsel zu lisen haben werden.

Apropos hinterhéltig: Man sollte die Monster hier
nicht unterschétzen, denn sie werden gern versu-
chen, den Spieler in Fallen zu locken oder durch
die Zusammenarbeit mit anderen Monsterrassen
Vorteile zu erlangen. In diesem Zusammenhang
wird von den Programmierern z.B. die Situation
erwéhnt, da groBe Trolle probieren kénnten, die
kleinen Goblins iiber den Spieler hinweg in
dessen Riicken zu werfen, so dal der arme Kerl
nunmehr von zwei Seiten aus in die Zange
genommen werden kann. Junge, Junge, sollte
der Tag tatséchlich niherriicken, an dem wir uns
mit wirklich schlauen Bosewichten auseinander-
setzen miissen...? jn

Na, was gibt's denn da zu sehen?




-+ hochexplosive

Pro Design, Munchen

Megapak 9

* 7 Original-Vollversionen
auf 10 CD-ROMs

* Unschlagbarer Preis

e Renommierteste Publisher

* Uberwiegend deutsch

B Best. Nr.: ECD266010K

_nr|Biizees
‘ ‘ 0S 589,00 / sFr 75,00*

Inkl, TOPTITEL  [B L e e 3 hochkaritige,

CARMAGEDDON - RSt o preisgekronte Games
" Fahrt zur Halle" = 189 ; * Beste Beurteilungen in

z . der Fachpresse
i
dt. Version W o Komplett deutsch

Best. Nr.: ECD408001K

DM 69,90
88 98,00 / sFr 65,00*

Im Vertrieb von KOCH Media:
D:  Lochhamer StraBe 9
82152 Miinchen / Planegg

) NOCHE
0: Tivoligasse 25 * A-1120 Wien

Uberall im guten Fachhandel DISTRIBUTION CH: PoststraBe 10 * CH-9201 Gossau

* unverbindliche Preisempfehlung




www.interplay.com —

Die Riickkehr
des heroischen
Wurms

Jim legt eine
flotte Sohle aufs
Parkett

Kiihe sind natiirlich auch
wieder mit von der Partie

it dem ersten Titel
Sharthworm Jim* er-
oberte Shiny Entertainment vor
% e S R A ein paar Jahren den Olymp des
4 Jump'n'Run-Genres. Die witzigen Eskapaden des
skurillen Charakters beschlagnahmten 16-Bit-
Konsolen und spéiter dann auch so manchen PC
und zwar so erfolgreich, dal Warner Bros. dem
riickgratlosen Superhelden sogar eine eigene,
inzwischen allerdings eingestellte Cartoon-Serie
spendierte. Nach einer Ruhepause kehrt der cool-
ste Wurm der Softwaregeschichte bald auf PC,
Playstation und N64 zuriick. Und siehe da; Auch
er wagt den Sprung in die dritte Dimension und
bestreitet seine neuen Abenteuer bei villiger
Bewegungsfreiheit.
Diesmal hat Jim ordentlich eins auf die Nuf}
bekommen und driftet ziellos im geistigen Nir-
wana. Es gilt nun dem Wurm dabei zu helfen,
sein Hirn wieder zusammenzuflicken, um den
unhaltbaren Zustand zu beenden. Fiir die Repa-
raturarbeiten miifit Ihr verschiedene Bereiche
der derangierten Psyche aufsuchen, die sich aus
sechs mentalen Welten mit einem Gesamtum-
% fang von 32 Leveln zusammensetzen und seine
- y Phobien, Erinnerungen und Fantasien reflektie-
- ren werden. Das Zwerchfell wird dabei sicher
-extrem strapaziert, da sich Jims Wunsch, einmal
“in einer heruntergekommenen Westernstadt als
e ﬁSheriﬁ“ fiir Recht und Ordnung zu sorgen, in sei-
_nem verwirrten Geist ebenso manifestiert, wie
der iiberméfige Konsum von zu vielen Horror-

Die Schweine fliegen heute
tief

Earthworm Jim 3D

Genre
Jump'n’"Run

Hersteller
vis
Interactive/Interplay

Erscheinen geplant
September "98

filmen. Alten Bekannten wie Psycrow, Evil The
Cat und Professor Monkey-For-A-Head werdet
Thr neben neuen Kontrahenten (darunter bei-
spielsweise die Disco-Zombies und Rabid, ein
durchgeknalltes Karnickel) ebenfalls wieder
begegnen. Bei 13 Waffen — von der Egg-Gun, die
Stinkbomben schleudert, bis hin zum Génse-
bliimchen verschiefenden Friedensstifter — soll-
te allerdings ausreichend Verteidigungsgerit
vorhanden sein. Racing-Einlagen, bei denen der
Superwurm auf der Pocket-Rocket oder mit Hilfe
von als Snowhboards milbrauchten Schweinen
dem Geschwindigkeitsrausch frint, werden
zudem das nicht lineare Gameplay auflockern.
Obwohl ,Earthworm Jim 3D“ nicht von David
Perry und seinen Mannen bei Shiny Entertain-
ment entwickelt wird, sondern VIS Interactive
das Spiel fiir Interplay realisiert, kinnte Crystal
Dynamix’ PC-Referenz-Hiipfer ,Gex 3D“ im Sep-
tember ernsthafte Konkurrenz bekommen. cis

Ob die Kuh Jim etwas Bises will?
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v Die eutsche

Das martialische
A ntwort au f Geschehen verwéhnt
’” !ncoming g den Spieler grafisch

mit phantastischen
Explosionen

Deutsche Action-
spiele genieflen
bislang keine sonder-
lich gute Reputation.
Mit Grauen erinnert sich
der Zocker noch vage an den
klaglichen Versuch eines Ego-Shooters namens
»Angst“, und auch Produkte wie ,The Hidden
Below* oder ,Project Paradise® waren in spiele-
rischer Hinsicht ebenfalls keine revolutioniren
Offenbarungen. Wihrend hiesige Entwickler mit
Aufbaustrategie, knochentrockenen Wirtschafts-
simulationen und Managerprogrammen Erfolge
feiern, gewinnen sie mit Actiontiteln grofitenteils
nicht mal einen Blumentopf. Die junge Firma
Enjoy Entertainment will nun den Beweis dafiir
abliefern, daBl spektakulire Ballereien durchaus
auch in Deutschland entstehen kénnen. Erst im
Januar dieses Jahres frisch gegriindet, befindet
sich mit, ,Survival® bereits das erste Release des
Softwarehauses im Landeanflug auf die mit 3D-
Beschleunigerkarte ausgestatteten PCs.

Im Jahre 2235 ist es wieder einmal soweit. Die

Feindliche Einheiten haben
nichts zu lachen

Recht schnittig, dieses
schmucke Kampfgefihrt

Survival Menschheit hat inzwischen Kolonien auf ver-
A(if,r;‘ e schiedenen Planeten auBerhalb unseres Sonnen-

Hersteller
Enjoy Entertainment

Erscheinen geplant
3. Quartal “98

systems errichtet. Diese Auflenposten der
menschlichen Zivilisation existieren véllig unab-
héngig voneinander und werden aus heiterem
immel zur Zielscheibe von auBerirdischen
tacken. Als die Aliens eine Kolonie nach der
nderen in Schutt und Asche legen, wird kurzer-
Jand fiir Schutz- und Verteidigungszwecke die
ival-Gruppe ins Leben gerufen. Der Spieler
un als Mitglied dieser Truppe in einem
g fihrt iiber das in Echtzeit gerenderte
| diverser Gestirne diisen und sich iiber 30
en lang beispielsweise mit dem extrater-

www.enjoy-e.de

restischen Geschmeifl beharken, eine Kom-
munikationsverbindung zu Kolonisten her-
stellen oder Vehikel eskortieren miissen.
Dem Geschehen werdet Thr wahlweise aus
der Cockpit-Ansicht oder in der AuBenperspek-
tive folgen und mit acht unterschiedlichen Waf-
fensystemen, darunter Laserkugeln und fernge-
steuerte Raketen, die in der Luft und zu Lande
agierenden Streitkrifte des Gegners pulverisie-
ren kinnen. Manche Aufgaben miit Ihr dabei
im Alleingang bewiltigen, bei anderen erhaltet
Thr wiederum Unterstiitzung von Kolonisten
oder anderen Mitgliedern des Survival-Teams.
Grafisch will man dem 3Dfx-verwihnten Spieler
so ziemlich alles kredenzen, was ein ziinftiges
Schiitzenfest auszeichnet. So gehéren unter
anderem gigantische Explosionen sowie Nebel-,
Rauch-, Licht- und Schatteneffekte, Lens Flares
und Alpha Blending zu den Spezialitidten, mit
denen ,Survival® optisch prahlen méchte. Um
die Attraktivitdt noch zu steigern, ist dariiber
hinaus zu einem spéteren Zeitpunkt die Verof-
fentlichung von Zusatzmissionen und einem
Editor geplant. cis
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'Fantasy geschrie
ben - dann wiire
wohl sowas dhn-
liches wie dies
hier dabei heraus-
gekommen...

=

Drei Auswahl-Charaktere: Die
Schéne und die zwei Biester

0.D.T.

Genre
Action-Adventure

Hersteller
Psygnosis
Erscheinen geplant
4. Quartal 98

- leichtfiiBig wie ein junges
. Reh durch die Gegend

. %%ngen...
i

WWW.pSygnosis.com

Oha! Schnell weg von hier!

enn Zeppeline auf seltsamen Turmgebéu-

den notlanden, dann kann man ja in aller
Regel ganz schin was erleben. So ist es auch
hier: Das Luftschiff Nautiflyus, unterwegs zur
Griinen Perle, welche allein die griiBiliche Seuche
beenden kann, von der die Stadt Calli heimge-
sucht wird, scheitert auf dem Dach eines solchen
Riesen-Bauwerks. Um weiterfliegen zu kénnen,
wird Gas fiir die Fiillung der Ballons benétigt,
folglich muB sich einer der Uberlebenden des
Unfalls auf den Weg nach unten machen. Vier
Kandidaten stehen zur Auswahl, ndmlich zwei
hand- und fuBfeste Schlagetots, eine wehrhafte
Dame und ein ibernatiirlicher Zauberer. In
Lara-Perspektive (also mit der ,Kamera“ im
Riicken) macht sich der oder die Auserwihlte auf
die Socken, wobei sich die Umgebung je nach
Laufrichtung locker flockig auf dem Bildschirm
dreht. Die Charaktere selbst
wirken dabei nicht so
furchtbar tiberzeugend, weil
ziemlich grobpolygonig. Ani-
mationsméBig aber kann
die Engine voll begeistern:
Der ,Kleiderschrank® unter
den Figuren wankt z.B. ein-
her, wie ich es nicht besser
kionnte, wihrend das Médel Hallihallo, darf

bei?

Ah, endlich mal
wieder Munition

r Motion Capturing ein-

ich mal kurz vor-

Die Figuren konnen springen,
klettern und sich ducken; auch ist
es moglich, die diversen herum-
liegenden Kisten und Fésser per
FuBtritt oder Schul} zu zerstiéren
— manchmal findet sich auf diese
Weise wichtiger Nachschub.
Abgesehen von Fallen der ver-
schiedensten Art, die etwa durch
blofles Ndherkommen oder auch
durch sensitive Bodenplatten aus-
gelost werden konnen, sind die
unheiligen Hallen natiirlich auch
von Viechern iibelster Art dicht
bevélkert. Die gefdhrlicheren der
Monster kénnen leider sogar mit
Schiefigewehren umgehen, aller-
dings wirken die meisten von ihnen ebenfalls
recht blockig und wenig detailliert. Wichtige
Objekte (Munition, Mana, Lebensenergie,
Schliissel und anderes) schweben in Jump &
Run-Manier uniibersehbar, aber manchmal nur
schwer erreichbar {iber dem Boden, und auch
gespeichert werden darf nicht etwa beliebig, son-
dern nur an bestimmten Punkten.

Der Storybackground mit seinen seltsamen Flug-
apparaten (nicht umsonst heilt das Luftschiff
~Nautiflyus“) hat eine Menge von Jules Verne
abgeschaut — das eigentliche Gameplay ist dann
aber eher fantasyméBig mit Anleihen beim Hor-
ror-Genre. Dieser Génsehaut-Effekt wird durch
die diisteren, unheimlichen und oft genug bizar-
ren Katakomben noch verstirkt. Insgesamt war-
ten acht grofie und thematisch unterschiedliche
Level mit 40 verschiedenen Widersachern auf
den Nautiflyus-Retter, der sich
zum Gliick nur mit den Feinden
auseinandersetzen mul}, weil das
Handling wirklich glatt und
intuitiv vonstatten geht. Jn




Wir hatten Euch schon
im Maiheft der Power
Play iiber die Grundziige von |
Alpha Centauri informiert.
Jetzt kam Altmeister Sid |
Meier kurzfristig nach
Deutschland, um weitere
Details zu enthiillen. Noch
immer ist das Spiel mitten in
der Entwicklung und wir kin-
nen nicht vor Jahresende damit
rechnen, aber im Oktober soll’s
einen Vorgeschmack in Form einer .
Demo geben. Allgemein wird das Spiel als

Nachfolger von Civilization 2 gehandelt, tatsdch-
lich ist die Struktur dhnlich. Erfreulicherweise
sind aber reihenweise neue Features dazuge-
kommen, davon viele, die sich begeisterte Run-
denstrategen schon immer gewiinscht hatten. So
verspricht Sid verbesserte Multiplayereigen-
schaften wie einstellbare Rundenzugzeiten und
sagt: ,....es wird maglich sein, eine komplette Par-
tie Alpha Centauri im Internet innerhalb von
eineinhalb Stunden zu spielen.” Das ist machbar,
da der Computer auf Wunsch alle Stadte regiert,
also Assistenten bereitstellt, die sich um die Ver-
waltung kiimmern, wihrend der Regierungschef
sich auf Erforschung und Eroberung konzen-
triert. Durch die simultane Rundenzugweise ist
es erforderlich, sehr schnell zu reagieren, etwa
um eine strategische Position oder ein Roh-
stofflager einzunehmen. Dadurch entstehen
innerhalb einer Runde spannende, ja hektische
Momente. Jeder Spieler kann die voreingestell-
ten Eigenschaften der sieben Standard-Regie-
rungsformen iibernehmen oder sie in weiten
Grenzen verdndern. Mehr Polizei oder mehr
Liberalitdt? Kostenloses Gesundheitssystem,
Pressefreiheit, prozentualer Aufwand fiir

Diplomatie ist hier eine verzwickte Sache

P2AVY

Die Konstruk-
tion der eige-
* nen Units ist
ein Fest fiir
" echte Strategen

Forschung, alles hat Einflufi auf
die Entwicklung des Staats-
systems. Thr gewinnt ein Spiel
nicht nur durch beherztes Aus-
rotten aller Konkurrenten, son-
dern auch durch konsequente
Erforschung neuer Wissen-
schaftszweige, die Eure Nation
auf einen héheren BewuBtseins-
level bringen und somit der
Menschheit villig neue Gebiete
erschlieflen. Auf dem Weg dorthin kinnt Ihr jede
einzelne Einheit nach Eurem jeweiligen Stand
der Forschung beliebig ausriisten und umbauen
und damit véllig individuelle
Waffensysteme erschaffen. Auch
die Diplomatie-Optionen wurden
extrem erweitert. Thr konnt
Energie gegen Technik, Biind-
nisse oder Stimmen bei der Wahl
zum planetaren Gouverneur ein-
tauschen. Dieser wiederum hat
die Chance, Abstimmungen des
planetaren Rates — ,sollen wir
die Polkappen abschmelzen?* — mit seinem Veto
zu blockieren und damit seine eigenen Interessen
stiarker zu betonen. Véllig neue Eingriffsvarian-
ten wurden erfunden, Thr habt — dhnlich wie in
einem Editor — die Maglichkeit das Terrain zu
verdndern, etwa um landwirtschaftliche Anbauf-
lache zu schaffen oder um Euren Bodentruppen
einen Weg zum Feind zu ebnen. Keine Frage,
daB eine solche Aktion galaktische Kosten verur-
sacht, um die Spielbalance zu erhalten. Weitere
Details konnt Ihr in unserem Interview mit Sids
Kollegen Brian Reynolds erfahren. fe

e —

Was kommt nach
Civilization?

Sid Meier
enthiillte neue
Features seines
Strategiewerkes

T |

Rohstoffe, Population und
Militiraktionen sind auf der-
selben - zoombaren - Karte
zu betrachten

Alle Ereignisse werden durch
stimmungsvolle Videose-
quenzen dargestellt

Alpha Centauri

Genre
Strategie
Hersteller
Firaxis/EA

Erscheinen geplant
Dezember “98




Der Zauberer
will Asghan
in die Knie
zwingen

Sword” und
.Deathtrap Dun-

geon” waren erst
der Anfang...

sische Entwicklerfirma Silmarils
— benannt nach den drei my-
- thischen Edelsteinen aus dem
. J.R.R. Tolkien Roman ,Das Silmarilli-
\m on® — in der Branche der Unterhal-
: tungssoftware umtriebig. Zu ihren
bekanntesten Werken zéhlt mit Sicherheit die
— RPG-Reihe ,Ishar®, die bislang drei Teile umfaft.
Mit ,Asghan“ beschreiten die Programmierer
jetzt den trendigen Pfad des Action-Adventures.
Eingebettet in ein Fantasy-Szenario wird der
Spieler als Titelheld Asghan durch die Lande
ziehen, um auf dem Eiland Syth die dort in
Hihlen hausenden Drachen zu meucheln, bevor
diese sein Konigreich zerstéren kénnen, und
auflerdem noch so ganz nebenbei den Tod
des Vaters réchen.
Abgesehen von den feuerspeienden Geschipfen
werden sich Euch, dem Helden, eine Vielzahl von
anderen Kreaturen in den Weg stellen. So laft
Ihr unter anderem Orks, Skelettkrieger, Zyklo-
pen, Minotauren, Elfen, Geister, Zombies, Ama-
zonen, Gargoyles, Fledermiuse sowie Reptilien —
und Spinnenwesen den gehérteten Stahl Eures
Schwertes spiiren oder macht sie mit Shurikens,
Armbrustpfeilen und Zauberspriichen unschid-
lich. Im fertigen Spiel sollen sich mehr als 60 ver-
_schiedene Gegner in den Regionen herumtreiben.
i Wahrend der Drachentiter die diversen Schau-
& oy pliitze (Wilder, verschneite Gebirgsketten, Klip-
(8" pen, Vulkanlandschaften, Dungeons, Ruinen,
Folterkammern und Kerker) aufsucht, wird er
udem so manches Puzzle lésen und Geschick-
chkeitseinlagen bewiltigen miissen, damit
e der zahlreichen Fallen seiner gefahrvollen

SEit Ende 1987 ist die franzd-

> 'I

Ganz schén groB3, das
Vieh!

o i g s g

Action-Adventure
Hersteller
Silmarils/Grolier
Interactive

Erscheinen geplant
3. Quartal "98

www.grolier.co.uk

£ 1

Mission ein vorzeitiges Ende bereitet. Zu diesem
Zweck wird Asghan nicht nur zehn unterschied-
lich gefiihrte Schwerthiebe austeilen, sondern
auch springen, klettern, zur Seite hin auswei-
chen, sich an Felsvorspriingen festhalten,
schwimmen und tauchen kénnen. Gegensténde
wie Gold, Schriftrollen, Schliissel und dhnliches
klaubt der Recke ebenfalls auf und verstaut sie
fiir eine spétere Anwendung in seinem Inventar.
Gespielt wird in der Third-Person-Perspektive,
wobei obendrein per Maus unterschiedliche
Blickwinkel beziehungsweise Kamerapositionen
einstellbar sind. Um Regionen genauer unter die
Lupe zu nehmen oder die Feinde mit Pfeilen und
den Wurfsternen zu traktieren, ist dariiber hin-
aus eine Ego-Sicht aufrufbar.

Fiir die Darstellung des dreidimensionalen En-
vironments samt der Polygon-Charaktere emp-
fiehlt sich zwar eine 3D-Beschleunigerkarte (3Dfx,
ATI Rage oder Power VR-Chipsitze will man z.B.
unterstiitzen), sie ist aber nicht unbedingt erfor-
derlich. 11 Audio-Tracks sowie FMV-Sequenzen
sollen daneben zur atmosphérischen Dichte des
actionreichen Fantasy-Abenteuers beitragen. cis

Das Spinnenwesen wartet schon auf uns

VAV S




www.empire.com

Zuerst wiihit
thr Euren
Charakter...

Ranger Breanan

R | !
Sanger % Ranger Young | Swimming Tagle 3

as war eigentlich vor der Griindung der

Vereinigten Staaten von Amerika? Im fer-
nen 18.Jahrhundert? Keine Ahnung? Da gab’s vor
allem Indianer und ein paar Einwanderer. Und
dann noch Truppen seiner Majestit dem Kinig
von England und ein paar Franzménner mit
Gewehren, auch im Auftrag seiner Majestit. Zum
einen sollten das die Neuenglandkolonien wer-
den, zum andern eine franzisische Kolonie im
heutigen Kanada. Und zwischendrin die Rothéu-
te. Das riecht doch verdéchtig nach Krieg! Kein
richtiger Krieg natiirlich wie in Europa, mit
Kanonen und marschierenden Regimentern, son-
dern so was Herumschleichendes, Fihrten-
suchendes, Einzelkéimpferisches. Ein unordent-
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...mit allen Eigenschaften

licher Krieg eben, bei dem Individualisten und
Indianer gefragt sind. My Goodness! Mon Dieu!
Aber der Mohawk, Schicksalsflul und heifl
umkémpftes Gewdsser, mul} britisch werden.
Oder franzdsisch, je nachdem, fiir welche Seite
ihr Euch entscheidet. Daraufhin éffnet sich eine
Kampagne am Horizont, iiber 30 Missionen miifit
Thr im Alleingang oder mit einer kleinen Gruppe
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auserwihlter Freiwilliger absolvieren. Diese kin-
nen mit vielféltigsten Befehlen und konfigurier-
baren Kampfformationen bedacht werden. Bei
der Zusammenstellung der Party aus iiber 40
Perdnlichkeiten sind die speziellen Fahigkeiten
jedes Charakters sorgfiltig abzuwéigen. Schieflen,
Rennen, Schwimmen oder Fremdsprachen sind
nur die normalsten, die Rothéute sind dariiber-
hinaus kundig im Fihrtenlesen, Verstecken und
Fallenstellen. Manche davon sind auch mit den
Tieren des Waldes im Bunde und verfiigen iiber
deren Fihigkeiten. Ein Falke verschafft Euch
Luftiiberwachung, ein Waschbér kann wichtige
Dinge aus dem feindlichen Lager stehlen, Biren
und Wolfe sind kampfkriftige Genossen. Weitere
Fihigkeiten lassen sich erlernen oder entwickeln,
das Inventory enthilt Niitzlichkeiten oder erjagte
Tierfelle, die gegen Waffen und Munition ein-
getauscht werden konnen. Dabei spielt die Okolo-
gie des Waldes eine grofe Rolle: Zuviele Wolfe
sind der Rehe Tod und beeintréichtigen dadurch
den Fellertrag des Jigers. Und was lauert hinter
dem schwarzen Vorhang des Fog-of-War des
Jahres 17577 fe

..uind seinem Inventar

und Ranger-
romantik in einer
wiirzigen Mixtur
aus RPG und
Strategie

Wir erhalten vom Komman-
deur einen Auftrag...

«..tind schon ziehen wir los

Fields of Fire

Genre
Strategie-RPG
Hersteller
Empire

Erscheinen geplant
September "898




Dschungel-
abenteuer made
in Germany

Wir diirfen Tempel erkunden

LiebesgriiBe von Diablo?!

Dark Secrets
frika

Genre
Action-Adventure

Hersteller
New Generation
Software

Erscheinen geplant
3. Quartal ‘98

Spieler quer
durch Afrika

Zu Beginn dieses Jahrhunderts war Afrika noch
ein geheimnisumwitterter Kontinent. Sagen-
hafte Schiitze warteten in dem weitgehend uner-
forschten Landesinneren darauf, von uner-
schrockenen Abenteurern geborgen zu werden. In
+Dark Secrets Of Afrika“ wird nun der Spieler den
Draufgénger Howard Hawk durch die Region
geleiten, auf der Suche nach den Reichtiimern des
Pharaos Schischak. 15 aufeinander aufbauende
Missionen gilt es zu erfiillen, wobei es den Gliicks-
ritter unter anderem in die Sahara, an den Kongo,
in Stidte wie Timbuktu, Kairo oder Mombasa,
oder Dérfer und Tempelanlagen verschlagen soll.
Aus isometrischer Sicht — bei der noch nicht
erkundete Gebiete durch den aus Echtzeit-Strate-
gicals bekannten ,Fog Of War“ unkenntlich sind -
werdet Thr dabei das Geschehen betrachten und
neben Hawk auch seine bis zu sechs Gefihrten
(Trager, Fiihrer ete.) per Mausklicks durch das
Szenario steuern kinnen. Jeder Charakter wird
tiberdies bestimmte Eigenschaften wie Lebens-
punkte, Ausdauer, Geschwindigkeit, Hunger und
Durst besitzen. Sind beispielsweise Mitglieder
Eurer Gruppe erschipft, so empfiehlt es sich ein
Lager aufzuschlagen, damit sich Eure Mannen
von den Strapazen erholen kénnen. Des weiteren
wollen auch Nahrungsmittel, Geschenke sowie
Wasser- und Geldreserven verwaltet werden.

An Gefahren wird es ,Dark Secrets Of Afrika“
micht mangeln. Tiickische Fallen und um die 20
erschiedlichen Gegnertypen (darunter Dimo-
:ﬁxﬂ]iche Eingeborene, Riesenspinnen,
en und dhnliches) erschweren das Voran-
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www.newgsoft.com

kommen. Nicht nur mit herkémmlichen Waffen
wie Gewehr oder Buschmesser kinnt Ihr Euch
dann Eurer Feinde erwehren, sondern auch eine
ganze Reihe von Zauberspriichen sollen Euch zur
Verfiigung stehen. Bis zu vier Abenteurer diirfen
iiberdies sogar mit Hilfe von 15 zusitzlichen Maps
im Netzwerk mit- oder gegeneinander antreten.
Optisch wird der Spieler bei dem von der hiesigen
Company New Generation Software entwickelten
Titel einiges geboten bekommen: Mit der Darstel-
lung von diversen Witterungsverhiltnissen
(Regen, Gewitter, Wind und Sandsturm), dem
Wechsel zwischen Tages- und Nachtzeit und ver-
schiedenfarbigen Licht-, respektive Beleuchtungs-
effekten wollen die Entwickler den Betrachter
ebenso verwohnen, wie mit gerenderten Zwi-
schensequenzen inklusive komplett deutscher
Sprachausgabe. Entsprechendes Equipment vor-
rausgesetzt, kinnt Thr die Grafik sogar in einer
Auflésung von 1280 x 1024 Bildpunkten bewun-
dern. Eine Unterstiitzung von 3D-Beschleuniger-
karten ist indes nicht vorgesehen. cis

Diese Hohle sieht nicht sehr einladend aus
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schieBen: Eine
neue Generation
der Ego-Shooter
rolit an!

Ihm werden wir unter ande-
rem begegnen

Wenn ich mir iiberlege, was
sich hinter diesen Kisten
alles verstecken kénnte,
werde ich ganz nervés...

Vortech

Genre
Shooter-Adventure

Hersteller
Exodite Dimensions

Erscheinen geplant
1999

www.exodite.com

Die Architektur [
auf der geheim-
nisvollen Insel
sieht irgendwie
zyklopisch aus.
. Und das hat
seine Griinde....

ereits im E3-Messebericht des vorigen Heftes

konstatierten wir, daB} Teile der 3D-Shooter
sich in Richtung Adventure bewegen und ,intel-
ligenter” werden. Zu dieser Sorte diirfte wohl
,vortech® gehioren: An einem schonen Februar-
tag des Jahres 2000 stoBt ein Kutter der US-
Marine mitten im Ozean auf eine unbekannte
Insel. Das Pentagon entsendet ein militdrisches
Forschungsteam, das dem unerwarteten An-
sturm seltsamer und offenbar brandgefihrlicher
Kreaturen zum Opfer fillt. Ein Job fiir den spe-
ziell ausgebildeten Einzelkidmpfer also...
Ein paar Einzelheiten zum Spiel (unterschied-
liche Landschaftsformen, Puzzles usw.) konnten
wir Euch ja bereits in der Juli-Nummer unter-
breiten, inzwischen gelang es uns, weitere
Details in Erfahrung zu bringen: So wird man
etwa anfangs die Wahl unter neun Charakteren
haben, darunter auch einige weibliche, von deren
speziellen Fihigkeiten der spielerische Verlauf
abhéngen wird. Es soll sogar exklusive Special
Moves fiir jeden der Helden geben. Aber auch die
Gegner sind nicht ohne, da Exodite besonders
viel Wert auf die KI legen will. So werden die
Monster z.B. in der Lage sein, Objekte und
Geldndemerkmale zu ihrem Vorteil zu nutzen.
Interessant auch das Waffensystem: Jeder der
Charaktere wird nur mit einigen wenigen der
prinzipiell zur Verfiigung stehenden Béllern
umgehen kénnen - aber zum Gliick finden sich
neben Muni auch Power-Ups auf dem Eiland, die
der Kanone ganz neue Features verleihen. Was
schon deshalb keine schlechte Idee ist, weil man-
che Kreaturen immun gegen bestimmte Waffen
sind. Falls man trotzdem mal in die Klemme
gerit, darf man in seiner Not nach alternativen

Mboglichkeiten forschen, mit dem Viech fertigzu-
werden (oder es vielleicht sogar schlichtweg
austricksen und umgehen). Die Spiel-Arena wird
sich iibrigens nicht in aufeinanderfolgende Level
aufteilen, sondern ein einziges grofles Gelinde
mit etlichen riesigen Gebduden umfassen, das
zwar in unterschiedliche Abschnitte gegliedert,
aber jederzeit frei zuginglich ist.

Hiufig latscht man bei Ego-Shootern (und {ibri-
gens auch bei Rollenspielen) durch Dungeons, die
zwar mit Blick auf ein spannendes Spiel gut
zurechtgefeilt sind, aber wenn man sich fragt,
welche Narren wohl in Wirklichkeit derartige
Labyrinthe zu welchem Zweck anlegen wiirden,
dann fehlt einem die glaubwiirdige Antwort. Dies
ist ein Punkt, dem die Programmierer besondere
Aufmerksamkeit schenken méchte. Thre Gebéu-
de haben also Sinn und Verstand. Da gibt es
Lagerhallen, Forts, verniinftig gestaltete Abwés-
sersysteme und andere, wiedererkennbare Ein-
richtungen. Und all die ganze Pracht soll man
ibrigens auch in einem Level-Editor selbst
gestalten konnen... Jn

Kein Zweifel, dies hier ist ein Lagerhaus
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er unseren E3-Messebericht im vorigen
Heft aufmerksam gelesen hat, der weif} ins-
besondere schon einiges iiber den Storyhinter-
grund dieser russischen Novitét. Dariiber wollen
wir uns also nicht weiter verbreiten, sondern
statt dessen niher auf das Gameplay eingehen.
Inzwischen liegt uns namlich eine spielbare
Version vor, die schon mit englischen Screen-
texten gldnzen kann.

Jedenfalls dhnelt das Programm in seiner Struk-
tur den Echtzeitstrategien: Das in 30 verschie-
denartige Missionen aufgeteilte Gameplay
erlaubt nur eine begrenzte Anzahl von Mitstrei-
tern — lediglich hin und wieder kénnen unterwegs
ein paar zuséitzliche Haudegen aufgelesen wer-
den. Auch die Steuerung funktioniert wie von den
Strategen gewohnt. Man kann einzelne Helden
anklicken und zum Kimpfen schicken bzw.
Objekte aufsammeln lassen, aber natiirlich kon-
nen per Mausrahmen mehrere oder alle der ver-
sammelten Landsknechte befehligt werden.
Der schlichte Klick auf einen Punkt in der Land-
schaft aktiviert den Bewegungsmodus, wahrend
eine Handvoll weiterer Icons Feinheiten des

Einige der hiesigen Monster

A

Kuschelige Dérfer...

--und wilde Schlachten’
warten auf die Helden

Verhaltens regeln (defensive beziehungsweise
aggressive Grundeinstellung und dergleichen).
Apropos Helden: Die sind diinn gesit, aber zum
Gliick hat man in den Kneipen der Stédte Gele-
genheit Sioldner anzuwerben. Abgesehen von
Kiampfern mit Schwert und Bogen gibt es auch
Magier, und im Falle von Auseinandersetzungen
greift eine Halb-Automatik, so dal man nicht
jeden Charakter einzeln steuern muf}. Nichts-
destotrotz sollte man ein Auge auf seine Schiitz-
linge haben, um Schwerverletzte rechtzeitig aus
der Gefahrenzone zu bugsieren, oder auch um
sicherzustellen, dal bestimmte Gegner zuerst
angegriffen werden — in diesen Punkten ist die KI
némlich nicht sonderlich anspruchsvoll. Erfreu-
lich aber, daf sie nach dem Kampf viele Routine-
Aufgaben wie das Heilen per Spell iibernimmt.
Die Missionen folgen iibrigens nicht unbedingt
starr aufeinander, sondern kiénnen in gewissem
Ausmal gewihlt werden. Aber auch davon abge-
sehen gibt es Elemente, die mehr in Richtung
Rollenspiel zeigen: Die Charaktere haben vielfil-
tige Stirken und Schwichen, die sich im Laufe
der Zeit verédndern, und Inventories stehen natiir-
lich ebenfalls zur Verfligung, um Objekte bis zur
Verwendung oder zum gewinnbringenden Ver-
kauf zu verstauen. Zudem l4Bt sich die Echt-
zeituhr ganz enorm bremsen, um so all jenen eine
Chance zu geben, die mit Action auf nicht so
gutem Fufle stehen... jn

la
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ungewohnter

Rolle als
Hebamme fiir
spannende
Abenteuer

Die Landkarte: Missionen
sind per Pulldown-Menii
erhiitlich

In der Kneipe kann man
Soldner anwerben oder mit

Rage of Mages
Genre
Strategie-
Rollenspiel
Hersteller
CDV/Monolith/Buka/
Nival Entertainment

Erscheinen geplant
Oktober "98




Bei den Kriegs-
hammern der

Zukunft ist mal
wieder der Teufel
los - in Gestalt
der Chaos
Marines

Eine gute Ausriistung ent-
scheidet iiber Sein oder
Nichtsein

Stacheldraht schiitzt nicht
gegen Feuerbiille

Warhammer 40.000:
Chaos Gate

Genre
Runden-Strategie

Hersteller
Mindscape/SSi/Ran-
dom Games

Erscheinen geplant:
4. Quartal ‘98

Die Chaotiker filhren auch iibelste Dimonen

as ,Warhammer“-Universum konnte sich

bereits in der von Games Workshop
urspriinglich entwickelten Brettvariante einen
hibschen Logenplatz unter den Tabletops
erobern. Doch auch am PC erleben die bizarren
(Science-) Fantasy-Szenarien eine Versoftung
nach der anderen — das in dieser Hinsicht neu-
este Projekt wird ein rundenbasiertes Strategi-
cal sein, bei dem die guten Ultramarines gegen
ihre biosen Kollegen von der Chaosseite antre-
ten. Space Orks oder auch andere Marines-
Fraktionen werden hier nicht vertreten sein,
konnten aber zum Gegenstand einer spiteren
Mission-CD avancieren.
Das Spiel erinnert auf den ersten Blick an die
taktischen Einsétze der frithen ,X-COM“Titel:
Aus schréager Vogelperspektive steuert man einen
Trupp von vier bis zu 20 Space Marines durch
eine Kampagne aus etwa 15 bis 18 Missionen,
Nebenher kann man sich aber auch mit beliebig
vielen zufallsgenerierten Sondermissionen befas-
sen, um seinen Leuten zu mehr Erfahrung
und/oder zu machtvollen magischen Items zu ver-
helfen — denn dhnlich wie in Rollenspielen ist ein
Krieger hier um so mehr wert, je mehr Schlach-
ten er bereits erfolgreich geschlagen hat.
Technisch basiert das Programm auf einer
verbesserten Version der Engine von ,Soldiers at
War®, wobei insbesondere auf die Optik wert
gelegt wurde: Die einzelnen Schlagetots kénnen
jeweils mehr als 40 verschiedene Aktionen durch-
fiihren, die in gerenderter Form pro Einheit etwa

www.ssionline.com

25 MByte verschlingen.
Ahnlich aufwendig zum
Teil die Waffeneffekte,
die ebenfalls dreidimen-
sional gerendert wurden
und so exzellente Explo-
sionen und Feuerbille
produzieren. Abgesehen
vom akuten Geschehen
in den Arenen verspre-
chen die Hersteller aber
auch zusétzlichen Augen-
schmaus durch Video-
sequenzen, die zwischen
die einzelnen Missionen
geschaltet wurden.

Natiirlich wird der
geneigte Feldherr neben
schnoden FuBtruppen
auch jede Menge Fahrzeuge ins Feld fiihren diir-
fen, darunter auch ein paar richtig fette Panzer.
SchlieBlich sind neben den normalen Gefechten
selbstverstdndlich die tibernatiirlichen ,Psyker*
mit von der Partie (im deutschen Regelwerk
besser als ,Psioniker” bekannt), was zusitzlich
auf ein eigenes PSI-Kampfsystem hinausliuft.
Die Marines-Schwadron darf natiirlich unter
Beachtung gewisser Beschrinkungen selbst
zusammengestellt werden, und dariiber hinaus
kann man im Editor auch komplette eigene
Szenarien mit allem Drum und Dran erstellen.
Besonders spalig stellen wir uns aber die Multi-
player-Option via Netzwerk beziehungsweise
Internet vor, weil die bis zu vier Parteien hier
auch Einheiten der Chaos-Marines steuern diir-
fen, was in der normalen Kampagne leider nicht
der Fall sein wird. Jn

Kreuzfeuer wie aus dem Lehrbuch
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Star Trek: The Next
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Trekkies mit einem Faible fiir 3D-Ballereien
reiben sich schon freudig erregt die Hiinde,
denn Microprose werkelt derzeit an der Fertig-
stellung des ersten reinrassigen Ego-Shooters,
der in den unendlichen Weiten des Star Trek-
Universums angesiedelt ist. Basierend auf
der ,The Next Generation“-Serie wird der Spieler
in ,Klingon Honor Guard® bereits im September
als Mitglied der beriichtigten Leibwache des
Imperators versuchen, die Hintergriinde eines
frevelhaften Attentatversuchs auf Gowron, den
Fiihrer des Hohen Rates, aufzudecken und den
Schuldigen seiner gerechten Strafe zuzufiihren.
Um die 20 Missionen wollen an den unterschied-
lichsten Schaupléitzen (zum Beispiel an Bord
eines Bird Of Prey oder auf
dem Geféngnisplaneten Rure
Penthe) bewiiltigt werden.

Da die Klingonen bekanntlich
nicht gerade ein friedliebendes
Vilkchen sind, werden sich
natiirlich zahlreiche Gelegen-
heiten bieten, um die zirka
zehn verschiedenen Verteidi-
gungswerkzeuge einzusetzen.
Unter den martialischen Ger-
ten befinden sich beispielsweise ein Disruptor,
eine Partikelkanone sowie ein Raketen- und ein
Granatwerfer. Im Kampf Mann gegen Mann stei-
gert des weiteren der Gebrauch des Bat'telh, das
traditionelle klingonische ,Schwert der Ehre,
und des D'’k Tahg Messers Eure Uberlebens-
chancen. Aufler den angriffslustigen Individuen

yA2AY

Na komm schon, du Schurke!

machts moglich:
Ego-Action im

Klingonenreich

Das Personal ist fleiBig
bei der Arbeit

Drei gegen einen - das ist
nicht gerade fair

So schin kénnen Reaktor-
rdaume aussehen

sollen dem Spieler obendrein zahlreiche Fallen
und die in manchen Regionen herrschende
Schwerelosigkeit ernsthafte Probleme bereiten.
Ein fiir dieses Genre bemerkenswertes Feature
von ,Klingon Honor Guard® ist das Teammanage-
ment. Thr werdet demzufolge Euren Waffenbrii-
dern im Spielverlauf Befehle erteilen kinnen, was
das Gameplay gerade im taktischen Bereich mit
neuen Moglichkeiten wiirzen diirfte.

Wie ,X-Com: Alliance realisieren die Microprose-
Entwickler das actiongeladene Abenteuer im
Klingonenreich mit Hilfe einer
verbesserten Version der
Unreal-Engine. Fiir eine visu-
ell iiberzeugende Prisentation
scheint somit jedenfalls
gesorgt zu sein. Animations-
sequenzen und gerenderte
Filmszenen werden dariiber
hinaus das Spielgeschehen
aufwerten. Eine deutsche
Lokalisation der Sprachaus-
gabe - inklusive der Originalstimmen aus der
Fernsehserie — ist ebenso vorgesehen.

Sollte Euch der Sinn nach einer Multiplayer-Ses-
sion im lokalen Netzwerk stehen, so kinnt Thr
Euch im Deathmatch mit Euren Freunden mes-
sen oder gemeinsam via Coop-Modus gegen di
computergesteuerten Widersacher kiimpfen. cis

Da bahnt sich doch eine wei-

tere Auseinandersetzung an

Star Trek: TNG -
Kiingon Honor
Guard
Genre
Action
Hersteller
Microprose

Erscheinen geplant
September ‘98
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INCUBATION MISSION-CD

Losungsweg - 2. Teil

Zur Erinnerung:
Die Himmelsrichtungen sind mit N, S, O, W,
sowie die Sniper Riffle mit SR, die

LEVEL 12: BRENNSTOFF #2

Die Einheiten werden auf den sechs oberen

Light Plasma Gun mit LP, die
Enhanced Laser Gun mit ELG, X
Equipmentpunkte mit EP und Ein-
trittspunkte mit E.punkte im Text
abgekiirzt.

Legende:

Wand
Tus
Startteld

Zielfeld

wenere tbenen
EinfluBbereich von Fallen
Kiste mit Munition

Kiste mit 10, 20 bzw. 50 EP
Technischer Talentpunkt
Konditionstalentpunkt

4 Absorberpunkte

Cooler

Akkus

Holzkiste

Briicke ooer Autstieg

Hebel

Teleportes

Zielpunkt emcs 1elepore: s
Eintrittspunkt vor Gegnern
Briichige Plattform

FaB
Griinzeug g!ers errl den Weg
Seltsame

uder bea’ e scﬁlupten

<™

Talentp. fiir leichte und schwe = Waffen

ebilde, aus denen Bea v.0o

Die EeTher
MUSSEN nach 4 Runden tot sein

Feldern verteilt.

(Bajonett, Flammenwerfer),
danach EILEN alle Marines zum
nordlichen Abstieg. Steht der
Gore’Coo im SchuBbereich des
Flammenwerfers, wird ein- bis
zweimal auf ihn geschossen. Der
Soldat mit dem Flammenwerfer
mul jetzt noch 2 Schiisse iibrig
haben, da er — nachdem der eine
Gore Ther, der sich bereits auf den

LEVEL 11: BRENNSTOFF #1

In diesem Level kinnt Thr keine Extras ein-
sacken, also ist es am besten, schnell voran-
zukommen. Nehmt den éstlichen Aufstieg.
Die Squee Coo werden dann zu Squee Ther
geschossen. Kommen sie zu nahe, miifit Thr
sie toten. Die beiden Pyr'Coo lassen sich am
leichtesten mit dem Flammenwerfer vernich-
ten. Schiitzt Euch vor den Dec Ther, indem
Thr einen Soldaten den Defensivmodus aus-
fithren laft.

—

+:

E

Weg zum Aufstieg gemacht hat,
das Zeitliche segnete — auf Position 1 einen
Flammenteppich legen muB. Er kann sich
zudem neue Munition holen und den Flam-
menteppich  gegebenenfalls erneuern.
RENNT derweil mit allen anderen Einheiten
den zweiten Abstieg hinunter. Rutherford
kann sich die Kisten im W holen.
VORSICHT: Die Programmierer haben eine
extrem bosartige Falle eingebaut: Nach jeder
Runde erscheint an den mit rotem X gekenn-
zeichneten Stellen ein Dec Ther, gegen den
auch der Defensivmodus nutzlos ist.
Hinweis: Thr diirft jetzt wieder zwischen
zwei Missionen wiihlen. Die zweite Wahl ist
angenehmer zu spielen, da Thr sehr viele
Erfahrungspunkte sammeln kinnt. Wer sich
fiir Spritroute B entscheidet, MUB den
erschienenen Patch installiert haben, da
sonst der Level trotz erfiillter Missionsziele
nicht beendet werden kann.

LEVEL 13 - 1:

SPRITROUTE A

Ein recht einfacher Level, in dem Thr mit
einem neuen Grafikset konfrontiert werdet.
Schalter 1 aktiviert Aufzug 1, Schalter 2 Auf-

S UPPORT)

Incubation
Mission-CD, 2.Teil

Mech Commander
Lésungsweg Teil 1

53
60

Nachdem wir in
der vorigen
Ausgabe die
Losungshilfe der
anspruchsvollen
Mission-Disk zu
~Incubation” bis
einschlieBlich
Level 10
prasentiert
haben, hat sich
Michael Berg aus
Bayreuth nun
auch durch die
restlichen Einsat-
ze gekampft.

Fiir alle Mech
Commander-Fans
haben wir
diesmal den
ersten Teil eines
Losungsweges
direkt von
Microprose.
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zug 2. Geht mit drei Soldaten iiber die eine,
mit den restlichen drei Mann iiber die andere
Briicke. Schiefit so viele Squee Coo wie mog-
lich ab, nur nicht den, der auf dem Punkt,
der auf der Karte als E.punkt gekennzeich-
net ist, da sonst immer wieder neue Monster
erscheinen. Fahrt mit Aufzug 1 hoch, holt die
anderen Soldaten mit Aufzug 2 nach oben
und kiimmert Euch um die Kisten.

LEVEL 13 - 2:
SPRITROUTE B

Fahrt mit der Plattform auf die andere Seite
und erledigt die Cy’Coo mit dem Defensivmo-
dus. Da es keine E.punkte gibt, kinnt Ihr
Euch beim Durchkédmmen des Levels viel Zeit
lassen. Schieft die Squee ‘Coo, die sich auf der
nirdlichen Plattform befinden, von der dstli- .
chen Plattform aus ab und fahrt mit Aufzug

2 nach oben. Aufzug 3 setzt sich automatisch
in gang, wenn eine Person darauf steht.

LEVEL 14 - 1: VOLLTANKEN

In dieser Mission gibt es zwei Neuerungen:
Gore Coo, die den Defensivmodus benutzen,
und Teleporter. Einem solchen Gore Coo
begegnet Thr auch gleich, wenn Ihr den
Startraum verlafit. Tétet ihn mit zwei bis
drei Feuerstiflen. Plaziert nun alle Eure Sol-
daten in Richtung der beiden Briicken und
schiefit im Defensivmodus die sich ndhern-
den DecTher ab. Zwei LP-Soldaten benutzen

den roten Teleporter und zwei weitere gehen
iiber die kleinen westlichen Plattformen in
Richtung Hebel. Driickt den Hebel und es
erscheinen keine weiteren
Gegner auf der Spielfldche.
Einer der zwei Soldaten, die
den Teleporter benutzt
haben, sollte eine der beiden
Kisten, die die Zugénge zu
dem Raum mit den Gegnern
blockieren, zerstiren und den
Defensivmodus  einsetzen.
Der EeTher wird mit dem
Bajonett bearbeitet und ein
Soldat gebraucht wieder den
Defensivmodus. Wiederholt diese Taktik bei
dem nordlichen Monsternest und totet die
Gore Coo mit dem Flammenwerfer.

LEVEL 14 - 2: VOLLTANKEN

Ein wunderschiner Level, in dem Ihr
viele Erfahrungspunkte sammeln konnt.
Schickt je einen Soldaten mit Banner in
die Teleporter und noch eine weitere
Einheit hinterher. Die Gore Ther werden
dann nacheinander in einen gréfleren Raum
(beispielsweise auf die Plattform, zu der
Ihr hinteleportiert wurdet) gelockt und
getotet, indem Thr sie von beiden Seiten
bedroht. Wenn Ihr die gepatchte Version
der Mission-CD habt, miiite der Level
enden, sobald Thr auf allen A Feldern
einmal gestanden habt.

LEVEL 15: AUF IN DEN
DSCHUNGEL

Die beiden Cooler solltet Thr einfach
Major Rutherford und Wayne iiberlassen.
Da Eure Gegner zu Beginn ausschlieBlich
Dec Ther sind, ist von dieser Seite her
kein Problem zu erwarten. Ihr miifit jedoch
sehr vorsichtig auf den blauen Feldern sein.
Stellt Euch auf keinen Fall auf ein solches
Feld, bevor die Hebel 1 beziehungsweise 2
betédtigt wurden, da ansonsten die Fallen
nicht deaktiviert sind. Drei Soldaten gehen
zum Hebel im O (den unteren Weg,
nicht durch die Tir). Ein Soldat muB
auf Position 5 und ein weiterer gibt
ihm Riickendeckung. Versucht mit dem

auf Position 5 stehenden Soldaten schnell
den Hebel 2 zu erreichen. Hebel 3 aktiviert
die obere Falle vor dem A Feld, Hebel 4
hingegen die untere. Die Gore Ther lassen
sich durch das geschickte Einsetzen der

Hebel problemlos aus-
schalten.
Hinweis: Und schon

wieder miiit Thr Euch
zwischen zwei Leveln
entscheiden — wihlt am
besten den ersten, da
er WESENTLICH ein-
facher ist und Ihr
dadurch auBerdem ein
wertvolles Waffenmodul
findet.

Wg”
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Damit lhr in Zukunft maoglichst schnell und
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt,
hier unsere Spielregeln fiir Eure Power-
Play-Tips-Seiten:

Jeder verdffentlichte Tip wird mit einer
Préamie 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
Lésungen 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 Miihe und erspart
uns und Euch damit unnétigen Arger, denn
#Félschungen” landen im Papierkorb! Bitte
auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind
oft unleserlich und wandern dann ebenso
in den Abfalleimer.

Verschonert Ihr Eure Lésungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weilRes Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
turlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir konnen fast jedes Format kon-
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an fol-
gende Adresse:

WEKA Consumer
Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing
Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg
zum Ziel in einem personlichen Erlebnis-
bericht nachvollzieht, Euren ,Leidensge-
nossen” Schritt-flir-Schritt-Anleitungen
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir

freuen uns auf Eure Einsendungen!
Solitet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, konnt |hr auch unse-
re Hardware-Hotline zu Rate ziehen, deren
Zeiten wir auf vielfachen Wunsch erweitert
haben. |hr 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 lhr bitte schrift-
lich an unsere obengenannte Adresse.

der
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11 technologische
Zeitalter (Steinzeit bis
Cyber-Age)

80 verschiedene
Territorien uber
4 riesige
geographische
Ebenen

250 Waffen,
Werkzeuge,
Gebiude und
Fahrzeuge

Mehrere 100 in 3D
animierte Charaktere

Vollig neue
Spielperspektive durch
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LEVEL 16 - 1:
RUCKZUG - DER EINE WEG

Bleibt immer in Bewegung, bis die Cy Coo
ausgeschaltet sind. Die stidliche Falle wird
nur selten aktiv — war sie es gerade, lauft
mit allen Soldaten in die beiden 6stlichen
Réume. Hebel 1 offnet die Tir. Zieht
zunichst mit Rutherford und der Flammen-

werfer-Einheit durch das nordliche Laby- .

rinth aus Fallen. Die anderen Soldaten
versuchen, die weiteren Cy Coo zu elimi-
nieren. Hebel 2 schaltet die drei unteren Fal-
len aus, Hebel 3 die obere. Lafit die rest-
lichen Soldaten Rutherford folgen. Sie sollte
nun das Waffenmodul im S holen, da sie 6
Aktionspunkte hat. Aktiviert Hebel 4. Alle
zwei Runden wird eine Falle im O aktiv,
wobei Thr zu einem giinstigen Zeitpunkt mit
einem Soldaten in den Sichtbereich des
Al’Coo laufen miifit.

LEVEL 16 - 2: RUCKZUG -
DER ANDERE WEG

Am Anfang geht es hier noch ruhig zu, nur
ein paar Ee Ther wollen von Euch getotet
werden. Offnet Thr die Tiir im O, werden die
Fallen aktiv. Stellt Wayne (den Soldaten mit
dem Banner) auf Position 1 und schliefit die
Tiir in der selben Runde, damit die Fallen
nicht schieflen. Zieht in den folgenden Run-
den zu den Positionen 2-6, verliert aber keine
Zeit damit, Pyr'Coo zu toten, mit der LP ist
das sowieso sehr schwer. Hat Wayne die Tiir

nem Treffer abspeichern,
nach miflungenem neu
laden). Rutherford zieht
inzwischen auf Position 7,
dann auf 8 und schliefilich
in den Raum mit dem
Talentpunkt.

Hinweis:

LEVEL 17 - 2: WIEDER IM
SCHROTT

Sobald eine Einheit einen Teleporter betritt,
kinnt Thr Euch glicklich schitzen, wenn sie
noch ldnger als eine Runde tiberlebt, da sie
von allen Seiten von Gore Ther bedroht und
obendrein von sich im Defensivmodus befind-

Es gibt neue
Waffen. Riistet Wayne, wenn
es seine Talentpunkte zulas-
sen, mit einer ELG aus (die
Waffe wird er noch brauchen),
behaltet aber den Flammen-
werfer. Kauft Rutherford -
wenn moglich — die Double
Fire.

Nuirdostliche Plattform

sudwestliche Platttoim

Zur ELG: Wie in der Anlei-

tung vermerkt, tiberhitzt die Waffe sehr
schnell. Nach einem Schufl mit Waffenmodus
B ist die Waffe schon iiberhitzt, oft miiit Thr
aber sehr viele Gegner binnen kiirzester Zeit
unter Eure Kontrolle bringen. Speichert also
vor JEDEM Schuf} ab und versucht, so oft zu
schiefien, bis der SchuBf trifft. Auch wenn die
Waffe bereits hoffnungslos iiberhitzt ist,
konnt Ihr, nach entsprechend vielen Versu-

lichen Gore Coo beschossen wird. Um diesen
Level zu schaffen, miift Thr mindestens
einen Gore Ther mit der ELG auf Eure Seite
ziechen und gegen die vielen anderen
Gore Coo kidmpfen lassen. Viel Gliick!

LEVEL 18: DURSTIG
(28 RUNDEN LIMIT!)
Thr habt nicht viel Zeit — einerseits stiirzen
nach jeder Runde einige

Nordastliche Plattform

Siidwestliche Plattform

briichige Platten von der zen-
tralen Plattform in die Tiefe,
und dariiber hinaus existiert
ein strenges Zeitlimit von
gerade einmal 28 (!) Runden.
In den ersten drei Runden
miissen BEIDE Tea Ther auf
Eure Seite gezogen werden
(sie haben 30 HP, zieht ihnen
mindestens 27 ab und schief3t
dann mit Waffenmodus B auf

chen, noch einen Gegner unter Kontrolle
bringen (das miiBt Ihr bald auch).

LEVEL 17 - 1:
WIEDER IM
SCHROTT

Konntet Thr Euch die ELG
leisten, habt Thr sogleich die
Gelegenheit, sie auszupro-
bieren. Auch Gore Ther sind
gegen sie wehrlos. Solltet Thr
mit der ELG nicht alle Geg-
ner schaffen, habt Ihr immer
noch die Moglichkeit, Génge

im SW passiert, schlie3t er sie hinter sich
und kimmert sich um die EeTher. Er
MUSS einen pro Runde titen (nach gelunge-

mit einem Flammenteppich
zu versperren. Beachtet aber, daB Thr noch
etwas Flammenwerfer-Munition fiir die

- Gore Coo benditigt, die sich auf der anderen

Plattform aufhalten.

sie). Dringt schnell auf die
zentrale Plattform und von da nach W vor.
Ihr solltet etwa nach Runde 10 Position 1
erreicht haben. Eure Tea Ther toten nun ihre
heranstrimenden Artgenossen und holen die
EP. Stellt sie danach auf Pos. 2 und 3,




Rutherford oder Wayne auf Pos. 4. Benutzt
den Hebel. Die von Euch kontrollierten
TeaTher miissen nur noch den Weg zum A
freikédmpfen.

LEVEL 19: DURSTIGER

Da Euch geniigend Zeit zur Verfiigung steht,
ist dieser Level relativ einfach — die Pyr"Coo
eignen sich hervorragend, um Erfahrungs-
punkte zu sammeln. Schiefit zweimal mit der
ELG auf sie und vernichtet sie danach mit
der Einheit, die Erfahrungspunkte braucht.
Alle Einheiten benutzen den gelben Telepor-
ter. Offnet die Tiir, neutralisiert die Pyr'Coo
und laBt den Tea Ther zu Euch tiberlaufen.
Benutzt den anderen Teleporter und stellt
den TeaTher auf Pos. 1. Seine Artgenossen
werden sich alle brav von ihm téten lassen.
Wurde der Raum geséubert, wiederholt Ihr
diesen Trick bei der néichsten Tiir. Die Tak-
tik konnt Thr auf der westlichen Plattform
ebenfalls anwenden.

LEVEL 20: HOFFNUNG

(35 RUNDEN LIMITY)

Ohne die ELG ist dieser Level wohl nicht zu
schaffen. Stellt die Flammenwerfer-Einheit,
den Mann mit der ELG und einen LP-Solda-
ten auf die siidostliche Ebene, den Typ mit
dem Raketenwerfer und die beiden restlichen
Soldaten auf die nordwestliche. Auf der
stidostlichen Ebene muf jetzt JEDER Schufl

sitzen (oft speichern!). In den ersten drei
Runden miiit Thr mindestens zwei der
TeaTher auf Eure Seite gezogen haben, die
Euch dann helfen, die iibrigen umzubringen.
Auf der anderen Plattform schiefit die Ein-
heit mit dem Raketenwerfer in den angren-
zenden Raum auf die Gore Coo. Heilt auf der
anderen Plattform ein paar HP der Tea Ther,
damit sie es mit den Gegnern im N aufneh-
men kénnen. Fiir die Flammenwerfer- und
die Minenwerfer-Einheit ist jeweils eine
Munitionskiste bestimmt. Fahrt mit allen
Einheiten zu der westlichen Plattform, heilt
Eure Tea Ther vollstéindig und laBt sie zur
Zielebene hochfahren. Dort angekommen,
beseitigen sie die Gegner. LaBt eine weitere
Einheit den Aufzug hochfahren und auf den
Teleporter steigen.

Hinweis: Die Standardausriistung sollte
nun aus folgenden Gegenstéiinden bestehen:
Munitionspack, Servo Systen, Erste-Hilfe-
Pickchen. Ein Soldat ist mit der ELG, einer
mit dem Minenwerfer, einer mit dem Flam-
menwerfer, einer mit der Kettensige und die

(S UPPORT)

...::'1::.1:

® Nach Runde 1 <

® Nach Runde 2 |

® Nach Runde 3 =

® Nach Runde 4 !

Dieser Zyklus wiederholt sich stetig. Sucht
Euch eine Seite (O oder W) aus und zieht alle
Soldaten dort hin. Versucht, die Gore Coo auf
Eure Seite zu kriegen, damit Ihr Euch auf
dem Weg zu den A-Feldern gegen weniger
Gegner verteidigen miifit.

LEVEL 23: SKULP-
TUREN

Thr habt es geschafft! Thr seid
im Dschungel! Dieses Grafik-
set wird Euch nun bis zum
Ende des Spiels begleiten.
Bringt einen der beiden
BeaCoo auf Eure Seite (min-
destens 9 HP vorher abziehen)

und laft ihn alle paar Runden

restlichen Einheiten mit der Double Fire
oder der LP ausgeriistet.

einen Flammenteppich auf
Pos 1 legen, um die Monsterzufuhr von N
her zu stoppen. Zieht Eure Einheiten nach S,

‘meidet — wie immer - die blauen Felder und

LEVEL 21: AUF IN DEN
DSCHUNGEL - 2. VER-
SUCH

Das Ziel scheint nahe. Lauft mit
Euren Einheiten nach W. Stellt
Rutherford auf Pos. 1, zieht sie zu
Pos. 2 und laft sie den Defensivmodus
einsetzen. Zieht sofort mit der Flam-
menwerfer-Einheit nach, da sie auf
Pos. 3 und 4 je einen Flammenteppich
legen muf. LafBt nun schnell die rest-
lichen Einheiten nachkommen und
verteilt sie auf den A- Feldern.

LEVEL 22: INS GRUNE

Auf der Karte ist durch weiBle Striche ange-
deutet, von woher die tiédlichen Strahlen
kommen. Das Schema, nach dem die Fallen
funktionieren:

sprengt den E.punkt im S. Bringt zwei (meist
reicht auch einer) Ray Ther unter Eure Kon-
trolle, schiebt die Kiste bei Pos. 2 weg, stellt
den Ray Ther auf Pos. 3 und schickt Ruther-
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ford hinterher. Stellt sie auf das B und
laBt die anderen Einheiten nachkommen.
Benutzt erneut die ELG bei einem BeaCoo
und laft diesen einen Flammenteppich auf
Pos. 4 legen. Sprengt danach den E.punkt.
Der Minenwerfer kann sehr schine Ketten-
explosionen im letzten Raum hervorrufen.
Besetzt das A.

Hinweis: [hr diirft zum letzten Mal wihlen.
Bei ,Verwirrt ist der erste Level sehr
einfach, der zweite allerdings &uflerst
schwer, bei ,Verworren“ sind beide Level
mittelschwer.

LEVEL 24 - 1: VERWIRRT

(20 RUNDEN LIMIT!)

LaBt den Soldaten mit der Kettensige die
Fithrung auf dem direkten Weg durch den
Level iibernehmen. Er wird am schnellsten
mit den ldstigen Bea Ther fertig — verliert

und lauft nach O, um auch dort den E.punkt
zu zerstiren. Die Gore Coo im siidlichen
Raum sind gegen Minen nicht sehr immun,
kéampft Euch durch die Massen von Bea Ther
zum E.punkt und sprengt ihn. Wollt Ihr die
Kisten im W, solltet Thr mindestens einen
BeaCoo aus diesem Raum unter Eure Kon-
trolle bringen, damit dieser durch Flammen-
teppiche den Gegnernachschub blockiert.
Kiampft Euch zum A-Feld im O vor.
Hinweis: Kauft Euch nicht den Mine Thro-
wer Enhanced, sondern stattdessen Wayne
und bald auch einem anderen Soldaten ein
Jet-Pack.

Zum Jet Pack: Um moglichst weit zu kom-
men, LAUFT Ihr so lange, bis nur noch ein
Aktionspunkt iibrig ist und benutzt erst
dann das Jet-Pack.

LEVEL 25 - 1:
STEELE

Totet die Gegner in Eurer
Umgebung und schickt Wayne
(Explosion-Pack, ELG) zu
E.punkt 1, um diesen zu zer-
storen. Er sollte auch schnell
den E.punkt 2 vernichten.
Danach springt er auf Pos. 3,
lauft auBerhalb der Mauern zu
E.punkt 4, den er neutralisiert
und sich die 50 EP holt. Die
Minenwerfer-Einheit muf} jetzt
mit zwei Schiissen die Bea'Coo

aber nicht zu viel Zeit durch das Toten dieser
Gegner. Die wenigen GoreCoo diirften
eigentlich fiir Euch kein Problem sein.

LEVEL 24 - 2: VERWORREN

Gleich in der ersten Runde muf} der west-
liche E.punkt gesprengt werden. Vernichtet
die lastigen BeaCoo auf den gelben Feldern

in Steeles Raum toten. Wayne
springt auf Pos. 5, 146t sich beschiefen und
beseitigt den Gore Coo (in zwei Runden). Lafit
Steele danach den anderen toten. Jetzt
beginnt die Flucht. LaBt Wayne einen auf Pos.
6 stehenden Bea Coo ,iiberzeugen®, der dann
den anderen durch Feuer ausschaltet. Ver-

.sucht nun, die restlichen Gore Coo nacheinan-

der zu eliminieren und bringt Steele zum Ziel.

LEVEL 25 - 2: STEELE

Vorerst ist Steele auf den Pos. 1 sicher.
Zieht moglichst schnell Wayne auf die west-
liche Plattform (mit dem A) und tberzeugt
viele Bea’Coo von der Richtigkeit eures
Tuns.

Den Bea'Coo wird jetzt die Aufgabe zuteil,
ihre Artgenossen zu titen beziehungsweise
die Al’Coo zu blockieren, indem sie einen
Flammenteppich auf sie schiefen. Steele
sollte gelegentlich einen blockierten
Al’Coo angreifen.

Tip: Stellt einen von Euch kontrollierten
BeaCoo direkt neben einen Al Coo. Er wird
den Bea'Coo toten — und dabei bis tiber 60
HP verlieren.

LEVEL 26: JAGD

Schnell wird ein BeaTher mit der
ELG behandelt, dann miit Thr Euch
ziigig zu den A-Feldern durchkdmpfen.
Die Gore’Coo sollten vorzugsweise mit
dem Minenwerfer, danach mit der Double
Fire traktiert werden. Die Bea'Coo diirften
Euch nun grofen
mehr bereiten.

keine Probleme
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LEVEL 27: ZUR ALIEN STADT
Die Warnung im Briefing schreit geradezu
danach, miBachtet zu werden. Stellt also erst
gar keine weiteren Einheiten auf. Zieht Steele
auf Pos. 1, 2, 3. Holt Euch die Kiste und kehrt
zu 3 zuriick. Lauft zu Pos. 4, 5 und zum A-
Feld. Versucht einmal, vorher noch die Kisten
im NO zu holen - vielleicht funktioniert es.

LEVEL 28: SKELETTE

Mit dem Springer hiipft Thr zu E.punkt 1,
sprengt ihn und fiihrt Euer Vernichtungs-
werk bei den E.punkten 2 und 3 fort. Die
Gegner aus dem letzten E.punkt sind leicht
unter Kontrolle zu halten.

Hinweis: In der letzten Waffenkammer
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LAbgeworfen“ konnt Ihr alles kaufen, was
das Soldatenherz begehrt. Kauft Wayne den
Multi Target Destroyer (MTD) und méglichst
viele Explosion-Packs.

LEVEL 29: KETTENSAGE

Stellt Wayne neben den Soldaten mit der
Kettensige. Der MTD ist sehr sinnvoll gegen
die Gore Coo. Lauft ziigig nach W, dann in
Richtung Ausgang. Die Bea Ther werden

mittels der Kettensige besiegt. Wayne sollte,
sobald er in dem Raum mit dem Griinzeug
steht, noch drei Schiisse iibrig haben, die er
fiir die Gore ‘Coo bendtigt. Beeilt Euch!

LEVEL 30: IMPFSTOFFE

Da Ramone noch einen Cooler braucht, miifit
Thr ihn und Wayne in diesen Level schicken.
Der Kamerad mit der Kettensége bewacht
den Raum mit dem A, wihrend Wayne gleich
in der ersten Runde in den westlichen Raum
zum E.punkt springt, ihn zerstért, danach
auf das gelbe Feld hiipft und einige Dec Ther
totet. Springt zum B-Feld im O, danach Rich-
tung W. Mit mehreren MTD-Schiissen sind
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die Bea Coo relativ schnell besiegt. Ist das
letzte B-Feld rot, betritt Steele das A.

LEVEL 31: IMMER NAHER

Langsam wird es spannend... Es gibt einen
kurzen und einen langen Weg. Der kurze:
Stellt Wayne (Jet-Pack) auf Pos. 1, lafit ihn
zu Pos. 2 springen, lauft zu Pos. 3, von dort
aus zu 4, dann zu 5 und lauft zum A. Mit
dem Minenwerfer kénnen stirende Feinde
beseitigt werden. Seid Ihr allerdings an EPs
fiir den finalen Kampf interessiert, ist der
lange Weg fiir Euch sinnvoller. Schickt sofort
Wayne zum E.punkt im S und einen anderen
Soldaten nach N. Gegner, die sich Euch in
den Weg stellen, kinnt Thr mit dem Minen-
und Flammenwerfer, beziehungsweise mit
dem MTD toten. Zerstirt beide E.punkte und
kimpft Euch durch.

Bevor Thr den letzten Level betretet, sollten
Eure Soldaten so ausgeriistet werden: 2
Minenwerfer (NICHT Enhanced), 1 ELG
(Ramone), 1 Flammenwerfer oder Heavy-
Machine-Gun sowie Double Fires fiir die rest-
lichen Soldaten. Mit dem MTD kann man in
der letzten Runde nicht mehr viel anfangen.

LEVEL 32: DAS ENDE

ErschieBt die Gore ‘Coo so schnell wie
maoglich. Legt in JEDER Runde im
Waffenmodus B je eine Mine in die
voraussichtliche Laufrichtung der
TrYn. Versucht, die Bea'Coo auf
Eure Seite zu bringen, da sie gegen
die Massen an Dec Ther eine grofle
Hilfe sind und die Double Fire-Schiit-
zen entlasten. Mit etwas Gliick ster-
ben die Tr'Yn nach 8 bis 10 Minen.
Zur Belohnung fiir all die Torturen
gibt es ein schones Standbild und
etwas Text, der indirekt auf eine wei-
tere Mission-CD oder Incubation 2

hinweist. Michael Berg/cis




Losungsweg - 1. Teil
MECH-COMMANDER

Microprose selbst kreierte den nachfolgenden
Losungsweg fiir das taktische Spektakel im
Battletech-Universum. Natiirlich handelt es sich
dabei nur um jeweils einen Weg von vielen, um
die Missionen erfolgreich zu beenden.

Grundsitzliches

Man sollte immer versuchen, so wenig
Gewicht wie moglich fiir eine Mission zu ver-
wenden, da es so einen Bonus fiir freies
Abwurfgewicht gibt. In spiteren Missionen
mit Veteranen und Elite-Kriegern lohnt es
sich, gezielt auf Komponenten eines gegne-
rischen Mechs zu schieBen, um eine Explo-
sion des Feindes zu vermeiden und eine Ber-
gung zu erméglichen. Dies kénnen jedoch nur
extrem gute Piloten, so dafl diese Methode
am Anfang nutzlos ist.

Taktische Tips

® Konzentriert das Feuer Eurer Mechs mog-
lichst immer auf ein Ziel.

® Achtet auf Fiasser oder Absperrungen.
Diese werden héufig als Begrenzung fiir
Minenfelder eingesetzt.

@ Sprengt alle feindlichen Minenfelder mit
Kurz- oder Langstreckenlasern,

® Verwendet — falls verfiigbar — alle Typen
von PPKs, da diese schlagkriftig sind und
keine Munition benétigen

® Haltet Euch von Gastanks fern! Diese

haben einen relativ grolen Zerstorungs- .

radius.

Feldzug |
Mission 1: Befreit die Arbeitslager
Verwendete Einheiten: 1 Commando-W,
1 Commando-P, 1 Firestar-
ter-W

Zerstort den Sportwagen
rechts vom Startpunkt und
folgt der StraBe. Bei dem
Schild angekommen biegt Thr
nach Siiden ab und steigt auf
den Hiigel, woraufhin die
Basis sichtbar wird. Jetzt zer-
legt Ihr den Tanklaster per
Fernangriff in seine Einzeltei-
le und vernichtet anschliefend
die drei gepanzerten Fahrzeu-
ge. Anschlieflend wandert Ihr
die Strafle weiter gen Westen
und folgt dann dem Feldweg
in nordlicher Richtung. Die
zwei leichten Panzer Marke
J.Edgar verarbeitet Thr zu
Schrott und nehmt danach
den Bunker ein. Weiter geht
es in Richtung Siiden zum
zweiten Missionsziel. Vernich-
tet den gepanzerten Wagen,

umgeht links die Basis und greift von unten
den dort stationierten Commando-P an.
Zerstort noch die drei Garnisonsgebdude und
verlaflt anschlieBend die Basis nach unten.
Setzt Euren Marsch jetzt nach Osten hin
fort, eliminiert das Fahrzeug und riickt bis
zum dritten Missionsziel vor. Nehmt den
gepanzerten Wagen und den Laserturm
direkt vor der Basis aufs Korn. Danach sollte
der Uller-W weggeblasen und letztendlich
das Hauptquartier des Lagers zerstort wer-
den. (Verdiente RP: 11.000)

Mission 2: Rettet den gefangengenom-
menen Piloten

Verwendete Einheiten: 1 Commando-W,
1 Commando-P, 1 Firestarter-W
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Hiigel, um die feindliche Basis sehen zu kin-
nen. Wartet nun, bis Euch die Fahrzeuge b
(drei gepanzerte Wagen und ein leichter J-
Edgar-Panzer) entgegen kommen und schal-
tet sie aus. Anschlielend wird der Hollander
II-P (eventuell mit Hilfe von Luftangriffen)
von der Karte gefegt und der Containerstapel
eingenommen. Nach diesen Aktionen begebt
Thr Euch zuriick zum Startpunkt und folgt
der Strafle. Alle Feindkontakte (1 J.Edgar)
werden ausgeschaltet, die Briicke iiberquert
und in Richtung erstes Missionsziel mar-
schiert. Eliminiert die gegnerischen Einhei-
ten (2 J.Edgars, 1 gepanzertes Fahrzeug,
1 Striker), kapert das fahrende HQ und
erobert den Containerstapel. Begebt Euch
nun zur Geféingnisscheune und zerlegt den
Commando-P sowie den Commando-W in
seine Einzelteile, um das Gebidude mit Hilfe
des Truppentransporters einnehmen zu kon-
nen. Geht jetzt zur Abholmarkierung und
vernichtet auf dem Weg dorthin noch den
J.Edgar und den gepanzerten Wagen. (Ver-
diente RP: 16.000)

Mission 3: Bringt den Raven-Mech in
Sicherheit

Verwendete Einheiten: 1 Hollander II-P,
1 Centurion-P

Erobert den Containerstapel und eliminiert
den Saracen-Panzer nahe der Abholmarkie-
rung. Folgt jetzt der Strafle und wartet in
ausreichender Entfernung vor den Gastanks
auf die beiden Harasser-Panzer. Wenn sich
beide Zielobjekte neben den Tanks befinden,
sprengt Ihr einen Gastank. Danach folgt Thr
abermals der Strafle, iiberquert die Briicke
und steigt in nordlicher Richtung auf den
Berggipfel. Ordert nun einen grofien Luftan-
griff zwischen die beiden Commando-W-
Mechs und zerstirt die patrollierenden Sara-
cen-Panzer. Nachdem der Containerstapel
und das Komponentenlagerhaus in der Basis
erobert wurden, geht Ihr nach Westen und
vernichtet die beiden Striker-Einheiten per
Nahangriff. Marschiert weiter gen Westen
und kontaktiert den Raven-Mech. Jetzt wan-
dert Ihr nach Siidwesten und schaltet die
drei Condor-Panzer mit einem groflen Air-
strike aus. Nehmt anschlieflend den Ressour-
cenbunker ein. Kehrt nun zur ersten Feind-
basis zuriick und folgt dem dariiberliegenden
Weg. Die beiden Commando-S-Einheiten
werden ausgeschaltet. Marschiert so lange
nach Osten, bis Ihr eine weitere Feindbasis
erreicht. Eliminiert die beiden Firestarter-P

Demo und Infos unter www.imagicgames.de




und erobert die beiden Komponentenlager
sowie die drei Containerstapel. Folgt der
Strafle nach Siiden und iibernehmt bei der
Basis die Turmkontrolle, um die Geschiitze
zu deaktivieren. Sichert die Containerstapel
und marschiert dann weiter die Strafle ent-
lang. Erklimmt schlielich Berggipfel links
von der StraBle, damit Ihr den Stiitzpunkt
sehen konnt. Geht nun nach Siiden, um den
Madcat-P iiber die Briicke zu locken und
durch das Sprengen eines Gastanks zu zer-
storen. Sucht die Abholmarkierung auf und
erobert auf dem Weg dorthin die beiden Con-
tainerstapel. (Verdiente RP: 24.000)

Mission 4: Vernichtet das Hauptquartier
des Clan-Stiitzpunktes

Verwendete Einheiten: 1 Madcat-P
Zuerst wird der Saracen-Panzer im Norden
zerstort, dann nach Osten weiter marschiert
und die beiden anderen baugleichen Boliden
vernichtet. Nachdem Ihr nach Siiden bis zum
FluB gegangen seid, wendet Thr Euch dort
nach Siidwesten und steigt auf den Berggip-
fel. Mit ein bis zwei Luftangriffen sollten der
Bulldog-Panzer und die gepanzerten Wagen
eingedeckt werden, wendet den letzten Luft-
angriff auf den Striker-Raketenwerfer an.
Uberquert die Briicke und zerstort alle
Lasertiirme auf dieser Seite der Basis.
Sprengt das Tor und iibernehmt die Turm-
kontrolle. AnschlieBend schaltet Thr zuerst
den Striker-Raketenwerfer, dann die vier
gepanzerten Fahrzeuge und zu guter letzt
den Uller-P aus. Habt Ihr die zweite Turm-
kontrolle iibernommen, werden die beiden
Container erobert. Wartet nun auf den J-
Edgar-Panzer und die zwei KSR-Lafetten
und zerstort sie. Sobald Ihr das Hauptquar-
tier in Schutt und Asche verwandelt habt,

kionnt Thr zur Abholmarkierung zuriickkeh- |

ren. (Verdiente RP: 53.000)

Mission 5: Verteidigt die Farmen gegen
Angriffe

Verwendete Einheiten: 1 Madcat-P,
Hollander II-P, 1 Centurion-P, 1 Minen-
leger

Schickt den Madcat-P zur ersten und die
anderen Mechs zur zweiten Farm. Vermint
reichlich den West- und den Osteingang und
verlegt den Minenleger danach zur zweiten
Farm. Wartet nun die Abwehr der ersten
Angriffswelle ab und legt anschlieBend einen
breiten Minenteppich nérdlich der Farm.
Parallel wird der Madcat-P zur zweiten
Farm beordert. Die zweite Attacke wird
ebenfalls abgewartet, wobei Ihr die Gebéude
schiitzen solltet. Ist der Ansturm voriiber,

Folgt der Strafe, bis die Lasertiirme in
Reichweite sind. Mit dem Hunchback-P riickt
Thr weiter vor und weicht gegebenenfalls bei
Beschufl durch LSR-Lafetten zuriick. Die
angreifenden vier Saracen-Panzer, die sich
auf dem Berg rechts befinden, werden zer-
stort. Anschlieend eliminiert Thr die beiden
LSR-Lafetten und die zwei schweren Condor-
Panzer, die die Verfolgung aufgenommen
haben. Die Lasertiirme der Basis sind Euer
néchstes Ziel. Danach wird das Tor
gesprengt. Jetzt folgt Thr der Strafle bis zu
den Kanonentiirmen und zermalmt unter-
wegs die beiden Harassar-Panzer. Riickt
dann mit einem Mech vor, der bei Beschuf}
sofort zuriickgezogen wird. Loscht die Verfol-
ger (2 schwere Rommel-Panzer, 1 Striker, 2
J.Edgar) aus, jagt danach das Tor in die Luft
und infiltriert das Lager. Habt Ihr die gegne-
rischen Einheiten (2 J . Edgar, 1 KSR-Lafette)
zertort, marschiert Thr weiter die StraBe ent-
lang und schaltet die fiinf Firestarter-W und
den Firestarter-P aus. Jetzt miift Thr nur
noch die drei Container im linken oberen Teil
der Basis erobern und abschlieBend zwei
KSR-Lafetten und den Katapult-P vernich-
ten. (Verdiente RP: 36.000)

Feldzug Il

Mission 1: Begleitet den Hunchback IIC
zum Abholpunkt

Verwendete Einheiten: 1 Madcat-P, 1
Catapult

vermint Thr groBiziigig den westlichen Teil
der Farm und wehrt die dritte und letzte
Angriffswelle ab. (Verdiente RP: 50.000)

Mission 6: Befreit die Industriezone
Kaio

Verwendete Einheiten: 1 Madcat-P,
Hollander II-P, 2 Centurion-P, 1 Hunch-
back-P

Zerstort den anfahrenden Morasser-Panzer
mit dem Hunchback IIC-P und folgt mit den
beiden Mechgruppen dem FluBverlauf. Ver-
nichtet dabei gleichzeitig (!) auf beiden Sei-
ten die Luft/Raum-Aufklirer, um die Briicke
zu retten Danach werden die vier Saracen-
Panzer eliminiert und mit dem Hunchback
IIC-P die Briicke iiberquert. Weiter geht es
entlang der Strafe in Richtung Siiden, wobei
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Ihr die beiden Rommel-Panzer und
die drei Strikers zerstéren miifit. An-
schliefend wird das Tor aufgesprengt
und der Containerstapel eingenom-
men. Geht anschlieflend den Weg
nach Siiden bis zur nédchsten Basis
weiter. Erobert das Komponentenla-
ger und wehrt den Angriff der beiden
Hunchback-W und dem Hollander-II-
P ab (Gastanks in der Nihe spren-
gen!). Beschlagnahmt die beiden rest-
lichen Komponentenlager und mar-
schiert zur Abholmarkierung. (Ver-
diente RP: 27.000)

Mission 2: Vernichtet die feind-
lichen Anlagen

Verwendete Einheiten: 1 Madcat-
P, 1 Atlas-P

Vom Startpunkt marschiert Thr nach
Nordosten und zwischen durch die
Wilder hindurch. Geht weiter nach
Norden und macht die feindlichen
Einheiten (2 KSR-Lafetten, 2 Striker)
platt. Erobert den Containerstapel
und nehmt die beiden eintreffenden
Harasser-Panzer aufs Korn. Im Nord-
osten zerlegt Thr im Anschlufi den
Centurion-S, nehmt einen weiteren
Containerstapel ein und zieht dann
nach Siiden. Vernichtet den Harras-
ser-Panzer, die zwei Striker-Raketen-
werfer und die zwei Bulldog-Panzer,
sichert den Containerstapel und folgt
dem Weg nach Siidosten. Zerstort den
Perimeteralarm so schnell wie moglich
und marschiert entlang der Strafle
nach Nordosten. Sprengt zuerst die
Crew-Quartiere und eliminiert dann
den Striker. Schaltet den Perimete-
ralarm nordlich iiber dem Fahrzeug-
park aus und orientiert Euch nach
Osten, um die Striker anzugreifen.
Zieht Euch nach dieser Attacke zuriick
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und schickt die angreifenden Einhei-
ten (2 Bulldog-Panzer, 1 Commando-
P, 1 LSR-Lafette) auf den Schrott-
platz. Nun werden im Osten die drei
Kanonentiirme zerstort und die Turm-
kontrolle iibernommen. Weiter nach
Norden, die Mechkrieger-Unterkiinfte
dem Boden gleich machen und das
Hauptquartier einnehmen. Dem
Straflenverlauf wird anschlielend in
die nérdliche Richtung gefolgt, der
Catapult-W ausgeschaltet und die
Hauptenergiequelle gesprengt. Nach-
dem das Komponentenlager einge-

nommen wurde, marschiert Thr weiter
nach Westen und eliminiert beim
Uberqueren der Briicke den Rommel-
Panzer und die LSR-Lafette. An der-
Strafle lang vernichtet Thr gegnerische
Einheiten (Hunchback-S, Elementals,
2 KSR-Lafetten, 1 Bulldog), nehmt
dann den Containerstapel und das
Komponentenlager ein und zieht in
Richtung Westen weiter. Unterwegs
zerstort Ihr den Perimeteralarm und
riickt weiter bis zu den Féassern nach
Westen vor. Feuert hinter die Fasser,
um das Minenfeld zu sprengen und
geht weiter nach Westen. SchlieBlich
gilt es, den Bulldog- und die beiden
Harasser-Panzer zu eliminieren und
das Komponentenlager zu erobern,
bevor Thr zur Abholmarkierung gehen
kénnt. (Verdiente RP: 20.000)

Mission 3: Vernichtet den Konvoi
Verwendete Einheiten: 1 Madcat-
P, 1 Atlas-P, 1 Atlas-W

Greift die Eskorte des Konvois (Mechs)
itber den FluB hinweg an und zerstort
den Hunchback IIC-W. Anschliefend
rennt Thr nach Siidosten und vernich-
tet unterwegs die leichten Savannah-




Fahrzeuge. Nach kurzer Zeit werdet Ihr
erneut auf Widerstand in Form von 2 Bull-

dogs, 1 Saracen- und zwei Harasser-Panzer
stoflen, die durch Striker-Raketenwerfer
unterstiitzt werden. Im Osten wird der Sen-
sorenturm dem Erdboden gleichgemacht und
daraufhin der Strafie nach Siiden gefolgt. In
der Nihe der Stadt eliminiert Thr den Minen-
leger, geht rechts an der Stadt vorbei und
zerstort nur den angreifenden Gegner (1
LSR-Lafette). Hinter der Stadt sprengt Ihr
die Gastanks, wodurch der Luft-Raum-Auf-
klarer ausgeschaltet wird. Im Siidosten ver-
nichtet Ihr den Striker-Raketenwerfer, folgt
dem Flufiverlauf nach Siiden und beseitigt
an der Briicke den Rommel-Panzer und die
zwei KSR-Lafetten. Die Briicke wird iiber-
quert und der Bulldog-Panzer sowie die bei-
den Striker-Raketenwerfer zerstirt Eine
zweite Briicke laBt Ihr hinter Euch und folgt
zuerst der Strafie und dann dem Feldweg.
Jetzt miift Thr den Konvoi eliminieren
(1 Luft-Raum-Aufkldrer, 2 Striker-Raketen-
werfer, 5 Bergungslaster, 1 Rommel-Panzer,
1 Bergungstransporter, 1 Nachschubstrans-
porter, 1 Tanklaster, 1 Hunchback IIC-W, 2
Cougar-S) und Ihr habt auch diesen Einsatz
geschafft. (Verdiente RP: 35.000)
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Mission 4: Zerstort
die feindlichen An-
lagen

Verwendete Einhei-
ten: 1 Madcat-P, 2
Atlas-P, 1 Atlas-W
Folgt der StraBe und
deaktiviert den Peri-
meteralarm. Am Ein-
gang zur Stadt schal-
tet Thr rechts den Peri-
meteralarm aus, war-
tet auf die Ankunft der
KSR-Lafette und zer-
stort sie. Dringt nun in den rechten Teil der
Stadt ein und vernichtet den Striker-Rake-
tenwerfer und den Perimeteralarm. Danach
miissen die Elementals daran glauben. Mar-
schiert weiter
rechts durch die
Metropole und
macht unterwegs
die beiden Perime-
teralarme funkti-
onsuntiichtig. Im
AnschluB  daran
nehmt Thr die rest-
lichen Truppen im
vorderen Bereich (1
Uller-S, 1 Cougar-P,
2 Striker, 4 LSK-
Lafetten, 1 Rom-
mel) aufs Korn und |
erobert die beiden Y—
Ressourcenlager. ‘
Jetzt zerstort Ihr
den Perimeteralarm am Eingang der Basis,
hebt die Laser- und Kanonentiirme aus und
sprengt das Tor. Gegnerische Einheiten (1
Bulldog, 1 Harasser, 1 Hunchback IIC-P, 1
Uller-S, 2 Rommel,1 Striker, 6 KSR-Lafet-
ten) und Parameteralarme werden daraufhin
' eliminiert, die bei-
den Komponenten-
lager erobert und
die Hyper-Impuls-
generatoren besei-
tigt. (Verdiente
RP: 30.000)
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Mission 5: Zer-
stort den feind-
lichen Zug

Verwendete Ein-
heiten: 2 Atlas-P
Lauft in Richtung
Siidosten zur
Briicke und plattet
die fiinf schweren

* F3
FALCON ~ QUTLAW

Rommel-Panzer. Nun geht Ihr entlang
der Bahnstrecke kurz nach Norden und
wartet auf den Zug. Habt Ihr die Lok
zerstort, miit Thr ein Stiick zuriickweichen
und anschlieBend die angreifende Eskorte
(3 Hunchback-S) ausschalten. Marschiert
jetzt erneut in Richtung Zug und vernichtet
die drei Uller-P. Danach wird der Zug zerlegt
(Verdiente RP: 53.000).

Mission 6: Einnahme und Verteidigung
des Stiitzpunktes

Verwendete Einheiten: 2 Atlas-P, 2
Atlas-W

Marschiert in Richtung Nordwesten, bis die
Auslédufer der Basis sichtbar werden. Den
Stiitzpunkt im Norden umgeht Ihr in siche-
rer Entfernung zu den Geschiitztiirmen.

Den angreifenden Uller-W und die zwei
Rommel-Panzer verarbeitet Thr zu Schrott,
betretet dann die Basis und vernichtet die
Truppen (1 Rommel-Panzer, 4 Harassar-
Panzer). Ignoriert Verteidigungstiirme und
ibernehmt statt dessen die beiden Turm-
kontrollen. Danach werden die Sensoren-
kontrolle sowie die drei Komponentenlager
erobert und im folgenden das gegnerische
HQ eingenommen. Die erste Angriffswelle
(2 Commando-S, 3 Striker-Raketenwerfer, 4
J.Edgar) aus dem Westen wird zuriick-
geschlagen. Nun wartet Thr auf die Ankuft
der beiden Hunchback-P aus dem Nord-
westen, die dann auch prompt erledigt
werden. Aus dem Norden statten Euch
abschlieBend zwei Hollander II-S und drei
Centurion-W einen Besuch ab, die Ihr
natiirlich vernichten miifit. (Verdiente RP:
32.000)

Der Leitfaden fiir Feldzug III und IV folgt in
der néchsten POWER PLAY.

ZAY S
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Wieso kann ein
Spiel nicht durch-
gangig so toll
aussehen wie
sein Intro?

NEO beweist,
daR dies sehr
wohl moglich ist.

Hier riechts
wverdichtig
nach Drachen-
griitze, ergo:
die Arbeit ruft

EO, vielen Spielern von Titeln wie ,Burn-

time“, ,Whale’s Voyage“ oder ,Der Clou®
bekannt, hat sich viel vorgenommen: Niamlich
ein Spiel zu schaffen, das durchweg so gut aus-
sieht, wie seine 3D-gerenderte Intro-Sequenz.
Als erster Hinweis, daB sie dazu auf dem besten
Weg sind, mag der ,animago 3D Award®, sozu-
sagen der Oscar der Computeranimation
im deutschsprachigen Raum, dienen. Mit Rent a
Hero konnten die Osterreicher den ersten Platz
in der Kategorie ,Spiele“ belegen.
Rent a Hero erzihlt die Geschichte von Rodrigo,
einem Aushilfshelden, der auf der Fantasy-Insel

Was macht ein solches Midel
nur an einem Ort wie diesem?

Auf diese Weise wer-
den mehr oder weniger
si@mtliche Szenen in
Rent a Hero ablaufen.
Ihr steuert Rodrigo aus
der Tiir - eine vorge-

Rent a Hero

Genre
3D Adventure
Hersteller

NEO/Softgold
Erscheinen geflant renderte Animations-
September 1998 bl it von

der CD-ROM abgespielt.
: dirigiert Ihr Rodrigo entweder in die

««« Oder die nichste Hauswand.

Ein echtes Abenteuer

hinunter oder, wie in diesem Fall, auf

'_ ist der rasende Roller gestartet, lenkt
ren Weg entweder in ein neues Aben-

Toldar lebt und sich seinen Unterhalt mit dem
Retten von Prinzessinen verdient. Daf} diese edle
Tatigkeit in einer Welt, in der Magie zum Alltag
gehirt, Rodrigo eher zum Hilfsarbeiter abstem-
pelt, wurmt ihn ziemlich, wesgegen er keinen
groleren Wunsch hat, als sich endlich als wirk-
licher Held beweisen zu kénnen. Es dauert auch
nicht lange, bis er sich in iiber 100 Szenen auf 37
verschiedenen Sets in die langersehnten Kimp-
fe um Ruhm und Ehre stiirzen kann.

Bei der Umsetzung dieser Story hat sich das
Wiener Softwarehaus NEO dafiir entschieden,
eine Mischung aus 2D und 3D - sozusagen also
2,5D — zu verwenden. Damit dem Spieler jeder-
zeit eine schnelle Interaktion bei héchster
Grafikqualitidt geboten werden kann, wurden
Hintergriinde, Objekte und Animationen
getrennt voneinander vorberechnet, um dann in
Echtzeit miteinander auf dem Bildschirm ver-
schmolzen zu werden (siehe auch Kasten rechts).
Auf diese Weise entsteht ein Spielgefiihl, das
andere Titel, wie
zum Beispiel das
kiirzlich erschie-
nene ,Heart of
Darkness®, nur
nur unzureichend
vermitteln konn-




in 3 Dimensionen

ten. Die Grafiken wurden auf Silicon Graphics
Workstations entwickelt, wodurch die Spiele-
Engine sie sogar in Echtzeit mit Transparenzin-
formationen in die jeweilige Szene einsetzen
kann. Zudem sorgt ein stdndiges Anti-Aliasing
dafiir, da} siémtliche Figuren und Objekte ohne
pixelige Ecken und Kanten sanft in die Bild-
komposition eingepalit werden.

Die Vorteile dieser ,2,5D“-Technik liegen nicht
nur in dem optischen Reiz, den sie bietet, son-
dern auch in einer Menge Informationen, die
dem Spieler nicht mehr iiber Sprachausgabe

Eine heldenhafte Schlacht in Kitsch-
posthkarten-Optik entbrennt

oder eingeblendete Texte vorgebetet werden
miissen. Verhélt sich zum Beispiel ein Charak-
ter, dem wir gerade versuchen, Informationen zu
entlocken, zogerlich, kann das wesentlich reali-
stischer durch seine Kérpersprache ausgedriickt
werden, als es bisher in PC-Spielen der Fall war.
Um dieses Prinzip durchgéngig zu erméglichen,
wurde auf die Animation sémtlicher Gesichter
besonderes Augenmerk gelegt. So fertigten die
Grafiker von allen wichtigen Mimiken ein 3D-
Modell, das im Spielverlauf gemorpht wird, um
ein flielendes, fast realistisches Mienenspiel zu
gewihrleisten. Damit der Text den Figuren auch
noch synchron iiber die Lippen geht, wurden die
Mundbewegungen der menschlichen Sprecher

Durch diesen hohlen Spiegel wird er

V2AY

mit Leuchtpunkten und einer Kamera festgehal-
ten. Schon der erste Eindruck 148t ein lohnendes
Ergebnis all dieser Bemiihungen erwarten. Vor-
aussichtlich im September dieses Jahres werden
wir mehr wissen. ts

Jede Szene aus Rent a Hero bedarf einigen Aufwandes,
bis sie wie hier vollstindig im Spiel zu sehen ist

Der nackte Hintergrund,
der die Szene vorgibt...

Der fertig animierte Rodrigo
wird komplett mit seiner

... besitzt anhand einer Grau-
stufenmaske eigene Tiefen-
informationen fiir Licht- und
Spezialeffekte

UmriBmaske in den Hinter-
grund kopiert

Das kleine
Monster kann
so wie es ist in
die Szene
gesetzt werden

pixeligen Kérper (rechts)
net (links) i
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Decke stecken,
Zellen bilden,
fruchtbar sein...

Eine kunterbunte
Welt, doch man
soll sich nicht
tiuschen - ,,Crea-
tures 2" ist alles

- andere
als ein
Kinder-
_ spiel
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I “ein Spiel namens ,Creatures®
auf den Markt kam, waren die Experten ver-
stort — denn so etwas hatte es vorher noch nicht
gegeben! Jedes Exemplar des Programms wurde
mit einem einzigartigen genetischen Code ausge-
stattet, der fiir das Ausbriiten einiger weniger
»Norns” reichte — die dann in einer bunten, aber
auch gefihrlichen Bildschirm-Welt vom Spieler
aufgezogen werden mufiten. Die Norns konnten
bis zu einem gewissen Grad sogar
sprechen und sich natiirlich ver-
mehren. Damit war alles vorhan-
den, was eine zwar nicht gigan-
tisch grofle, aber dafiir begeister-
te Fangemeinde benitigte, um
Norns zu ziichten und {iber Web-
sites auszutauschen.
Nach der Tamagotchi-Welle sollen
: die Knuddel-Kreaturen nun neu
aufgelegt werden. Bei dieser Gelegenheit bekom-
men sie eine Welt verpaft, die doppelt so grol
sein wird wie die bisherige. Zweitens soll das
Spiel wesentlich realistischer und komplexer
ausfallen. Beispielsweise liegt der Umgebung
jetzt ein ausgefeiltes Oko-System zugrunde. Die
Pflanzen wachsen wie im richtigen Leben und
~ vermehren sich iiber Samen, die auch ganz
woanders Wurzeln schlagen konnen, falls sie
_etwa von einem Norn dorthin transportiert wer-
den - und das kénnte durchaus geschehen, denn
. Norns sind iiber alle Mafen neugierig und unter-
g éfgchen mit wachsender Begeisterung alles, was
50 in der Gegend herumliegt. Es gibt Raupen, die
ch vom Gemiise erndhren und schliefilich
~ Schmetterlinge hervorbringen, die dann wieder
fiir die Bestdubung der Bliiten sorgen.

M

Auch im Keller spielt sich
wieder einiges ab - rechts in
der Ecke einer der gefihr-
lichen Grendels...

Creatures 2

Genre
Simulation

Hersteller
Mindscape/Cyberlife

Erscheinen geplant 2 $
s t

Herbst *

Auch die Creatures selber sind nicht mehr die
alten. Zwar lassen sie sich in bewidhrter Weise
durch den Mauszeiger beeinflussen, warten aber
neben 120 neuen Gesichtsausdriicken mit einem
komplett renovierten Innenleben auf. Herz,
Lunge, Leber — alles was man so braucht, ist da
und kann bedingt durch Mutation und Evolution
irgendwann auch mehrfach vorhanden sein. Der
Genpool der neuen Norn-Generation umfafit 520
Stiick (gegeniiber 321 Genen bisher), und 50
neue Chemikalien machen den Wuseln das
Leben schwerer oder einfacher. Wem das kon-
ventionelle Ziichten zu lange dauert, der darf in
einer speziellen Verschmelzungsmaschine zwei
Norns miteinander mixen, um so Wesen mit
neuen Eigenschaften zu bekommen. Ja, man
kann auf diese Weise sogar Norns mit den
gefiirchteten Grendels kreuzen, die natiirlich
ebenfalls wieder irgendwo in der Creatures-Welt
lauern. Keine Frage — in der Schublade mit dem
kiinstlichen Leben gibt es nichts, was den Crea-
tures auch nur anndhernd das Wasser reichen
konnte... jn

Gary langweilt sich - durch Unterhaltung
kann man versuchen, die Griinde heraus-
zufinden



irtual X-citement aus Miihlheim, die uns erst
vor zwei Monaten das drollige ,Tiny Trails“
boten, méchten nun mit ,Metro-Police“ beweisen,
daB sie auch ein 3D-Actionadventure auf inter-
nationalem Niveau abliefern kénnen.

Das New York der Zukunft ist optisch stark an
Fritz Langs Filmklassiker ,Metropolis® (daher
auch das Wortspiel mit dem Titel). Diese Stadt
ist zu einem Moloch geworden, der seine Bewoh-
ner nur noch aufnehmen kann, indem mittler-
weile fiinf Ebenen tief in den Untergrund gebaut
wurde; ohne daf} ein Stockwerk Zugang zum
néchsten hat. Jetzt, wo ganz plotzlich eine riesi-
ge Verbrechenswelle tiber sdmtliche Etagen aus-
zubreiten scheint, werden einzelne Cops zu stid-
tischen Vigilanten ernannt, um wieder Ordnung
und Ruhe zu schaffen.

Ein wichtiges Element bei der Gangsterjagd sind
Informanten, die jedoch bezahlt werden wollen.
So bleibt manchmal nur die Chance, sich durch
einen ,Nebenjob®, der nur selten legal ist, die
eigenen Finanzen aufzupolieren. In einer diiste-
ren Unterwelt werden solche Ausrutscher von
den Vorgesetzten schon mal toleriert, doch leicht
besteht die Moglichkeit, den Bogen derart zu
iiberspannen, dafl man plétzlich selbst als Ver-
brecher gejagt wird. Der Spieler hat es jederzeit
selbst in der Hand, einen finanziell lukrativen
Job anzunehmen, oder eben stur — aber meist
umso frustrierender — ganz nach dem Gesetz-
buch zu handeln. Das Spiel wird hier fiir jeden
Geschmack so einige Uberraschungen bereithal-
ten, egal, ob man nun als guter oder biser Cop
das Gesetz vertritt.

VIZAYA
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ETRO-
OLICE

Einige Licht- und
Schatteneffekte
fehlen in

diesem
Screenshot
noch

Fiir Metro-Police, das voraussichztlich auf der
CeBit Home vorgestellt wird, wurde iiber zwei
Jahre lang die 3D-Engine Wotan entwickelt.
Diese bietet alles, was man sich zur Zeit von
guten 3D-Spielen wiinscht: Riesige Welten, dyna-
mische, mehrfarbige Lichteffekte, interaktive
Charaktere, rasante Fahrten mit Oldtimern,
Motorrddern, Zeppelinen und weich fliefende
Bewegungen. Viele Objekte jedoch wurden vor-
her mit géngigen Tools wie z.B. 3D entworfen.
Eine spezielle Struktur der Objektdaten im Spei-
cher erméglicht eine schnelle Interpolation, die
ein flieBendes Morphing bewegter Objekte
zuldfBt, um Animationsphasen zu iiberblenden.

Fiir die Darstellung von Rauch oder Explosionen

wird ein leistungsstarkes Partikelsystem xm
Echtzeit-Rendering eingesetzt, das iiberzeuge

de grafische Ergebnisse liefern soll. Fiir wei
Augenschmaus sorgen Chrom, beleuchtetes

oder halbdurchsichtige Spiegel, deren visuelle ¢

Eigenschaften ebenfalls beeindruckend in
zeit berechnet werden.

In f ns

Kellern treibt such
viel Ungeziefer
herum, und das
gilt auch im

New York der
Zukunft.

Begeben wir uns
also in die
Unterwelt...

Dieser netten Arbeiterin bie-
ten wir gerne unsere Unter-

stiitzung an

Wie ein Hase auf der Land-
straBe bei Nacht; nix wie
weg hier!

Metro-Police

Genre
3D-Actionadventure
Hersteller
Virtual X-citement

Erscheinun geplan‘t
SOptemg




Wird Papyrus’
Oldie-Racer die
neue Referenz
in Sachen '
Rennsimulation?

Zwei Seitenspiegel erlauben
den Blick nach hinten

Anwohner- und Umwelt-
schutz? Nicht Anno 1967.

Hier fehit doch was...

Grand Prix Legends

Hersteller
Papyrus/Sierra

Genre
Rennsimulation

Erscheinen geplant
September 98

Reifen- und Olspuren dienen als Ideallinie

Die Zeiten, als Formel-1-Piloten noch aus
purer Leidenschaft und Idealismus Kopf und
Kragen auf der Piste riskierten sind ldngst vor-
bei. In der Konigsklasse des Motorsports befin-
det sich der Kommerz mittlerweile an der Pole
Position, die Millionensummen aus Fernsehrech-
ten, Merchandising und Lizenzen machen Fah-
rer und Verbénde zu den GrofBverdie-
nern im Berufssport. Leider trifft
man auch im Spiele-
business immer seltener
auf Entwickler, die zu-
erst aus Liebe zur Sache
Geld und Kraft in ein neues
Produkt investieren. Die
Rennspielveteranen von Papyrus gehiren zu die-
sen diinngesidten Enthusiasten. Seit dem 94er
Hit Nascar Racing basteln die Bostoner Auto-
freaks nun schon an der perfekten Rennsimula-
tion, einige Millionen Dollar wurden dabei
bereits in das ehrgeizige Projekt investiert. -

Grand Prix Legends versetzt Euch iiber 30 Jahre
in der Automobilgeschichte zuriick in die Zeit
zigarrenformiger Oldtimer, deren Maximal-
geschwindigkeit und Beschleunigung in keinem
Verhiltnis zur Bodenhaftung stand. Nur wenige
der damaligen Teams wie Ferrari oder Lotus
haben auch heute noch einen klangvollen
Namen, Rennstille wie die Anglo-American
Racers oder die British Racing Motors hat ldngst
das Schicksal verbleiten Benzins ereilt. Obwohl
das Feld fast ausschlieBlich aus anglophonen
Fahrern besteht, diirft Thr im Grand-Prix-Jahr
1967 elf Kurse in aller Welt umrunden. Berge

Www.papy.com

von alten Filmrollen und Karten-
material haben die Papyrus-Desi-
gner gesichtet, um die Strecken in
Kyalami, Spa oder Zandsvoort
naturgetreu nachzubilden. Gerade
die Austragungsstitten, die auch
heute noch im Gebrauch sind, las-
sen Nostalgiker schwidrmen und
Nachwuchs staunen. Ewig zieht
sich die gewohnliche LandstraBle
des Niirburgrings an Wildern,
Wiesen und Bauernhdusern ent-
lang, die Stadtstrecke von Monaco
ist noch von Laternen gesdumt
und gefidhrliche Stellen sind nur
durch ein paar Strohballen abgesichert. Dabei
konnt Thr, dank ausgezeichneter Simulation der
Fahrphysik, hinter Eurem Lenkrad oder Joystick
erleben, wie gefithrlich Motorsport anno seiner-
zeit wirklich war. Kein Spoiler erlaubt dem
Wind, das Geféhrt auf den Asphalt zu driicken,
jede Kurve stellt hochste Anforderungen an Kion-
nen und Gefiihl, selbst unbedachtes Gasgeben
auf freier Strecke kann zum Ausbrechen des
Wagens fithren. Zum
Einstieg diirft Thr
natiirlich Lenk- und
Bremshilfen ein-
schalten, die
Wahl des kleinsten
Schwierigkeitsgra-
des verdndert allerdings
nichts am eigentlichen
Fahrverhalten. Hauptsiichlich die Schadens-
anfilligkeit und die KI der Gegner wird im
Anfangermodus gedrosselt. Notige Rechenpower
vorausgesetzt, konnt Thr gegen bis zu 20 Kon-
kurrenten antreten, eine ausgefeilte Multi-
playerunterstiitzung erlaubt dabei gleichzeitige
Verwendung von Netzwerk, Internet und compu-
tergesteuerten Fahrern.
Die Vorversion 148t bereits erahnen, daf sich die
lange Entwicklungszeit besonders fiir die Freun-
de akkurater Simulationen gelohnt hat und uns
womdéglich ein neues Referenzprodukt ins Haus
steht. Gliicklicherweise werden durch die Wie-
derverwendung der Fahrphysik-Engine weitere
Thronanwiérter aus den Papyrus-Studios nicht
lange auf sich warten lassen... sf
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— www.eu.microsoft.com/germany/default.asp

MOTO
AR

Wer denkt, professionelle Motor-
sportler hitten irgendwie ein
Rad ab, der liegt sicherlich nicht ganz
verkehrt. Hunderte PS zu bédndigen
oder in jeder Kurve Bekanntschaft
mit dem Asphalt zu machen, ist wirk-
lich nicht jedermanns Sache. So rich-
tig spektakuldr allerdings werden
Formel-1- oder Motorradrennen nie,
abgesehen von Karambolagen oder
Stiirzen, an denen wir moralischen
Zeitgenossen uns aber nur ergétzen
diirfen, wenn der Fahrer unverletzt
bleibt. Mehr Action bieten da schon
Motocross-Rennen, bei denen die
Jungs auf ihren Geldndemaschinen
die Natur durchpfliigen, meterhoch
und -weit springen und nicht selten den Schlamm
kiissen. Microsoft 148t Euch mit Motocross
Madness nun selbst den Bock satteln und schickt
Euch auf Tour durch karge Landschaften und
bekannte Sportstitten Nordamerikas.

Wie schon bei Monster Truck Madness steht der
SpalBl am Fahren eindeutig im Vordergrund, wes-
halb Thr Euch auch die Finger nicht in iiberbor-
denden Einstellungsmeniis schmutzig machen
miifit. An der gewdhlten Maschine lassen sich
gerade mal Dampfung und Federhérte von Gabel
und Federbein einstellen, zusétzlich konnt Thr
noch den Grip der Reifen festlegen. Umso
umfangreicher ist dafiir die Wahl der Spielmodi
und der Kurse, auf denen Ihr gegen bis zu zehn
Kontrahenten antretet. Beim MX-Rennen stehen
gleich 14 Offroadstrecken zur Verfiigung, ausge-
stattet mit extremen Steigungen, anspruchsvol-

v "’“Y 1
RARN 4

VIV VIVIVIVIVIVIYER

o
%
>
=
v
1%
>

.
v
IS

|
|
-
4
.
v
|
(=
S

Richtig bése Strecken lassen sich mit
dem Editor selbst basteln

V2AY

Oft endet der Start in einer Staubwolke und einem
groBen Haufen Schrott

len Buckelpisten und einer Unmenge Maglich-
keiten zu springen und blaue Flecken zu sam-
meln. Geradezu geruhsam sind dagegen die
Baja-Rennen, bei denen Ihr quer durch ein riesi-
ges, hiigeliges Geldnde braust, um so schnell wie
maoglich Checkpoints zu passieren. Bei Super-
crosswettbewerben, bekannt aus deutschen
Sportkanélen, dreht Thr auf gut 20 Kursen Eure
Runden innerhalb grofler Stadien. Die vierte
Moglichkeit Euer Kionnen zu beweisen, habt Thr
im Freestyle-Modus. In sechs verschiedenen
Landschaften diirft Thr innerhalb eines Zeitlimits
all das machen, was gewihnlich nur BMX-Fah-
rern vorbehalten bleibt. Witzige Tricks und
Stunts lassen sich bei den Spriingen ausprobie-
ren und wenn Thr Gliick habt oder fahig genug
seid, kommt Ihr vielleicht auch nicht vor Eurer
Maschine auf dem Boden auf.

Alle Spielmodi lassen sich frei von Konkurrenz-
druck, als Einzelrennen oder als Wettbewerb
austragen. Neben viel Ubung solltet Thr auf
jeden Fall iiber ein gutes Gamepad verfiigen, um
auch mal an der Spitze mitzumischen. Die hiib-
sche Grafik kann erheblich besser iiberzeugen
als bei den Monster Trucks, Polygonpiloten,
wabernde Staubwolken und die vielen unter-
schiedlichen Geldndetexturen bediirfen aller-
dings der Unterstiitzung einer 3D-Karte. Neben
iiberzeugender Steuerung und guter Spielbarkeit
fiigt Microsoft als Motivationsschub noch einen
Pisteneditor bei, mit dem Ihr Eure ganz persin-
lichen Knochenbrecherkurse aufstellen diirft. sf

Microsoft baut
seine
Rennspielreihe
weiter aus,
diesmal mit dem

Wahnsinn auf

zwei Radern

Nur fliegen ist schoner...

...aber so hatte ich das jetzt
nicht gemeint!

Motocross Madness
Genre
Rennspiel
Hersteller
Microsoft
Erscheinen geplant
September 98




V ]
Meilensteine?
Ein Blick auf die
aktuellen
2 Was unterscheidet die Spielepalette von PC
Rennsplel' und Playstation? Nun, wihrend auf der

Konsole hauptséchlich Jump'n Run-, Action- und
Rennspieltitel zu Hause sind, bietet der PC dank
Maussteuerung und giinstigem Massenspeicher
die idealen Voraussetzungen fiir ippige Rollen-
spiele, komplexe Simulationen und nervenauf-
reibende (Echtzeit-)Strategie. Doch mit der
Durchsetzung der 3D-beschleunigten Grafikkar-
ten kommen auch wir endlich in den Genuf} rea-
litdtsnaher und zugleich flotter Simulationen aus
allen Lagern des Rennsports. Damit Thr wifit,
was da auf Euch zukommt, haben wir schon mal
in den kommenden Produkten Probe gesessen.

Prototypen

Silberpfeile am Horizont
Gleich drei Formel-1-Produkte wollen den fran-
zisischen Referenztitel F1 Racing Simulation
vom Thron stoen oder sich zumindest im Ver-
folgerfeld plazieren. Die grifiten
Chancen hat dabei naturgeméiB der
offizielle Nachfolger aus dem Hause
Ubi-Soft, der wohl mit einer lapidaren
2 hinter dem Namen ab Mitte Sep-
tember in die Liden kommen wird.
Viel zu sehen gab’s bisher noch nicht,
dafiir sparen die Programmierer nicht
mit Infos, was alles an dem Sequel
noch besser sein soll: Zwei zusitzliche
Spielmodi (Karriere, Szenario), rea-
listischere Fahrphysik und Tuning-
moglichkeiten, ein Netzwerkmodus,
in dem die Mitspieler sich in Echtzeit qualifizie-
ren, ein einfacher Karteneditor, verbesserte, an
die Saison 1997 angepalite KI, spezielle Lichtef-
fekte fiir Voodoo2-Karten und selbst ein kleiner
stro-Modus, der Euch einen Kurs und vier
en der 50er Jahre bietet.

Johnny Herberts GP: Solide
Rennkost aus Holland

Geht's noch besser? Das
Sequel zu F1-Racing

B A

Da fliegt dir doch

ERBST
S-OFFE

Newman Haas: Indycars von Psygnosis...

des Wahlmonegassen an den Start gehen wird.
Wie im simulierten Renngeschéft tiblich, diirft
Ihr frei trainieren, ein Wochenende oder eine
ganze Saison auf insgesamt 15 verschiedenen
Meisterschaftsstrecken verbringen. Design, Auf-
bau und selbst der Inhalt der Meniis erinnert
stark an Castrol Honda Superbikes, was leider
auch bedeutet, dafl Euch nur ein einziger Wagen
zur Verfiigung steht. Auch das Fahrverhalten
und die Optionsvielfalt kann nicht ganz mit den
Genreperlen mithalten. Die Grafik ist, zumindest
unter 3Dfx, gut gelungen, Formel-1-Fans werden
allerdings gegeniiber den realen Kursen ein paar
Ungenauigkeiten im Streckenaufbau feststellen.
Fiir Anfidnger und Spieler, die zwischendurch
eine gemiitliche Runde mit ihrem Boliden drehen
wollen, kinnte das hollindische Produkt eine
gelungene Alternative zu den aktuellen und
zukiinftigen Hardcore-Simulationen bieten.

-..mit altbekanntem Riickspiegel

yS2AY S



das Blech weg!

Ein weiterer berithmter Name im Motorsport-
geschift soll auf den kommenden Renntitel von
Psygnosis aufmerksam machen. Noch bevor Thr
aber mit einer weiteren Formel-1-Version der
Liverpooler begliickt werdet, diirft Ihr in
Newman Haas Racing an
Bord eines Indy Cars Platz §
nehmen. 16 originale Fah-
rer und elf Strecken der
97er Indy-Saison werdet
Ihr ebenso vorfinden, wie
vier Fantasie-Strecken,
die erst im Lauf des
Spiels freigeschaltet ¢
werden. Zwei Spiel-
modi und eine abgestufte
Gegner-KI sollen Actionfreun-
de wie Autobastler gleicher-
maflen an den hochge-
ziichteten und 3Dfx-
bestiickten Rechner fesseln, neben Netzwerk-
unterstiitzung fiir bis zu acht Spieler wird auch
eine Splitscreenoption zu einer kleine Runde
unter Freunden einladen. Konsolenbesitzer wur-
den bereits im Mérz mit Newman Haas begliickt,
auf dem PC dauern die abschlieBenden Arbeiten
noch bis Oktober.

Tour de Force

Kaum ging letzten Monat Castrol Honda
Superbike von Interactive Entertainment an
den Start, kiindigt nun auch Virgin mit

Superbike: Fast wie auf Eurosport

AV

LICHE °
NSIVE

Superbike World Championship eine weitere
Zweiradsimulation im Dunstkreis der schweren
Ofen an. Diesmal steht aber nicht die aufge-
bohrte Luxushonda im Mittelpunkt, ganze 12
Teams mit insgesamt 18 Fahrern sind im Spiel
zu finden und auszutesten. Alle wichtige Namen
im Geschift sind also vertreten, von den japani-
schen Marken Kawasaki,

Colin McRae: Rutschgefahr
trotz Winterreifen

. Yamaha und Suzuki bis
= hin zu den italie-
nischen Maschinen
der Firma Ducati.
Eine enge Zusam-
menarbeit mit Fah-
rern und Herstel-
lern und Berge
von Daten der 12
internationalen
Strecken sollen
fiir eine besonders
realistische Simula-
tion sorgen. Um aber auch
die Freunde locker-leichter Arcadeaction auf den
Sattel zu hieven, wird Superbike WC einen eige-
nen Simpel-Modus bieten, bei dem sowohl die
Kameraperspektive als auch die Fahrphysik
Spielhallenflair auf den heimischen Monitor
zaubern sollen. Virgin verspricht uns — durch
konsequente Ausnutzung moderner 3D-Grafik-
karten — ein Teilnehmerfeld von bis zu 30
Bikern, wobei jeder der Fahrer unabhiingig von
seiner Maschine animiert wird. Auf Motion-Cap-
turing der Fahrer wurde zwar verzichtet, dafiir
sollen Echtzeit-Light-Sourcing, dynamische
Schatteneffekte, transparenter Rauch und Staub
ebenso zur Atmosphire besteuern wie realisti-
sche Motoren- und Unfallgerdusche, Gespriiche
der Boxencrews oder Jubel der Zuschauer.
Natiirlich diirfen bei einer echten Simulation

auch Telemetriebildschirme, komplexes Tuning . '

und optionales Zuschalten vielerlei Fahrhi

nicht fehlen. Wer neben einem (NulldModem :

oder Netzwerk auch noch iiber ein paar Freun-
de verfiigt, wird zudem ab Oktober Multiplayer-
rennen austragen diirfen.

Superbike: Der StartschuB
fillt im Oktober

| 00:05.59

Colin McRae: Training ist |
aller Rally Anfang




_ lagloch voraus

In greifbare Nihe zum PC gelangt langsam der

Playstationabrdumer Colin McRae Rally der
britischen Codemasters. Durch eine verbesserte
Grafik-Engine, die auf der Tourenwagensimula-
tion TOCA basiert, werden 52 Strecken (48 Wer-
tungspriifungen und vier Spezialkurse) in acht
verschiedenen Lindern in Szene gesetzt. Samt
redseligem Beifahrer macht Ihr in eng-
lischen Wildern, korsischen Bergen,
schwedischen Eis- und australischen
Sandwiisten motorisierte Naturerfah- |
rungen. Dabei diirft Thr zwischen
fiinf Kameraeinstellungen
wihlen, in der Helmper-
spektive kionnt Thr Euch
sogar am hektischen Schal-
ten Eures Protago-
nisten erfreuen. Integriert ist
auch Colins kleine Rallye-Schu-
le, in der Ihr die ersten Erfahrun-
gen sammeln kionnt. Wieviel Spal es
wirklich macht, mit 200 km/h iiber
Schotterwege und Schlammpisten zu
donnern, werdet Thr in der kommen-
den Power- Play-Ausgabe erfahren.
Ein weiterer Codemasterstitel, der zu
Weihnachten Konsolen- wie PC-Jiin-
ger erfreuen soll, ist der Nachfolger
zum oben erwdhnten Touring Car
Championship. TOCA 2 wird neben iiberarbeite-
ter, zeitgeméfer Grafik doppelt so viele Strecken
bieten wie der Vorgéinger. Zudem versprechen
uns die Briten alle neuen Wagen und Regeln der
Saison 1998 und eine stirkere Betonung von
Strategieelementen wie Boxenstops mit Tuning-
und Reparaturmoglichkeit.

-
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NICE 2: Lenkraketen sieht
man in Rennspielen selten...

TOCA 2: Im Tourenwagen
iiber britische Kurse

B/8
jvo:56:26
OO 00:00,

R i StraBen der Gewalt

g Neben Ascarons Motorradsimulation Grand
Prix 500cc, die immer noch auf sich warten
1a6t, ist.N.I.C.E. 2 der einheimischen Entwick-
lergruppe Synetic ein weiterer Beweis deutscher
Griindlichkeit. Bald ein halbes Jahr jeden Monat
aufs Neue angekiindigt, soll das actionhaltige
Autorennen nun endlich im September erschei-

1
| >

NICE 2: Auch Oldtimer kén-
nen gefahren werden

nen. Neben Strecken in Agypten, Australien,
Osterreich, Arizona, auf Hawaii und Korsika und
diversen Formel-1-Kursen konnten wir mittler-
weile schon die Waffenpalette sichten und aus-
probieren. Eure Aggressionen im StraBenverkehr
werdet Thr mit Maschinen- und Nagelkanone,
Lenkraketen, Granaten und Ol-, Minen- oder
Nagelwerfern ausleben diirfen. Auch ein Rei-
fenschlitzer a la Ben Hur zihlt zum Inventar des
gut ausgestatteten Waffenladens, in dem Ihr

Euch nach Herzenslust und Kontostand bedie-
nen konnt. Um die bereits satte
Anzahl von zwei Dutzend
Strecken zusitzlich zu er-
hohen, wird N.I.C.E. 2
auch eine Option
bieten, mit der
die Kurse ge-
spiegelt, riick-
wirts oder gleich-
zeitig gespiegelt und riickwirts zu befahren sind.
Dem Mangel an Fun-Racern auf dem PC will
Ubi-Soft mit dem witzigen S.C.A.R.S. (Super
Computer Animal Racing Simulation) ein Ende
bereiten. In einem gummibunten Szenario die-
nen Tiere als Vorbild fiir die neun futuristischen

SCARS: Nachtfahrt auf der Lavainsel

Vehikel, mit denen Ihr iiber eben so viele
Strecken flitzen diirft. Dabei fithren Euch die
Rennen in verschneite Berglandschaften, zu Vul-
kanen samt brodelnder Lava, iiber tropische
Inseln und an Burgen oder Windmiihlen vorbei.
Doch Thr habt noch mehr zu tun als die Spur
zu halten oder die beste Abkiirzung zu finden.
Neun unterschiedliche Power-Ups liegen auf
den Kursen verstreut, um Gegner mit unfairen
Methoden auf die hinteren Plitze zu beférdern
oder sich Zeitvorteile zu verschaffen. Superkraft-
stoff und Schutzschilde sind ebenso geboten
wie Raketen, Starkstrombarrieren oder Magne-
te, die die Konkurrenten kurze Zeit in der Luft
héngen lassen. Ein Splitscreenmodus soll dafiir
sorgen, daBl neben der Fahr- auch die Schaden-
freude nicht zu kurz kommt. Ab Mitte Septem-
ber sollte die wilde Jagd in den animalischen
Kisten beginnen. sf

AV



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

: o) :
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein
Spiel testen, das nur fiir Kids ist.

So werten wir!

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

Name
Logo- so heiBt
das Spiel
Genre
Geschicklich-
keit, Action,
Adventure,
Simulation,
Rollenspiel,
Sport, Strate-
gie, Wirtschaft

Herstelle
Wer hat’ s grn-
grammiert?

Schwierigkeit
Leicht, mittel
oder schwer?

Prei

Purzelt erfah-
rungsgemal
immer.

Spieler

Wieviele?

Steuerun
Tastatur, gﬁans.
Joystick,
Gamepad, Gun.

Besonderheiten
Extras und
Eigenheiten

Spiel/Anleitung

Dft testen wir
aus Aktualitéts-
griinden die
englische
Version.

v s s sesss s dncubation:

« == s« Time is running out
GENre. .. i Strategie
Hersteller ...... Blue Byte
Schwierigkeit ...... mittel
Bratesiia, Svi i ca. 100 Mark
Spieleriey fuatimraig 1-4
tQUBIUNG: & s wsn Maus
esonderheiten .CD-Audio
pieliisieniz engl./dt.gepl.

Multiplayer
0Ob und wie.

.engl./dt gepl.
Internet/IPX

Anleitung . ..
sMultiplayer ..

Mindestanforderungen >

P133, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB
Grafik SVGA

Empfohlen

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB
Grafik, 3Dfx

Grafik ..........87%
Sound ..........85%

SpielspaBB

Fritz Effenberger

 SUPER_

Die Meinung des Testers. Sie taucht min-
destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests kdnnen sich
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden.
Wihrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers.
Seine Meinung beeinflut zwar die SpielspaBwertung, ist aber nie-
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren-
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, da® die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel-
spal zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem Mei-
nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-
nungskasten als auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt.

Mindest-

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

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

Grafik

Vielfalt? Hinter-
griinde? Anima-
tion?

Sound |
J Sprachausga-

be? Musikviel-
falt? Sound?

i
J Die wichtigste
Wertung iiber-

haupt! Fiir
Solo-und
Multimodus

Dieses Svmbol
findet Ihr nur
dann, wenn ein
Spiel 3Dfx
(oder MMX)
voraussetzt

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

Stephan Christian
Freundorfer Peller
sf cis
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Maik Ralf
Wadhler Miiller
mw rm

tom Joe
schmidt Nettelbeck
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Kalisto kredenzt
uns jetzt

Luc Bessons
phantasievolles
Meisterwerk als
Action-Spiel

Auch ein schéner Riicken
kann entziicken: Leeloo ist
einfach ein netter Anblick

Leeloo wird bereits von

einem spinnendhnlichen
Roboter erwartet

www.kalisto.com

FiIFTH

Rettet das

Ein Cop will sich einen Satz heiBe Ohren einfangen

iner omindsen Inschrift in einem dgyptischen

Tempel zufolge 6ffnet sich alle 5000 Jahre
eine Passage zwischen den Dimensionen und das
absolut Bose verschafft sich Zutritt zu unserer
Galaxie. Im Jahre 2259 erfiillt sich diese Prophe-
zeihung: In der Gestalt eines riesigen, energie-
und materieverschlingenden Feuerballs rast das
Bése auf den blauen Planeten zu. Das drohende
Unheil kann laut der Uberlieferung nur noch
durch vier Steine, die die Elemente Feuer, Was-
ser, Luft und Erde repriisentieren, und mit Hilfe
der Kraft eines geheimnisvollen fiinften Elemen-
tes abgewehrt werden...
Der Spieler dirigiert nun abwechselnd die aus
dem Film bekannten Figuren Leeloo und Korben
durch die Locations und erfiillt bestimmte Auf-
gaben, die durch ein kurzes Briefing vor jeder
Mission erldutert werden. Korben darf als hart-
gesottener Bursche natiirlich von diversen

liziste lassen sich mit schlagkriftigen
imenten iiberzeugen

Schuflwaffen Gebrauch machen oder mit Fuftrit-
ten die Feinde traktieren. Aulerdem kann er
sich ducken, hiipfen und einen Hechtsprung
nach vorne ausfiihren, dabei schieen und sich
lassig auf dem Boden abrollen. Leeloo verzichtet
dagegen iiberwiegend auf den Einsatz von mar-
tialischen Geréten — es ist ihr lediglich gestattet,
die Widersacher mit Granaten zu eliminieren.
Ansonsten erwehrt sie sich ihrer Feinde mit
gezielten Schlégen und Tritten und beherrscht —
durch Driicken einer bestimmten Tastenkombi-
nation — sogar den einen oder anderen Special-
Move. Auch mit ihren weiteren Aktionsmiglich-
keiten steht die attraktive Rothaarige einer Miss
Lara Croft in nichts nach. So vermag Leeloo an
Decken und Geriisten entlangzuhangeln und auf
allen Vieren durch schmale Offnungen zu krab-
beln. Durch diesen Bewegungsumfang kann die
Lady unter anderem Bereiche aufsuchen, zu
denen dem ungelenkeren Korben der Zutritt ver-
wehrt bleibt. Davon abhiingig, mit welchem
Charakter Ihr durch die dreidimensionale Spie-
lewelt turnt, absolviert Thr also folglich des fte-
ren ein- und denselben Spielabschnitt auf zwei
unterschiedliche Arten.

Prinzipiell orientiert sich das Spielgeschehen an
der Handlung der filmischen Vorlage, allerdings
wurde der Anfang — laut Kalisto aus logischen
Griinden - fiir die Softwarevariante des Cellu-
loidwerkes umgestrickt. Leeloo stiirzt sich nicht
mehr von einem Wolkenkratzer und landet zufil-
ligerweise in Korbens Lufttaxi, sondern muf} von

AV
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ihm in der ersten Mission aus einem Laborato-
rium befreit werden. Die New Yorker Metropole
des 23. Jahrhunderts dient dann auch fiir einen
GroBteil der Level als Schauplatz. So gilt es
unter anderem Abwasserkaniile, eine U-Bahn-
Station, Zorgs Domizil, eine Fabrikanlage, das
New Yorker Police Department sowie den Astro-
port abzuklappern. Im fortgeschritteneren Spiel-
verlauf verschligt es Euch an Bord eines Space-
Shuttles, in das gigantische Vergniigungsraum-
schiff Fholston Paradise und letztendlich in den
agyptischen Tempel, in dem das finale Vereini-
gungsritual der fiinf Elemente stattfinden soll.
Wiihrend sich die beiden Protagonisten abwech-
selnd ihren Weg durch die Locations bahnen,

Bei den schweiBBtreibenden Aktionen
kommt eine kalte Dusche gerade recht

Leeloo sieht sich in
Cornelius’ Appartement um

Der Film ,,Das fiinfte Element”

i Bereits als 16-Jahri-
ger erdachte sich
Regisseur Luc Bes-
son die Geschichte
von , Das fiinfte Ele-
ment” und schrieb sie in Romanform nieder.
Erst wahrend der Dreharbeiten zu seinem
Unterwasser-Film ,Atlantis” verfalte er @
ein auf diesem Stoff basierendes Dreh-
buch. Mit der franzdsischen Filmfirma
Gaumont und Warner Bros. fanden
sich schlieRlich zwei Unternehmen, die
in die Finanzierung der Thematik einwil-
ligten. Als sich nach einem Jahr Pre-Pro-
duction-Phase jedoch herausstellte, daR
die Realisation des SF-Epos eine
betrachtliche Geldsumme verschlingen
wiirde, schied Warner aus dieser Zusam-
menarbeit aus und das Projekt mufdte
gestoppt werden. Nach dem Uberwaltigen-
den Erfolg von Bessons nachstem Film ,Léon
- der Profi” riskierte es Columbia, dem fran-
zosichen Regisseur die erforderlichen Mittel
bereitzustellen, so daf ,Das fiinfte Element”
doch noch liber die groe Leinwand flim-
mern konnte. Die namhaften Comic-Zeich-
ner Jean-Claude Mézieres und Jean Giraud
(besser bekannt unter seinem Pseudonym
Moebius) entwarfen das Zukunftsszenario

|
|

samt der Aliens, und Modeschopfer Jean-
Paul Gaultier steuerte die teilweise schrillen

lionen-Dollar-
Produktion bei.
Mit Megastar
Bruce Willis, dem russischen Fotomodell
Milla Jovovich oder Gary Oldman in der obli-
gatorischen Rolle des Bosewichts ver-
» §8  fiigt das bildgewaltige Celluloidwerk
g < obendrein Uber hochkaréatige Dar-
steller, beziehungsweise mar-
kante Charaktere. Zusammen
mit den hervorragenden Special-
FX (Rekord: allein iiber 80 ver-
schiedene Effekte in einer einzigen
Filmszene!) und dem erfrischenden
Humor europaischer Pragung ent-
puppt sich Luc Bessons Zukunftsvision als
glanzvolles Science-Fiction-Entertainment.
Daran konnen auch die vielen kritischen Stim-
men, die zu diesem Streifen laut wurden,
nichts andern. SchlieBlich wurde seinerzeit
auch ,Blade Runner” verkannt und erst im
Nachhinein als Meisterwerk gewiirdigt.

Der Regisseur
Luc Besson

Am 18. Marz 1959 in
Paris geboren,
bekam der Sohn
eines Wasserski-
lehrers und einer

2ZAYS

IM RAUSCH DER BILDER

Tauchlehrerin sein Faible fiir die Meereswelt
praktisch schon aufgrund seiner Eltern in die
Wiege gelegt. Im Alter von 10 Jahren, nach
einer Begegnung mit einem freundlichen Del-
phin, nahm sein Wunsch Meeresbiologie zu
studieren, konkrete Formen an. Ein Tauch-
unfall machte jedoch seinen Ambitionen
einen Strich durch die Rechnung und so
wandte er sich dem Medium Film zu. Mit 19
zog es ihn sogar fiir drei Monate in die Staa-
ten, um in das amerikanische Filmbusiness
reinzuschnuppern. 1982 drehte Besson sei-
nen ersten Spielfilm ,Le dernier combat”,
mit dem er prompt einige Preise einheimsen
konnte. Es folgte ,,Subway” mit Christopher
Lambert und Isabelle Adjani in den Haupt-
rollen, der zum Kult fiir die New-Wave-Gene-
ration avancierte. Mit ,,Im Rausch der Tiefe”,
,Nikita” und ,Léon - der Profi” lieferte Bes-
son des weiteren internationale Kinohits ab
und festigte seinen Ruf als Ausnahme-
Filmemacher.

Filmographie:
1982 - Le Dernier Combat (Der letzte Kampf)
1985 - Subway (Subway)
1988 - Le Grand Bleu (Im Rausch der Tiefe)
1990 - Nikita (Nikita)
1991 - Atlantis (Atlantis)
1994 - Léon (Léon - der Profi)
1997 - Le Cinquiéme Element
(Das fiinfte Element)




DIE HAUPTFIGUREN

Nachfolgend ein Uberblick iiber
die wichtigsten Charaktere des
Spiels. In Klammern sind die

Namen der Schauspieler ver-

I merkt, von denen sie im Film ver

| korpert wurden:

Leeloo (Milla Jovovich)

Die attraktive Dame mit den

¥ karottenroten Haaren ver-

korpert das essentielle

: | i flinfte Element, mit dem die

Welt vor den Machten des

Bosen beschiitzt werden
kann. lhr voller Name lautet

Leeloo Mina Lekatariba Laminat-

cha Ekbat D Sebat.

Korben Dallas (Bruce Willis)

Das ehemalige Mitglied der
Spezialeinheit der Federal

W Army verdient sich inzwi-

schen als New Yorker Taxi-

~ fahrer seinen Lebensunter-
halt und wird unfreiwillig in
die Geschehnisse verwickelt.

Zusammen mit Leeloo hat
ihn das Schicksal dazu aus-

erkoren, die Welt zu retten.

Zorg (Gary Oldman)

Ein skrupelloser Geschafts-
mann, der sich auf die Her-
stellung von hochmodernen

(I A Waffensystemen spezialisiert

8 hat. Nachdem das allumfas-
sende Bose samtliches Leben
auf dem Planeten aus-
geloscht hat, will sich Zorg

dann als Herrscher der Uber-
bleibsel aufspielen. Demzufolge
setzt er alles daran, um die Verei-
nigung der fiinf Elemente zu

- verhindern.

8 Vito Cornelius (lan Holm)
Der Priester Cornelius ist der
Bewahrer der alten Weis-
sagungen und hat sein Leben

der Aufgabe gewidmet, den
heiligen Tempel zu schiitzen,
in dem die Vereinigung der

finf Elemente vollzogen
werden soll.

- Mangalores

= ) Eine kriegerische Alien-

Spezies, dessen Heimat-

3

L

zerstort wurde. Die tumben

Handlanger und ausfiihrendes
Organ seiner teuflischen Plane.

planet von der Federal Army |

Mangalores dienen Zorg als |

Obwohl als
Ort der Entspannung
konzipiert, hat Leeloo
keine Zeit, um sich in
Fholston Paradise zu
vergniigen

miissen sie allerlei Herausforderungen meistern,
um das jeweilige Missionsziel erfiillen zu konnen.
Verschiedenartige Kontrahenten wie Mangalo-
res, Roboter, Polizisten, Zorgs Leibwiéchter und
diverse Aliens werden
im Nahkampf verprii-
gelt, beziehungsweise
mit Hilfe von High-Tech-
Knarren ausgeschaltet.
Davon abgesehen hiipft
Thr von einer sich bewe-
genden Plattform zur
néchsten, kriecht durch
enge Schiichte oder tiber-
quert an der Decke ent-
langhangelnd diverse
Abgriinde. Insbesondere
wenn Ihr mit Leeloo unterwegs seid, wird mit
zahlreichen  Jump’n’Run-Intermezzi und
Geschicklichkeitseinlagen Eure Fingerfertigkeit
auf die Probe gestellt. Hindernisse wie herum-
baumelnde Stromkabel, von der Decke herabfal-
lende Parasiten, ein durch Ventilatoren entste-
hender, dullerst tiickischer Luftsog, Laserbarrie-
ren sowie einstiirzende Winde und Bodenplatten
erschweren zusétzlich das Vorankommen. In
traditioneller , Tomb Raider“-Manier bedient Ihr

entlangzuhangeln, bereitet
e grioBeren Probleme

e

Von diesem roten Etwas
solite sich Korben fernhalten

iiberdies Schalter, Hebel und Computeranlagen,
um in Regionen zu gelangen, die zuvor von ver-
schlossenen Tiiren oder Energiefeldern blockiert
wurden. Cut-Scenes veranschaulichen dabei, was
Eure Aktion bewirkt hat — ein
Service, der sich bereits in den
Abenteuern von Lara Croft
bewidhrt hat. Obendrein kénnen
teilweise Schutzgitter und Winde
zerstort und somit die dahinterlie-
genden Raumlichkeiten und Génge
begehbar gemacht werden. Fiir die
Erfiillung mancher Missionen (z.B.
bei der Flucht aus einem Gebéude
und bei Cornelius’ Befreiung in
Fholston Paradise) steht Euch dar-
iber hinaus nur eine begrenzte
Zeitspanne zur Verfiigung, was mitunter fiir
eine gewisse Hektik sorgen kann und beim
Spieler den Adrenalinpegel in die Héhe treibt.
Wiihrend all dieser Aktivitidten erméglichen es
Euch zwei unterschiedliche Kamerapositionen,
den Uberblick zu behalten. Ungiinstige Blick-
winkel kénnen durch Hin- und Herschalten zwi-
schen den beiden Ansichten grioftenteils ver-
mieden werden.

Nach zdhen Auseinandersetzungen mit feind-
lichem Gesindel oder einer unachtsamen Be-
rithrung einer Laserschranke, ist ein angeschla-
gener Held iiber die verstreut herumliegenden
Power-Ups wie Erste-Hilfe-Kiésten, die seine
Gesundheit wieder auf Vordermann bringen,
natiirlich besonders dankbar. Daneben 14t sich
auf diese Weise auch die Schutzschildenergie
sowie der Vorrat an Munition und Granaten
wieder aufstocken. Korben kann sich auflerdem
so mit leistungsfahigeren Schiefipriigeln ausrii-
sten, die neben dem herkémmlichen Feuermo-
dus zuweilen auch eine Zweitfunktion (z.B.
einen praktischen Granat- oder gar einen Rake-
tenwerfer) besitzen.

TR
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Selbst Lufttaxis miissen
manchmal als Plattform
herhalten

SchieBwiitige Gesellen
treiben sich in Fholsten
Paradise massenweise herum

Laserbarrieren miissen
entweder iibersprungen oder
deaktiviert werden

eiche Hatz durch die Welt von
ement® wird durch insgesamt acht
acks musikalisch duferst stimmungsvoll
unterstiitzt. AuBer den bei Kalisto intern reali-
gierten Stiicken steuerte Eric Serra, von dem
auch der Filmsoundtrack stammt, exklusiv einen
Titel zu diesem Spiel bei. Abgesehen von dem
gelungenen Soundgewand und ganz im Gegen-
satz zu der prichtigen Bilderorgie, mit der der
Film den Rezipienten verwihnt, hiitte an der
Spielegrafik allerdings noch etwas gefeilt werden
kénnen. Die Darstellung der Polygon-Figuren
(allen voran Leeloo in ihrem aufreizenden Ban-
dagen-Outfit) und deren Animationen sind noch
recht passabel, auch wenn das Repertoire an
Bewegungsabldufen nicht besonders umfang-
reich ist. Die Optik leidet jedoch grundsétzlich
an dem ,Turok“-Syndrom. Das bedeutet, daf}
siamtliche Objekte ab einer gewissen Entfernung

Wer hat denn hier mit dem Gashidhnen
gespielt?

in einem einfarbigen Dunst verschwinden, bezie-
hungsweise allmihlich aus dem Nichts auf-
tauchen, je niher man ihnen kommt. Dieser
Programmiertrick spart zwar Rechenleistung,
fillt aber vor allem in etwas groferen Rdumen
unangenehm auf, da man nicht einmal mehr die
gegeniiberliegende Wand sehen kann. Das
Interieur der visuell abwechslungsreich gestal-
teten Level mutet zudem teilweise etwas spar-
tanisch — um nicht zu sagen karg — an. Bis auf

Das war wohl die Abschiedsvorstellung
der Diva...

ein paar eher hiBliche Bitmap-Objekte wurde
auf schmiickendes Beiwerk jedenfalls grofiten-
teils verzichtet.

Auflockerung erfihrt ,The Fifth Element® zwi-
schen den einzelnen Spielabschnitten durch
Montagen aus Original-Szenen des Science-
Fiction-Spektakels — auf Sequenzen mit Bruce
Willis miissen die Zocker allerdings verzichten.
Kalisto erhielt weder die Genehmigung, den
Actionstar als Charakter in das Spiel zu inte-
grieren, noch Szenen mit ihm verwenden zu diir-
fen. Das Privileg, mit einem virtuellen Bruce ein
Abenteuer zu bestreiten, bleibt also vorerst den
Playstation-Besitzern vorbehalten, denen sich
diese Moglichkeit im Herbst dieses Jahres in
dem Activision-Titel ,Apocalypse“ bieten wird.
Der Pixel-Korben besitzt zwar schon eine gewisse
Ahnlichkeit mit dem ,echten Willis, aber die ist
selbstverstindlich nur rein zufillig...

Die Schwiichen in der Prisentation lassen sich
verschmerzen, denn Kalistos Titel weill dafiir mit
Gameplay und Komplexitit zu versohnen. Das
ist letztendlich ungleich mehr, als so manch
anderes ,Spiel zum Film“ von sich behaupten
kann. Und natiirlich gibt es da noch Leeloo, die
in puncto Sex-Appeal (dank des schauspielern-
den Fotomodels Milla Jovovich) eine wohltuende
Alternative zu der kiinstlich hochstilisierten
Tkone Lara Croft bildet. cis

Chris Peller

Die Programmierer von Kalisto haben mit ,The
Fifth Element” eine wirklich interessante Crossover-Mischung aus
Shooter-, Beat ‘'em Up- und Jump'n'Run-Elementen kreiert, die
mit ihrem Abwechslungsreichtum fiir Motivation sorgen und dem
Spieler geniigend Herausforderungen bieten. Der originelle Aspekt,
verschiedene Level auf zwei unterschiedliche Arten durchspielen zu
miissen, bereichert das Gameplay dabei ebenso, wie die gele-
gentlich eingestreuten Missionen, die innerhalb einer gewissen
Zeitspanne bewiltigt werden sollen. , The Fifth Element” ist oben-
drein erfreulich umfangreich ausgefallen — bis man den Titel durch-

Genre

Spieler

Name The Fifth Element
. .Action-Adventure P133. 16MB RAM, 4x CD, 50MB
Hersteller .Kalisto/Ubi Sqft
Schwierigkeit . .einstellbar p2q0, 32 MB RAM, 8x CD, 50MB
Praligcs. i ca. 100 Mark HDD. 3Dfx

Steuerung X _Tam.’Jovstick m " s sssmmme -1’%

Mindestanforderung

HDD
Empfohlen

m--.a..----’s%

gespielt hat, vergehen jedenfalls ein paar Néchte. Die Hintergrundmusik schmeichelt
ebenfalls dem Trommelfell. Zu guter Letzt hat das Produkt mit Leeloo auch einen ziem-
lich aparten Charakter zu bieten, der sich hinter Lara Croft nicht zu verstecken braucht. Bei
all diesen Vorziigen kann man auch die nicht gerade guf Hochglanz polierte Grafik mit

Besonderheiten .CD-Audio, Spielspal8

Spiel ............Deutsch
Anleitung ........ Deutsch
Multiplayer . ......... nein

W

ihren kleinen Darstellungsfehlern verzeihen.
= - :
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——— www.eu,microsoft.com/germany/default.asp

Das waren noch Zeiten, als wir in zartem Alter
auf der Suche nach Spielautomaten durch Kinos
oder Kaufhduser zogen und unser gesamtes
Taschengeld in die Miinzschlitze wandern liefien.
So simpel die Grafik fiir heutige Verhiltnisse
auch erscheint, fiir die Spieler der ersten Stunde
kommt in punecto Spielspall kaum ein moderner
Titel an die Klassiker heran. Wenn wundert’s
also, daBl von renommierten Firmen immer wie-
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der mal 1:1-Umsetzungen angestaubter Titel auf
den Markt kommen, die die alte Generation in
Nostalgie schwelgen und die junge nur ungléubig
den Kopf schiitteln lassen. In Zusammenarbeit
mit dem altgedienten Freudenspender Namco
haucht nun Microsoft fiinf antiken Automaten
wieder Leben ein. Im Windows-Fenster diirft Thr
mit der altehrwiirdigen Ms. Pacman Pillen, blaue
Geister und diverses Obst verzehren, beim famo-
sen Xevious Raumschiffe abknal-
len und Bodenziele bombadieren
und in Rally X Fihnchen in
einem Labyrinth einsammeln und
dabei gegnerischen Fahrzeugen
ausweichen. Die zwei weiteren
Spiele der Kompilation waren
(und das wohl zu recht) in deut-
schen Spielhallen nicht besonders
erfolgreich. In Mappy springt Thr
mit einer Hausmaus auf Trampo-
linen herum, bei Motos gilt es,
aggressive Bille von einer im
Raum schwebenden Plattform zu
schubsen. sf

Interact ro:'a"uz'e'rg'é‘- 77404 Weertzen -

Tel. (0 42 87) 12 51-13 - Fax (0 42 87) 12 51-44
www.interact-europe.de

SV 284 ULTRARACER PC *

P V- P (e B T ; Lenken aus dem Handgelenk

Fiir altgediente Spielejun-
kies wie mich ist diese Kol-
lektion friiher Namco-Titel
ein gefundenes Fressen,
3Dfx-Jiinger und Pentium-Kids werden
eher angewidert die Nase riimpfen. Spiele
wie Ms. Pacman oder Rally X sind zwar

| simpel gestrickt, aber das mit dem Schul
| Genialitat, den viele heutige Produkte ver-
| missen lassen. Einziger Nachteil: Der Preis.

Die Spiele und den Emulator dazu gibt's

| namlich im Internet fiir umsonst, wenn
auch rechtlich fragwiirdig.

Name .Revenge of Arcade
Genre: Automatenkompilation
Hersteller: ...... Microsoft

......... ca. 50 Mark

Mindestanforderung

P90, 16 MB RAM, 1 MB SVGA, 2x CD

Grafik ..........40%
Sound ..........40%
SpielspalB
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Eine kleinere

Basis mit
Fordertiirmen
und Fabriken

Interplay bringt
neuen Schwung
in das
eingefahrene
Echtzeitstrategie-
Genre

w er von Euch schon M.AX., den ersten Teil,
gespielt hat, ist in Grundziigen mit der
Hintergrundstory vertraut. Damals muften sich
die Erdenmenschen mit einer galaktischen Ord-
nungsmacht namens Concord herumschlagen
und sich letztendlich mit den Interplanetariern
arrangieren. Denn nur so konnten viele schine
neue Planeten im Weltall besiedelt werden. Es
gab eine lange Liste von Voraussetzungen und
eine feste Zuteilung von Besiedelungsplaneten,
auf denen sich die Erdlinge erst einmal
bewiihren und als wiirdige Mitglieder der Ster-
nengemeinschaft beweisen sollten. Nach allen
bestandenen Priifungen wiirden die Menschen
ut Concord als gleichberechtigte Galaktiker
\gesehen und behandelt werden. Logisch
ntlich, daf sich der iiberwiegende Teil der
starrigen Terraner nicht an die Abmachung
nach der jede Neubesiedelung eines leeren
ten nur in Absprache mit der galaktischen
albehérde vorzunehmen sei. Und genauso
h, daBB Concord sich auch nicht daran hal-
wiirde. So ist das nun mal mit feierlichen
dgen. Kaum waren die mutmaflichen
Squatter auf die verschiedenen unbeach-
Randwelten geeilt, nahm das Unheil auch
¢hon unaufhaltsam seinen Lauf. In den Héhlen
es solchen Planeten fanden Siedler die Relikte
r Alientechnologie. Das sahen sie zunéchst
8 lukrativen Fund an, bis ihnen auffiel, dafl die
fremdartigen Geriite nicht wirklich inaktiv
- waren. Verborgene Tore dffneten sich und bizar-
- re Alien-Krieger stromten heraus. Niemand

Wir bewachen eine Briicke.
Zur Sicherheit schalten wir
die Waffenreichweiten-

Markierung an.

www.interplay.com

iiberlebte, um von dem Fund zu berichten und
die Welt zu warnen. Die Menschheit und Con-
cord wuBlten nichts von den Sheevat. Aber die
Sheevat wuliten von der Menschheit. Keine gute
Voraussetzung fiir einen fairen Kampf.

Da aber die Concord-Verwaltung elektronische
Hyperwanzen in die Antriebe sdmtlicher Raum-
schiffe geschmuggelt hatte, konnte der Weg der
abtriinnigen Siedler verfolgt werden, so daf} eine
terranische Polizeistreitmacht beaufragt wurde,
diesen Schandfleck von der Ehre der Menschheit
zu tilgen und fiir geordnete Verhéltnisse zu sor-
gen. Hier beginnt die Kampagne und Thr iiber-
nehmt die Rolle eines Kommandanten mit dem
Auftrag, die Renegaten auf jenem unseligen Pla-
neten zur Rdson und zum Verlassen der illegal
besetzten Welt zu bringen. Dummerweise fithrt
das zur Entdeckung der Sheevat-Invasion. Also

Jedes Gefecht steht und fillt mit der
richtigen Staffelung von Aufklirern,
Tanks und Artillerie
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Kriegsnebel ein/aus

habt Thr fiir kurze Zeit mit zwei Feinden zu tun.
Wenn alles gut liuft, sorgt Ihr zunéchst auf der
Siedlungswelt und anschliefend auf einem zwei-
ten Planeten fiir Ordnung, auf dem sich die
Relaisstation der Sheevat befindet. Dort erst
eroffnet sich das ganze Ausmaf} des Schlamas-
sels und ein planméBiger Riickzug setzt ein (mal
was Neues!). Mit frischen Kréften stiirzt Thr
Euch in die zweite Kampagne, die den Heimat-
planeten der Sheevat zum Ziel hat. Falls Euch
bis dahin der Atem noch nicht ausgegangen ist,
diirft Thr das WeiBle (oder Griine?) im Auge
Eures Feindes aus der Néhe betrachten, denn
nun setzt er zum Gegenschlag an und schickt
eine erschreckend michtige Invasionsflotte in
Richtung Erde in Gang...

Trotz eines Plots von galaktischem Ausmal
erwarten Euch keine Raumschlachten und inter-
planetaren Verwicklungen. Die Vilker der Gala-
xis unter der zentralen Verwaltung von Concord
haben feste Regeln, die jede gewaltsame Ausein-
andersetzung auf den Boden der Tatsachen
beziehungsweise eines Planeten verweisen. In
der Rolle eines Truppenkommandeurs werdet
Thr auch nur begrenzte Einsatzgebiete vorfinden
— wenn auch auf den verschiedensten Planeten.
Die Gefechte finden vorwiegend zwischen Land-
streitkréften statt: Geldndegéngige Infanterie,
Aufklirungsfahrzeuge und Radarmobile fiir die
Ubersicht, Tanks, Artillerie- und Raketenschlep-
per verschiedener Gewichtsklassen und mobile
Flak lassen sich in den leichten und schweren
Fabriken herstellen. Auch Luftunterstiitzung ist
vorhanden: Bodenkampfflugzeuge (Bomber),
Jiger, Transporter und Awacs (Radarflugzeuge)

V2AYS

Zur leichteren
Unterscheidung der
kriegsbeteiligten Parteien
kénnen wir eine
Farbkennung zuschalten

bieten Handlungsmiglichkeiten auch im unweg-
samsten Geldnde. Diesem eher konventionellen
Arsenal an upgradefihigen Einheiten stehen
einige wirklich innovative Ideen gegeniiber.
Leichte und schwere Bauwerke werden von zwei
verschiedenen Fahrzeugen errichtet, Triimmer
vom Bulldozer weggerdumt und recycelt. Das
Terrain ist ein wirklich gefechtsentscheidender
Faktor geworden. Einheiten, die nichts sehen,
feuern auch nicht. Deshalb ist das Zusammen-
spiel von Aufklérern, die weit sehen, Radarfahr-
zeugen (oder -stationen) fiir einen Blick ins Dun-
kel, weitreichender Artillerie und einer soliden
Panzerphalanx ein Garant fiir den Erfolg —
zusitzliche Flakfahrzeuge bieten Schutz vor
Luftangriffen. Infanterie spielt nur insoweit eine
Rolle, als sie Wachaufgaben erledigt und sich in
bergigem Geldnde bewihrt. Die Luftstreitkrifte
kénnen dagegen nur in speziellen Situationen
das Blatt wenden, da sie gegen eine gut ausge=
baute Luftabwehr kaum eine Chance haben. De g
Kniiller aber ist die beliebig (in ca. 50 Stufen)
zoombare Ansicht. Von der GroBaufnahme des
aktuellen Nahkampfgefechts bis zur Tatalﬁng‘
fast die ganze Karte zeigt, liBt ;
gewiinschte Form von Ubersicht eins
ses Feature stellt einen echten virtuelle

Zu jeder Einheit und jedem
Gebiiude lassen sich im Spiel
Zusatzinfos abrufen




herrenhiigel dar, der Spieler
¢ kann sich durch Scrollen
oder Anklicken der Radar-
: karte zu jedem Brennpunkt

bewegen, oder aber eine der
s benutzen, die in einem separaten
rher gespeicherte Gebidude oder Fahr-

Der Editor stellt L =
verschiedene Karten... -..und Viélker zur Verfiigung
zeuge anzeigt. Das Parallax Scrolling trigt viel
zum realistischen Gesamteindruck bei, so werden
Einheiten auf Hiigeln etwas grier dargestellt als
die im Tiefland, ganz wie es der Sicht aus einem
Flugzeug entspricht. Zu jeder Einheit lassen sich
Informationen zu- und abschalten, Rohstoffmen-
gen der Lagerstitten abrufen, und selbst die
Geldndeformation wird durch das anwéhlbare
Gitter zum wichtigen Verbiindeten: Griine Raster
bedeuten freie Fahrt, Gelb heifit langsames Vor-
wirtskommen, Rot ist unpassierbar. Aullerdem
sind so alle Falten und Hiigel gut zu erkennen, so
daf} zum Beispiel ein Artillerieiiberfall auf eine
ansonsten iiberlegene Streitmacht bei sorgfiltiger
Vorbereitung zum Uberraschungserfolg wird. Die
Missionen spielen auf unterschiedlichstem Gelén-
de, vom Wald- und Wiesenplaneten bis zum tid-
lichen Eismond. Diese Formationen stehen auch
fiir den Multiplayermodus zur Verfiigung, in dem
lie bis zu sechs Kontrahenten unter den acht
ans und der ultimativen Alienrasse, den Shee-

Zu jeder Einheit lassen sich
umfangreiche Informationen
einblenden

Ubersicht bekommt man auch noch das volle Feldherrengefiihl.
Endlich habe ich das gesamte Schlachtfeld im Blick und nicht nur
einen kleinen Teil davon wie bei allen anderen Echtzeitstrategie-

IR ULIVEIREL  spielen. Die Spycams bieten Detailansichten, und das Terrain ist |

Texte der Einheiten: ,Wir haben schon alles versucht! Hier kommt ein Geschenk fir |
Euch ! Das konnte riskant werden...”
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| Steuerung Maus, Keyboard
| Besonderheiten

hier ein wirklich entscheidender Faktor. Der anwéhlbare Rundenmodus offnet das Spiel [opielsaitise.
auch dem eingefleischten Rundengeneral, so dal® man M.A.X.2 sogar an einem einzel- | Anleitu ng d
nen PC spielen kann. Wie damals! Besonderen Spal bringen die abwechslungsreichen | . Multiplayer

g % % |

§ ....Optionen incl. Hotseat

vat, wihlen diirfen, jeweils charakteristische
Stidrken und Schwichen in Produktion und
Kampf vorausgesetzt. Das gilt auch fiir Solo-
playerspiele, die Ihr Euch beliebig konfigurieren
kinnt. Welches Volk, welche Startausriistung,
welche Karte, welche Gegner? Die Auswahl ist
beeindruckend. Ebenfalls groBartig ist die freie
Entscheidung zwischen Echtzeit-,
Runden und Simultanzugspielweise,
so daf fiir jeden Geschmack etwas
dabei ist. Da fallen niitzliche Kleinig-
keiten wie Rahmenziehen mit der
rechten Maustaste, um nur Kampf-
einheiten zusammenzufassen und
die Baumobile nicht herauspicken zu
miissen, nicht mehr grof auf
M.AX.2 erfindet das Genre nicht
gerade neu, erweitert es aber durch
eine ganze Reihe niitzlicher Fea-
tures. Im Spiel selbst fillt auf, dafi es
dem Tiiftler und Planer auch in
Echtzeit erheblich mehr Raum bietet
als dem Tankrushfanatiker, das
Spieltempo ist eher geméchlich, so
dal} die richtige Ressourcenwirtschaft mit einer
(oder zwei) Handvoll Minen, Kraftwerken, Fabri-
ken — die Forschungszentren nicht zu vergessen
— und geniigend Abwehranlagen um die Basis
herum mit gelegentlichen Gefechten auf den rela-
tiv groflen Karten interessante und strategisch
betonte Multiplayerpartien bietet. fe

|

Das zuschaltbare Gelindegitter erleich-
tert das Anpirschen an feindliche Linien

i |

Ich war mir ja lange nicht sicher, ob ich Mame M.A.X.2 Mindestanforderung |
die neueste mechanische Exploration gut oder super finden sollte, T Y e ) Strategie P 109, 16 MB RAM, 2x CD, 1 MB 5
habe mich aber dann doch fiir letzteres entschieden, weil eine sol- Herstoler Interplay Grafik, 60 MB HD ;
che Unmenge an tollen Ideen und eine so solide Spielmechanik i g = Empfohlen |
einfach eine tolle Wertung verdient haben. Allein der Zoom| Da | | SChwierigkeit . .einstellbar p 133, 35 v ram, 8x cD |
da bisher keiner drauf gekommen ist! Neben der phantastischen i PRBIS i r  ae 90 Mark |

Grafik ..........80%
Sound ..........84%
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Der Industriegigant macht
SpaB. Nachdem es fiir die |

DER INDUSTRIEGIGANIT -
E C alte Garde kIassischerE
Transportsims kaum Nach- |

ie osterreichische Wirtschaftssimulation in  bedroht ist. Innerhalb einer Kampagne werdet | wuchs gibt, ist es trotz aller Schwachen |

der dritten Ausgabe. Neben allen Features  Ihr mit immer schwierigeren Aufgaben konfron- | und Uniibersichtlichkeiten fiir Wirtschafts- |
Tt annbe s Spiel | freunde durchaus eine Empfehlung. Die |
£}

aus dem Originalspiel und it : : {
8! P | Grafik ist putzig und hiibsch anzusehen, |

dem Expansion Set finden ohne Ziel ist mdglich. | die Hintergrundgerausche tragen viel zur |
wir zusiitzliche zehn Missio- Schade, dal die zusiitz- iAtmosphéire bei. Nur die Langzeitmotiva- |
nen und zehn Szenarien aus lichen Aufgaben nur im ;tion jst durch die kleinen Méngel etwas |
der Welt der GroBindustrie. Komplettpackage erhilt- e, ‘
Angefangen von Spielzeug lich sind, wenn auch zum 'Name ....Der Industrie-
und Sportartikeln iiber Klo- abgemilderten Preis von L eviene......gigant Gold
papier und Schubkarren bis ca. 70 Mark, so daf diese |Genre: ... .Wirtschaftssim

|Hersteller: .......JoWood

Versi ii in- | .
ersion eher fiir Neuein 'Besonderheiten: ........ -

hin zu Autos und Compu-

tern spannt sich das Firmen- steiger in  Betracht |Multiplayer .........nein
portfolio. Ihr miiit Fabriken Hier bliiht die Industrie kommt. fe | Mindestanforderung
und Einzelhandelsgeschifte, | P 60, 8BMb RAM, 50Mb HD, 2xCD,

[ 1Mb Grafik
|
|Grafik ..........79%

Sound ..........784%

Verladestationen, Bahnhife und Verkehrswege
bauen, auf den richtigen Fahrplan Eurer LKW,
Ziige, Schiffe und Flugzeuge achten und dabei

stets ein Auge auf die maximal drei Konkurren- Ob unsere ESpiolspaB |
ten haben. Auch im zweiten Upgrade stehen lei- Fahrrider
der keine Ubersichtstabellen wie etwa in Trans- wohl ein ; 700/ -{}/
port Tycoon zur Verfiigung, so daBl bei fort- Renner | 0 0 ‘
schreitendem Spiel der Durchblick standig werden? S O R SR CRTIa,
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da nicht abseits stehen, und
'c'ﬁ_e‘ser Tage bei CDV nach
ars War® schon der zweite Titel aus
des ,kleinen Tigers“. Diesmal
: g??lﬁ‘ esﬁlle ings nicht um Echtzeitstrategie,
sondern um eine recht biedere JFinal-Fantasy*-
Variante: Mittels einer variabel groflen Party,
deren Mitglieder ganz im Sinne klassischer Rol-
lenspiele aufgebaut und entwickelt werden miis-
sen, schldgt man sich unter dem Diktat strikter
Storyfithrung durch eine magische Welt und hat
dabei hauptséchlich viele rundenbasierte, strate-
gische Kampfe zu bestehen. Als Background wird
ein wilder Mischmasch aus Fantasy- und SF-
Versatzstiicken geboten. Auf Icarus, dem Plane-
ten der Gotter, brach ndmlich eines Tages eine
Revolution aus, die unterlegene Partei mufite
fliehen und lief sich anderswo héuslich nieder.
Irgendwann stritten sich die Exilanten natiirlich
erneut, und so ma-
chen sich der tapfe-
re Dreus und seine
Lebensabschnittsge-
fahrtin Helena (spi-

si d dle' Zutaten,
aus denen man
im Fernen Osten
Gassenfeger mixt

Da brutzein die Goblins im
Feuer

Die Quadrat-Felder
deuten die Bewe-
gungsreichweite an

Magische Effekte
lockern das

Gespriiche gehen den Kimpfen voraus

ter kommen weitere Figuren hinzu) daran, den
Gittern besseres Benehmen beizubringen.

Dabei gliedert sich das Gameplay in drei
Abschnitte: Zum einen klickt man sich durch
schier endlose Gesprachssequenzen, die wohl der
Atmosphére dienen sol-
len, tatséchlich aber eher
nerven. Zweitens geht es
danach meist {ibergangs-
los in den néchsten
Kampfbildschirm, der mit
der normalen Iso-Ansicht
weitgehend  identisch
ist, dessen Boden aller-
dings aus quadratischen
Kacheln besteht, so daBl
man Bewegungen genau
planen kann. Hin und wieder wird man dann
auch (besonders innerhalb von Ortschaften) aus
der strikten Disziplin entlassen, um ein wenig
umherzuschweifen und den Héndlern des Kaffs
Besuche abzustatten. Optisch gefillt’s allenfalls
miBig, musikalisch ist nicht gerade der junge
Mozart unterwegs, und die ,KI“ besteht in erster

«Final Fantasy VII”, die charmante Spiellaune von ,Hexplore” und
die komplexe Tiiftelei von ,Might & Magic VI”. MiiBte ich hinge-
gen aufzahlen, was mir am besten gefallt, so kame ich in Bedréng-
nis. Es lauft halt so vor sich hin, und es ist ja auch nicht tibel, aber die
schnode Wahrheit ist die: ,Droiyan” lockt keine einzige Miezekat-
ze hinter dem warmen Ofen hervor, Und das ist letzten Endes natdir-
lich zu wenig, insbesondere dann, wenn das Spiel mit 80 Mausen
| durchaus im Vollpreisbereich angesiedelt ist und man nur ein oder zwei Zehner (falls

(iberhaupt) draufpacken miite, um einen der erwihnten Genrekollegen zu erstehen. Nicht

Joe Nettelbeck

da® ,Droiyan” als Budget-Ausgabe ein besseres Spiel wire, aber eben ein glinstigeres. Die- |

| ser Aspekt hat CDVs Echtzeitstrategical ,,Seven Years War” neulich noch ein paar Bonus-
| Punkte eingebracht. Aber so kann ich nur sagen: Gewogen und fiir zu leicht befunden...

'Hersteller CDV/KRG-Soft
|Schwierigkeit: ..schwer

fRrelsr=n =0 ca. 80 DM
{Spielets .1 v im s inan i
]Steuerung: ..... Maus/

............ . .Tastatur
Besonderhelten ..... -
:Splel. ........ englisch
|Anleitung: ..... deutsch
Muitlplayer ......... -

Heldenleben auf... Linie aus Muskeln... Jn
T e - =
Irgendwna habe ich das Gefiihl, als ob sich i 5 Namas e Dl’DIyﬂn Mindestanforderung
«Droiyan“ am besten ber das beschreiben lieBe, was ihm fehlt, | | Genre: ...... Strategie- P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1MB
namlich die schrille Exotik und der Abwechslungsreichtum von 2 ___________ R0||en5p|e| SVGA

Empfohlen

P166, 16 MB RAM, 6x CD, 1 MB
SVGA

Grafik ..........60%
Sound ..........54%

SpielspaBB
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CYBERBALL

anz klar, Flippern macht im Original am
meisten Spafl. Doch fiir so eine kleine Ent-
spannungsrunde am Bildschirm werfen wir doch
gerne mal einen Digiflipper ins Laufwerk und
erfreuen uns an virtuellen Freispielen. Die neu-
este Silberball-Simulation kommt aus dem

hollindischen Hau-
se Midas und bietet
vier thematisch
unterschiedliche Ti-
sche. Bei ,Dooke”
laBt Ihr mit vier
Schldgern die Kugel

Air Crash &
Shark Attack:
Zwei der vier
Tische in
Komplett-
ansicht

durch ein héllisches Szenario sausen, ,Enlight-
ment”“ beschéftigt sich mit allen Arten von Licht-

quellen, bei ,Air Crash” dienen
Diisenjets und Raketen als
Hintergrund und ,Shark
Attack” bietet mit vier Paar
Schldgern einen Unterwasser-
geschicklichkeitstest, Delphine,
bunte Fische und versunkene
Schédtze eingeschlossen. Je
nach Beschaffenheit von Moni-
tor, Grafikkarte und Augen
diirft Thr eine von vier Auflo-
sungen wihlen. Am angenehm-
sten zeigt sich dabei der
1024x768-Modus, bei dem der
ganze Tisch auf dem Bild-
schirm Platz findet. Bei allen
niedrigeren Modi scrollt die
Spielflache mit der Kugel, was
meist in heftigem Geruckel
endet. Die Ballphysik bewegt
sich am Rande des realen
Automatenspiels, ein paar Ele-
mente wie plotzlich auftau-
chende, schwebende Ziele, gele-
gentliches Zoomen des Spiel-
felds oder sich éffnende Secret
Areas entfernen sich aber recht
weit vom Original. sf

o
&
y£2AY;

Einigen neuen Ideen zum |
Trotz ist Cyberball keine |
besonders gelungene Flip- |
persimulation, Spezialef-
fekte wie Zoomen oder heftiges Bild-
| schirmzittern dienen hauptséachlich dazu,
:die Kugel in der allgemeinen Verwirrung |
lzu verlieren. Nur einer der vier Bild- |
| schirmmodi ist (iberhaupt langer als finf |
Minuten spielbar und das thematisch génz- |
{lich unpassende Musikgedudel sorgt |
zusétzlich dafiir, da® die Motivation nicht
langer anhalt als eine Kaffeepause. |

Name T oaaia Cyberball
Genre: .. .Flippersimulation
Hersteller:  .....«.. Arena

............. Games/Midas
Prelsy o vnite g ca. 50 Mark
{Multiplayer: ......... 1-8

' Mindestanforderung
P75, 16 MB RAM, SVGA,4xCD

Grafik ..........52%
Sound ..........30%
| Spielspa®
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MulTiMedia

@ Sofr

http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

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

Info B4 Info B4 Info

Geschéafts- und
Franchise-Partner

Sie wollen sich selbstandig
machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie
sich jetzt Ihren Standort fir einen
MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordern Sie
schriftlich das Infoschreiben an:
MulriMedia Sofr

52349 DOREN Josef Schregel Sir.50

MulTiMedia SofT_

finden Sie in:

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

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

27232 SULINGEN
Lange StraBe 42 & 04271-6920
Netzwerk-Spielen im Laden

28757 BREMEN
Sagerstr. 44 & 0421-669781

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

NEU * NEU * NEU
38350 HELMSTEDT
Markt 10 & 05351-424067

47441 MOERS
Neuer Wall 2-4 @& 02841-21704
Netzwerk-Spielen im Laden

52349 DUREN

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

58706 MENDEN
Unnauer StraBe 47 & 02373-390214

78224 SINGEN
EkkehardstraBe 78 @& 07731181866

99084 ERFURT
MeienbergstraBe 20 & 0361-5621656

MulTiMedia Sofr BURO

ZENTRALER EINKAUF
52349 DiREN Josef Schregel Str. 50
= 02421-28100 FAX 281020

Bitte nur
Handleranfragen!

GroR Electronic
ke + Fubahi
BahnhofstraBe 3

D- 94133 R6hrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/9605-99
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~ Thr glaubt nicht
an die
Wiedergeburt?
Dann schaut
Euch mal dieses

Adventure von
Cryo ndher an...

Mit der Schwebebahn
unterwegs

Seltsame Maschinerien
spielen in ,Gadget"” eine
grofBe Rolle...

Worum es in ,,Gadge! elgenthch geht |
wird um so undeutlicher, je langer man das Game spielt, und ein |

Seltsame, bezaubernde Bilder

Das gute Stiick ist néimlich die deutsch lokali-
sierte Neuauflage eines Games, das zu Zei-
ten von ,Myst“ in Japan und den USA auf dem
Markt war. Ein Vergleich zum umstrittenen
Knobel-Megaseller von Cyan dringt sich nicht
nur wegen der zeitlichen Uberschneidung, son-
dern auch wegen Ahnlichkeiten in der Erschei-
nungsform auf — und hinkt dennoch mehr als
eine dreibeinige Stubenfliege. Denn wihrend
LMyst“ bei aller Merkwiirdigkeit der Story strikt
auf porentief logische
(aber keineswegs einfa-
che) Rétsel setzte, kiim-
mert sich ,Gadget um
Logik nur dann, wenn's
gerade mal paft. ,Gad-
get“ ist iiber weite
Strecken surreal — man
konnte solch einen Stoff
wohl prima alptrdumen,
und #dhnlich wie bei
einem Traum geht es
mit schlafwandlerischer
Slcherhmt immer irgendwie weiter. So gesehen
ist das Spiel also alles andere als schwer.

|Genre

Name .....

www.cryo-interactive.fr

Dafiir konnte es schwer im
Magen liegen, denn zwar
gibt es hier eine Handlung
und auch ein Ziel. Aber ist
die Handlung das, was sich
wirklich abspielt? Verfolgt
der Spieler tatséichlich das
Ziel, das er zu verfolgen
glaubt? Wie auch immer, es
scheint jedenfalls, als gehe es
darum, die Welt vor dem
Einschlag eines Kometen zu
retten. Eine Gruppe von Wis-
senschaftlern hat den Wan-
delstern entdeckt, der Diktator des Reiches
jedoch (das recht deutliche sowjetische Ziige
zeigt) will keine Bedrohung seiner Macht wahr-
haben und leugnet die Gefahr. Per Mausklick
bewegt man sich von Renderbild zu Renderbild,

...0ft genug gleicht das Game aber eher
einem surrealistischen Alptraum

gelegentlich unterbrochen durch Kamerafahrten,
und nimmt hin und wieder Gegensténde zur spé-
teren Verwendung auf. Ein paar rudimentére
Gespriche werden durch Texteinblendungen
gefiihrt. Alles in allem merkt man der Présenta-
tion halt schon an, daf sie bereits ein paar Jéhr-
chen auf dem Buckel hat. jn

i 2 _Gadget Mlndestanforderung J

Adventure P133.16 MB RAM, 4x CD, 1 MB

Joe Nettelbeck

Komplett-Durchgang dauert im {ibrigen nicht sonderlich lange. |

Selbst fiir Gelegenheits-Abenteurer sollte ein verregneter Sonn-

tagnachmittag reichen. Wahrend der schwer verdauliche Inhalt :"
also zur Sumo-Ringer-Kategorie gehart, ist das Adventure rein spie- |
lerisch eher fiir Anfanger geeignet. Eine wohl etwas ungeschickte |
Kombination, welche die Zielgruppe von den , gewthnlichen” Spie- |
lern zu anderen Menschen verlagert. Hin zu ,Spiegel”-Lesern etwa, |

zu Studenten und Professoren, zu Kulturbeflissenen, Im- und Expres-

sionisten sowie anderen Erscheinungsformen des Homo Intellectus. Wer den einen oder
anderen dieser Burschen irgendwo in seiner Biographie entdeckt, wird mit ,Gadget” |
durchaus SpaR haben, zumal es wirklich mal was anderes und bei allem Surrealismus nicht |
annihernd so sinnlos ist wie etwa ,Of Light and Darkness”, Die groBe Masse des Publi- |
kums diirfte aber nicht viel mit der technisch berholten Software anfangen konnen...

Hersteller Cryo/Synergy
Schw:erlgkelt sehr leicht

i e ca. b9 Mark
iSpeler . < in i 1
lSteuerung ...... Maus
Besonderhenen .Mac-

...... Version inclusive
‘Splel ......... deutsch
‘Anleltung ..... deutsch
| Multiplayer ......... -

SVGA
Empfohlen

P166, 32 MB RAM, 8x CD, 1 MB
SVGA

Grafik ..........61%
Sound ..........70%|

SpielspaBB :

gl =

I ————————



——www.humanmachine.com

RAPID FIRE

Auf nostalgische Erinnerungen, wie sie im
vorpubertidren Alter wihrend des alljahr-
lichen Italien-Familienurlaubes die dortigen
Spielhallen belagerten und die Automaten mit
ihren letzten Lire fiitterten, kénnen sicher so

manche Leser zu-
riickgreifen. Diese
netten, simplen
Arcade-Ballerspiel-
chen & la ,Space
Invaders®, ,Defen-
der* oder ,Aste-

Im Weltraum
ist wieder
einmal die
Holle los!

roids*, wie sie in der goldenen Ara des C-64 und
des VCS noch unterhaltsamen Zeitvertreib

garantierten, sind mittlerweile
rar gesit. Immerhin lassen
Emulatoren oder Compilations
wie ,Revenge Of Arcade” diese
Klassiker auch auf den heuti-
gen High-End-PCs aufleben.
,Rapid Fire* atmet vor allem
hinsichtlich des Gameplays
ebenfalls noch die rauchge-
schwiingerte Spielhallen-Luft
ldngst vergangener Zeiten. Mit
einem von 16 verschiedenen
Raumschiffen ballert Thr Euch
durch die Level, zerstort her-
umtreibende Gesteinsbrocken,
feindliche Kampfverbénde so-
wie Geschiitztlirme und sam-
melt die zuriickgebliebenen
Power-Ups ein. Manchmal
miift Thr zudem verschieden-
farbige Codekarten bergen,
damit die Sperren zu weiteren
Regionen entriegelt werden
kénnen. Mit und gegen den
Uhrzeigersinn kénnt Thr dabei
Euer Vehikel in die gewiinsch-
te Richtung drehen und per
Aktivierung des Antriebs durch
das Level gleiten. cis

©
o
AV

Rapid Fire bietet zum Bud-
get-Preis solide program-
mierten Arcade-Baller-
spal, garniert mit recht
schicken Explosionseffek-
ten. Ist man also einmal in der Verlegen-
heit, die Zeit totschlagen oder Kindheits-
erinnerungen auffrischen zu miissen, kann
man an diesem Produkt durchaus Gefal-
len finden und sich sogar mit dem Editor
seine eigenen Level kreieren.

Namsae o 00 Rapid Fire
Genre ....Arcade-Shooter
Hersteller Human Machine

........ Interfaces/Vertigo
Prels .= o v ca. 50 Mark
Besonderheiten ... .Mitge-

........... lieferter Editor

Multiplayer .. Nullmodem,
Modem, IPX, Netbios, TCP/IP
Mindestanforderung

P75, 16 MB RAM, 4x CD-ROM,
35 MB HDD
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Tel. 089/99 73 81 33
Fax 089/99 73 81 37
(| E-mail Media_World@msn.com

_Ladengeschaft:

Ismaninger Str. 136 + 81675 Miinchen
Dungeon Keeper 2* DV 79,95
NBA Live 99* DV 74,95

Need For Seed 3* DV 77,95 |
Populous:3rd Coming* DV 79,95
Ultima 9: Ascesion* DV 79,95
| Testdrive 5* _DV 76,95
I[" 3dfx,30fx2,D3D=3D-Karten Unterstitzung ||
|mit * gekennzeichneten Spiele noch nicht Lieferbar||

| Jetzt auch fir Neukunden |

LIEFERUNG
IRECHNUN

Nur noch 5,- DM Versandkosten;

| Abenteuerspiele
Dahli; oV
Runner

Final Fantasy 7 [3dix]MP]
Ultima Online:Second Age*

Autorennspiele

Geschicklichkeitssspiele
| Addiction Pinbal
et of

Conflict Freespace _ [3dbq[TIP] g gg’g
MA Wing5 1
X-Com Intercepto

Links LS 1998 Ecition Wing5
NFL 99*

NHL 99*
Game, Net and Match
Triple Play 99

B8

Age of Empires Wind6
Armor Command

2222228332223

JRNREN2ABIIBR
REBRRARRERERES

?'Ei
£ 3

g
&

War Games DV 7495
Wir liefern bis zu einem Auftragswert
von DM 200,- auf Rechnung zu Versand-
kosten in Hohe von DM 5,-.

Ab DM 200,- liefern wir gegen Nachnahme|
zu einem Versandkostenanteil von DM 8,-
(zzgl. DM 3, Postgebiihr) oder gegen
Vorauskasse (nur EC-Scheck) zu einem
Versandkostenanteil von DM 5,-.

- Weitere Artikel auf Anfrage, Ladenpreise differieren -|
Irrtum und Anderungen sind vorbehalten -

- Lieferung solange Vorrat reicht- |

ALLE ACTIONSPIELE LIEFERBAR,|
SOFERN NICHT INDIZIERT

|| HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
s 14.09 _QB J




er Drang der Menschheit

- B¥ nach der Eroberung des

~ Alls kannte keine Grenzen.
Kaum hatten sie das Wissen
erlangt, wie der Raum getunnelt
werden kann, errichteten sie Pas-
sagen zu fremden Planeten und
machten sich auf, diese zu

'i'efrié Vwissen wir,
dafd russische

Programmierer kolonisieren. Doch anstatt
- . = jede der neuen Welten eingehend
l_l_T‘mer fl.ll' eine zu erforschen, gewann der Erobe-
Uberrasch ung rungstrieb der menschlichen

Rasse Oberhand. Gnaden-
und gedankenlos wurde eine Passage
nach der anderen aufgebaut und ein
Planet nach dem anderen unterworfen. Doch in
ihrer menschlichen Arroganz unterschétzen die
selbsternannten Herrscher des Universums die
fremdartigen Lebensformen, unter ihnen die
Cryspo, Insektoide, in Kolonien organisierte
Wesen. Auch die Cryspo machten sich die Passa-
gen zunutze und besiedelten viele Planeten
innerhalb kurzer Zeit. Als dann der Durchgang
zur Erde zerstért wurde, waren Millionen Softies
(wie die menschlichen Weichlinge von den Insek-
toiden genannt wurden) auf sich gestellt, nur
noch fihig, ihre Hauptstéddte gegen die Cryspo zu
verteidigen. Als letzter Gegenschlag sollte ein
genetisch basierter Angriff die Menschen vor
dem Untergang bewahren. So wurden die Crys-
po tatsidchlich bis nach Cry, deren Heimatwelt
und Sitz der Koinigin, zuriickgedréngt. Doch die
Attacke fiihrte auch dazu, daf} sich die gene-
tische Information beider Vilker vermischte und
aus der entstandenen ,Brutsuppe“ vielerlei
lebensunfihige Kreaturen hervorgingen. Einigen

gut sind

Kurz & Fiindig: Im Laden von
Podish gibt es auch einen
Gebrauchtwagenmarkt

www.imagicgames.co.uk

Spezies gelang allerdings die
Anpassung an die Lebensbedin-
gungen der verbundenen Planeten.
Sie und ihre Nachkommen besie-
delten die Welten aufs Neue. Die
letzte Generation der Softies grub
sich wihrend des finalen Konflikts tief
unter der Erde in abgeschlosse-
nen Stidten ein. Im Laufe der
Jahrhunderte hildeten sich dort aus
den menschlichen Uberbleibseln
die inzestiosen Stdmme der
Losties heraus, die nun im
Schutt der vergangenen und ehedem
méchtigen Zivilisation ihr Dasein
fristen. Einem Clan dieser verlorenen Seelen,
den Vangers, gehort Thr an und seltsame Welten
voller Geheimnisse, Gegnern und Gefahren war-
ten da drauflen, von Euch entdeckt zu werden...

Wundersame Welten

Thr beginnt Eure Odyssee, an deren Ende die
Offnung der Passage zur guten alten Erde steht,
auf dem Planeten Fostral. Doch dieser zeichnet
sich nicht, wie der Name vielleicht vermuten
14Bt, durch weite Waldgebiete aus, die einzige
Vegetation besteht aus griinen Pilzen, den Stink-
horns, die in rasendem Tempo die Landschaft
iiberwuchern. Die Oberfldche von Fostral 148t

Auch ohne Hinweis
erkennt lhr an der
schwarzen
Abgaswolke, da? Euer
Mecho schwer
beschidigt ist...

«== und lhr so schnell
wie maglich eine der
Werkstitten
aufsuchen solitet!




One for the

noch die einstige menschliche Besiedlung erah-
nen. Verfallene Gebdudekomplexe, wacklige
Briicken und léchrige Sandpisten bestimmen das
Bild der Postapokalypse. Intelligentes Leben fin-
det sich hauptséchlich in unterirdischen Stédten,
denen die sogenannten Konsulare — unappetit-
lich aussehende aber intelligente Mutantenkrea-
turen — vorstehen. Die Stadt Podish ist Euer
Ausgangspunkt, ausgeriistet mit einem billigen,
aber soliden Mecho, dem Gefiahrt der Vangers,
macht Ihr Euch erst einmal daran, die Heimat
zu erkunden und dabei Geld zu verdienen. Geld,
in diesem Spiel sind das keine Goldstiicke oder
virtuelle Credits, sondern Beeps, krabbenihn-
liche Tierchen, die Planetenoberfléiche wie Bank-
konto bevilkern. Diese Beeps lassen sich miih-
sam in der Landschaft durch Uberfahren ein-
sacken, wer die FleiBarbeit scheut, kann sich
aber auch durch Warentransport von einer Stadt
in die andere die ersten Krabben verdienen. Das
Geld solltet Ihr dann so schnell wie méglich in
die Aufriistung des Mechos stecken, je nach
GriBle von Waffenschichten und Beepkonto bie-
tet der stddtische Laden
alles, was das Vangerherz
begehrt. Maschinenge-
wehre, Plasma-, Raketen-
oder Insektenwerfer
helfen, den diinn gepanzerten
Wagen gegen feindlich gesonnene Straflenrow-
dies zu verteidigen oder einen von Stinkhorns
blockierten Weg freizurdumen. Doch auch zum
Angriff auf die vielen anderen Vangers, die
Fostral und die anderen Planeten bevilkern,
sind die Waffen niitzlich. Als Sammler oder
Héndler Geld zu verdienen ist zwar ehrlich,
macht aber nicht halb so viel Spa}, wie durch
Straflenraub reich zu werden. Bei einem Gefecht

VA AV

ergeben ist: .
Links eine antotlﬁn
Raupe von Fostral...

| Damit Euer erster Ausflug auf |°
Fostral nicht in kompletter Ver-
wirrung endet, bekommt lhr hier
ein paar Tips, die Euch den Ein-
stieg erleichtern sollen:
* Macht Gebrauch von der beilie-
genden Fostral-Karte und dem
KompalR. Besonders wichtig ist,
daR lhr wi3t, wo sich die beiden
Reperaturwerkstatten befinden.
* Fahrt mit Eurem Mecho nicht
durch die kaputte Station.
+ Bevor lhr zu kdmpfen beginnt,
solltet Ihr erst einige Male
zwischen Podish und Incubator
pendeln und dabei Nymbos
bzw. Phlegma transportieren.
Natiirlich kénnt |hr zunachst
auch Beeps durch simples Auf-
sammeln verdienen.
Bleibt anfangs vorzugsweise auf
der StraBe, erst schwerere
Mechos erlauben eine halb-
wegs sichere Fahrt durch
unwegsames Gelande.
Riistet Euer Gefahrt unbedingt
mit einem zweiten Maschinen-
gewehr aus. Aufladen konnt lhr
es, indem lhr durch einen der
Fliisse fahrt.
Die Autorun-Funktion sollte zu
Beginn ausgestellt sein, erst mit
ausreichender Erfahrung hilft
sie, vor feindlichen Mechos zu
fliehen oder die Eleerection zu
gewinnen.
Achtet genau auf herumliegen-
de Waren und sammelt sie auf,
um Beeps zu machen. Prift
héaufig den eigenen Laderaum,
ob |hr bei einem Gefecht
Gegenstande verloren habt.

--und unten der
sklavenhaltende
Mutantendrache von
Glorx

mit einem Gegner verliert dieser ndmlich nach
einer gelungen Attacke mitunter Teile seiner
Ladung, die Ihr dann aufsammeln und in der
néchstgelegen Stadt zu barer Miinze machen
konnt. Zerstort Thr gar den gegnerischen Mecho,
steigt Eure Macht, eines von zwei Attributen,
dessen Wert Auswirkungen auf den Spielverlauf
hat. Mehr Macht zu haben bedeutet, dafi die
Héndlerpreise deutlich nach unten sinken oder
andere Vangers eher die Flucht vor Euch ergrei-
fen. Der zweite Parameter, auf den Ihr ein Auge
haben miif}t, ist Euer Gliick, das die Chance
erhoht, auf der Planetenoberfliche Waren zu fin-
den oder ein Ziel genauer zu treffen. Um den
Glickwert zu steigern, miit Thr sogenannte
Tabutasks erfolgreich ausfiithren. Diese Aufga-
ben, die Thr in einer Stadt gestellt
bekommt, bestehen z.B. darin, inner-
halb einer bestimmten Zeitspanne
Gegner zu vertreiben, eine gewisse
Anzahl Beeps einzusammeln ode
die Gegend von Stinkhorns zu sdube

P

Wo bitte geht’s nach Glorx? =
Da Euer Mecho im Lauf der Zeit
nimmt, miiBt Thr ab und zu eine der Rep
werkstitten aufsuchen, in denen kosten
Ristung erneuert wird. Ein zuschaltbaren;f
paB hilft Euch bei der Suche nach diese
den Zugéngen zum Untergrund. Aber auch a
re Strukturen in der Landschaft sind



Auftauchen nicht vergessen!
Euer Mecho besitzt nur ein
begrenztes Luftreservoir.

Zeitdruck: Den Auftrag des
Tabutasks solitet lhr
maoglichst schnell erledigen

dann steigt Euer Gliickskon-

skurillen Umgebung.

Schriige Optik

Die Macht sei mit Euch:
Zerstérungswut steigert

Besuch wert. Manche der Einginge fithren
Euren Mecho zu Verstecken, in denen Waren
oder niitzliche Ausriistungsgegenstinde herum-
liegen, und an einigen Stellen findet Ihr die
Sprungtore zu den anderen Planeten. Um so eine
Passage benutzen zu kinnen und iiberhaupt von
Fostral wegzukommen, solltet Thr erst einmal die
Konsulare von Euren Fihigkeiten als Vanger
{iberzeugen. Dazu habt Thr zweimal ein rituelles
Rennen, die Eleerection, zu gewinnen, bei der Ihr
eine zarte Larve unbeschadet von
einer Stadt in die andere beférdern
miiit. Habt Thr dabei Erfolg,

to und Thr kiénnt das Tor zum Pla-
neten Glorx betreten. Auch dort, eben-
so wie in den acht weiteren Welten,
erwarten Euch wieder ein Haufen
Uberraschungen, Gefahren und Aufgaben, in
einer vollkommen anderen, aber nicht minder

In leicht isometrischer Vogelperspektive werden
die grofien Landschaften durch eine neuartige
3D-Engine in Szene gesetzt. Die ganze Welt ist
dabei nicht statisch, stindig wuselt der Bild-

Nicht nur Siimpfe
und Schlingpflanzen
machen Glorx so
ungemiitlich, auch
die etwas
iiberhebliche
Einstellung
gegeniiber Fremden
sorgt fiir bése
Uberraschungen...

schirm von Beeps, wachsenden Stinkhorns oder
eigentiimlichen, rhythmisch platzenden Wasser-
pflanzen. Auch Ihr selbst driickt dem Terrain
Euren Stempel auf, sei es durch die
Reifenspuren, die der Mecho hinter-
146t oder die Schiden, die Thr
durch beherzte Spriinge an
Briicken und Gebduden
anrichtet. Auch Licht- und Schatte-
neffekte sowie die Anderung der
Farbgebung aufgrund der Zeitzy-
klen wihrend eines Vangerstages triagt zu
einer atmosphérischen und interessanten,
" wenn auch gewshnungsbediirftigen Grafik bei.
Untermalt wird das Spielgeschehen von,
je nach Welt, unterschiedlichen Musikstiicken,
neben den iiblichen Fahr- und Kampfgerduschen
sorgen vor allem die Konsulare mit ihrem
abgedrehten und unverstindlichen Gebrabbel
fiir Erheiterung. sf

Die letzten 20 Jahre haben ja schon viele seltsa-
me Spiele hervorgebracht, aber so was Durchgeknalltes wie Van-
gers war nur selten dabei. Die Russen machen es einem zunéachst
nicht leicht, das Spiel gern anzuwerfen oder gar zu mogen, zu plan-
los wird man hineingeworfen, zu schwierig ist die Steuerung, zu
verwirrend sind die Geschichte und all die Wortneuschdpfungen.
Auch das Handbuch trégt nicht unbedingt zum Verstandnis bei
(Zitat: ,Gliick beeinfluBt die Chance der Beeboorats, alle Pipkas
oder Nobools, die sich als Pipetka oder Kernoboo ausgeben, zu
entlarven.”) Nach einigen Stunden allerdings 1aBt mich das Ganze
nicht mehr los, ich will in der neuen Welt auf Entdeckungsreise gehen, mir einen Mega-
Mecho mit coolen Waffen leisten, Auftrage erledigen und Attribute steigern. Vangers
bietet so viel Unkonventionelles, dal® K-D Lab einen Orden verdient hatte, in jedem Fall aber
verdient es die Beachtung der Kaufer. Doch Vorsicht: Vangers iiberzeugt nicht auf Anhieb,
ein gewisses Frustpotential und Einarbeitungszeit sind schon nétig!

Stephan Freundorfer

m ] Mindestanforderung

Empfohlen e
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http://www.simis.co.uk

Nach dem Erscheinen von Longbow 2
ist es fiir jeden Hersteller schwierig,
eine weitere Helicopter-Simulation auf
den Markt zu bringen. SchlieBlich wird
diese dann an der Referenz gemessen
werden. Simis hat diesen Schritt nun
doch gewagt und préisentiert mit Team
Apache einen weiteren Anwirter fiir
die Genrekrone. Neben den iblichen
Zutaten wie zwei Kampagnen, die Euch
nach Kolumbien und Lettland fiihren,
gibt es die bekannten Instanteinsitze,

Ubungsmissionen sowie einen eigenen  Puh. Knapp daneben ist auch vorbei.

Missionseditor.

Griftes Manko von EAs Referenzprodukt waren
die hohen Hardwareanforderungen. Der grofie
Detailreichtum forderte halt seinen Tribut. Hier
begniigt sich Team Apache mit weitaus weniger,
so dal ein P200 in Kombination mit einer
Voodoo-Karte ausreicht, um fliissige Bewegun-
gen auf den Bildschirm zu zaubern. Obwohl in
der Regel nur das Fliegen im Vordergrund steht,

Auswahl der Besatzung

Wichtig! Die Hintergriinde zu den Piloten.

haben sich die Entwickler zusitzlich etwas net-
tes einfallen lassen. Da jeder Krieg an den Ner-
ven der Beteiligten nagt, miifit Thr ein wachen-
des Auge auf Eure Kameraden werfen. Die kin-
nen nach einem verpatzten Einsatz schon einmal
in das berithmte schwarze Loch fallen. Dann hilft
nur noch ein kldrenes Gespréch. Ob Thr dabei
sanft vorgeht oder eher ein Machtwort sprecht,
bleibt Euch iiberlassen. Bei den Einsédtzen wer-
den Euch selbstverstindlich nicht nur die Fein-
de im Weg stehen. Die Witterungsverhiltnisse
wurden sehr gut umgesetzt und so ist es eine
zusitzliche Herausforderung, in einem Sturm
eine Mission zu fliegen.

Grafisch macht Team Apache einen guten Ein-
druck. Zwar ist der Detaillevel nicht so hoch wie
bei dem EA-Produkt, und auf dem Schlachtfeld
wirken die Einheiten oft ein wenig statisch und
sind nur wenig animiert, dafiir verlangt es aber
auch nicht so viel an Hardware. Multiplayerfreun-
de werden natiirlich nicht vergessen. mw

Da hat Simis ja eine gute Simulation auf die Beine
gestellt. Besonders interessant ist der Part fiir Hobbypsychologen,
wenn es darum geht, depressive Kameraden wieder aufzubauen.
Auswirkungen scheinen die Bemuhungen zwar nicht zu haben, aber
dennoch macht es irgendwie Spal} - und wie heilSt es doch so
schon? Geteiltes Leid ist halbes Leid. Und so schafft es eine beson-
dere Atmosphare, und falls einer der Kameraden vom Himmel
geholt wird, legt man sich bei der Rettungsmission besonders ins
Zeug. Technisch ist der Titel solide und geféllt mir sehr gut. Die
Grafiken wirken zwar im Gegensatz zu Longbow 2 zuweilen etwas
steril, aber das ist kein wirkliches Manko. Die Flugphysik wurde gut umgesetzt, auch wenn
sie sich ebenfalis hinter EAs Throninhaber einreihen muR. Insgesamt kann ich Team Apa-
che ruhigen Gewissens jedem empfehlen, lediglich Longbow-Veteranen wird zu wenig
geboten. Zum Abschluf mochte ich noch jedem raten, lieber die englische Version zu
kaufen, da die deutschen Stimmen mehr zum Lachen animieren.
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Die Flugzeuge
der Vergangen-
heit und
Gegenwart lassen
auf sich warten.
Der nachste Heli
aber steht bereits
im Hangar.

Die gegnerischen Einheiten
wirken zum Teil statisch

Das Ende einer Karriere. in Ka-
mikaze-Manier auf den Feind.

Mindestanforderung




: rer'lA ké@ampfen
die Helden in flie-

genden Burgen

etzt schldgt die Fantasy-
Welle Kapriolen. In einem
fernen, ansonsten aber
recht mittelalterlich
anmutenden Land regie-
ren Konige und Ritter
von ihren stolzen Bur-
gen aus. Da entdeckt ein
findiger Alchemist die
Existenz fliegender Steine.
Diese wiederum lassen sich
zu kleinen fliegenden Bergen
zusammenfiigen, auf welche man
wunderbar Burgen bauen kann. Windmiihlen
fiir die Energieversorgung, Kanonen und
Geschiitze der verschiedensten Arten und diver-
se Forthbewegungs- und Steuereinrichtungen
machen das Eigenheim des Fiirsten zur buch-
stiblich fliegenden Festung. Nach und nach, im
Zuge der fortschreitenden Kampagne, stehen
immer neue Waffen und Zusatzmodule zur Ver-
fiigung. Diese kann der

== Wo die hisen Feinde
lauern

telalterliches Fantasy-Ambiente mit fliegenden Burgen und geheim-

mobile SchloBherr allerdings
nur in seine wehrhafte
Behausung
wenn auch der Bauplatz
dafiir vorhanden ist. Also
hdngt es wieder an der
Menge der zur Verfiigung
stehenden fliegenden Steine,
die gliickreich aufgefunden
und erworben werden wol-
len. Nun tragen sich in
jenem Lamd hinter den sie-
ben Bergen iible Machen-
schaften zu, Rénkespiele
und Verschwirungen gegen den rechtmifigen
Konig. Also ist der junge Held, dargestellt vom
Spieler, gefordert, erst einmal Erfahrungen zu

integrieren,

EEEhe S — -

www.ripcord.com

Volifarbige
Schlachten in
polygon-
eckigem
Ambiente

sammeln und anschlieflend gegen das
Schlechte dieser Welt zu Felde zu ziehen.
Zunichst lernt Thr, das felsenschwere Luftge-
fahrt mit angemessener Flugphysik zu lenken
und seine verschiedenen Waffen und Einrichtun-
gen zu gebrauchen, spiter erweitert Thr die eige-
nen Méglichkeiten und Waffenbestiickungen und
tretet gegen feindliche Luftschlésser an, alles in
majestitischem Schneckentempo, das allerdings
bei unangenehm nahen Bergflanken schnell zur
verhingnisvollen Kollision fithren kann. fe

Der Burgenbaueditor ist eine der Stirken
von Stratosphere

Fritz Effenberger

nisvollen Kraften zu einem eigenwilligen Actionspiel mit RPG- |
Anlehnungen zu formen. Die Missionen sind auch einigermaBen |

abwechslungsreich ausgefallen. Das Bestiicken der eigenen Flug- |

burg, besonders nach erfolgreichem Fortkommen und Missions-

abschluB, ist eine weitere Bereicherung der Kampagne. Der Editor |

ist eine der echten Starken von Stratosphere. Die Probleme lie-
gen eher woanders. Zum einen bleibt die Grafik auch trotz eines

3Dfx-Beschleunigers eher mittelprachtig bis unauffallig, zum andern |

verharrt das Spiel in simplem Herumdampfern und Breitseitenfeuern. Die Moglichkeiten |
eines solchen Fantasy-Plots wurden also so gut wie gar nicht genutzt. Was am Ende |
bleibt, ist ein relativ simples Actionspiel, mit vorhandener ozeanriesentrager Flugphysik |
und einigem Geballer, das nur durch die Story mit heroischen Heldensagen und iblen
Verschworungen etwas belebt wird.

Eigentligﬁ éi;lé.téli;id-ee. mlt | I Ném—e . Striioibhere : -l\dindestanfo"rgeéhngh

Gente s i Action Ex%%,%znwaagri?k 45 MB HD,
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R et IOMETK B - .« o « o5l e 0% |
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www.wargamesmgm.com

er Film ,Wargames® ist ein echter

SciFi-Klassiker. Ein durchschnitt-
licher US-Teenager decodiert sich aus
purer Wochenend-Langeweile einen
Pfad durchs Netz, um dort zu seinem
Entziicken wildfremde spielfreudige
Computer anzutreffen. Im Film macht
der Bub rechtzeitig seinen Weg ins
Innerste der Nordatlantischen Vertei-
digungszentrale und erhélt die Chance,
nochmal den Uberrechner zu einem
Match zu fordern. Das hilt den
wildgewordenen elektronischen Vertei-
diger der freien Welt etwas hin, und
am Ende erkennt dieser, dafl keine
der zur Verfiigung stehenden Nuklear-
strategien zu einem Sieg fithrt — maxi-
mal zu einem vernichtenden Patt. Gliicklicher-
weise muf} sich der Zuschauer nicht auch
noch Bibelspriiche anhoren, sonst hitte die
amerikanische Scheinmoral den ansonsten
unterhaltsamen Film villig verdorben. Und
nun wird aus dem Filmstoff ein Strategiespiel.
Eine weltumspannende Nuklearkriegssimu-

Geradezu herzig, wie die Sowjet-Walker
den Berg hinaufkrabbeln

Vorsicht! So eine Radarschlissel ist glalcll
kaputt! Oh, schon passiert...

lation, vielleicht mit ein paar B- und C-Waf-
fenszenarien? Weit gefehlt, Wargames ist
ein geradezu durchschnittliches Echtzeit-
strategiespiel. Wahlweise als Vorkdmpfer der
guten (NORAD) amerikanischen oder bisen
(WOPR) sowjetischen Seite diirft Thr durch neb-
lig-weichgezeichnete 3Dfx-Landschaften mar-
schieren. Die WOPRs haben iibrigens nett
aussehende Mechs statt tumber Panzer zur
Verfiigung, das spricht doch eindeutig fiir
den Kommunismus, oder? Die Gerduschkulisse
ist beeindruckend: Zackige Antworten,
panisches Herumgebriille und effekthaschende
Todesschreie in verzerrter Sprechfunktonlage.
Aber nicht nur die Waffen diirfen sprechen,
manche Missionen stehen und fallen mit
den Fahigkeiten Eurer Hacker, die im Feindes-
land Gebidude infiltrieren und dort durch
geschicktes Herummanipulieren Geldbetrige
auf das Kompaniekonto umleiten. Komplette
Dreh-, Zoom- und Kippfihigkeiten erlauben
vielfache Ansichten. fe

Echtzeitstrategie
mit 3D-Beschleu-
niger. Und auch
noch mitten im
kalten Krieg

Bombenangriffe sind ein
beliebtes operatives Mittel

Im Ginsemarsch iiber die
Hiéngebriicke

Fritz Effenberger

schon Uberzogen, das garantiert einen hohen SpaBfaktor.

Was mich personlich letztendlich doch tber-
zeugt hat, ist die markig-militaristische Prasentation, die keinen
Zweifel daran |ait, wie bescheuert Militar in Wirklichkeit doch ist.
Der ganze Unsinn der Ara des kalten Kriegs mit seiner ideolo-
gischen Verhédrtung auf beiden Seiten gerét hier in einen sarka-
stischen Zerrspiegel, der dem ansonsten eher konventionell gera-
tenen Strategie- oder besser Taktikspiel doch sehr zugute kommt.
Ich finde es auch etwas bedauerlich, daR die Méglichkeiten der
3D-Grafik nicht wirklich ausgenutzt worden sind. Da bekommen
wir auf 2MB-2D-Grafikkarten bei anderen Spielen mehr zu sehen.
Immerhin ist die Ansicht nahezu beliebig rotier-, kipp-, und zoombar, das verschafft
doch ab und an einige neue Einblicke. Die Einheitensounds sind durchweg lustig und die
Hintergrundmusik ziemlich cool, die gesamte Prasentation mit der Aura des erbitterten
kalten Krieges, der nun doch noch endlich ausgebrochen ist, wirkt humoristisch und

Name
Genre . Echueltstrategle
He'rstei'ler i rs e sMGM
Schwierigkeit .. ... .leicht
Preis ..
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Fra.nk Herberts Erfolgsroman-
serie um den geheimnisvollen
Wiistenplaneten und seine
Bewohner und Eroberer hat
nicht nur in Buch- und Filmform
Millionen verzaubert und unter-
halten, sondern war auch Vorla-
ge zu zwei mittelpréchtigen
Strategiespielen. Dune2 kann,
noch vor Command&Conquer
und Warcraft, als Beginn der
typischen Echtzeitstrategiespiele
gelten, einem Genre, das sich
bald als das — zumindest hierzu-
lande — beliebteste entwickeln
sollte. Nachdem die Nachfolger und Weiterent-
wicklungen dem Original schon ldngst (um
Lichtjahre) den Rang abgelaufen haben,
war es fiir die Spielepioniere von
Westwood wohl an der Zeit, einen
neuen Versuch zu wagen. Es
gibt eine ganze Reihe von SF-
Romanen, die gute Vorlagen
fiir Strategie- und andere
spiele bieten, aber der
Wiistenplanet vereinigt eine
ganze Reihe an Komponenten,
die sich sehr schién — und rela-
tiv einfach ~ in ein Spiel umset-
zen lassen. Zum einen haben wir ver-
schiedene konkurrierende Parteien, die um
den Planeten und sein unbezahlbar wertvolles
Produkt ringen. Wir erinnern uns: Das soge-
nannte Gewiirz, eine exotische Droge, schenkt
verlidngertes Leben und gesteigerte geistige
Fahigkeiten und ist Grundvoraussetzung fiir

krieges. Wie neu
ist er wirklich?

Der Einsatzleiter (hier aus
dem Haus Atreides) erklirt
die Fakten

Dagegen ist der Ortos-
General eine halbe Maschine

eine lyscho kileine Basis aus

Der dritte

www.westwood.com

Wir betrachten den strategischen Fortgang

den Raumflug, da nur solchermafen gedopte
Piloten die Tiicken des Hyperraums durchse-
geln kinnen. Also ruft der Imperator im
Introvideo einen Wettstreit aus, an
dem die Adelshéuser der Atreides,
Ortos und Harkonnen teilneh-
men. Die jeweilig verschiede-
nen Charaktereigenschaften
ermiglichen es, Euch ganz
nach Belieben mit den Edlen
(Atreides), den Heimtiicki-
schen (Ortos) oder den Bruta-
len (Harkonnen) zu identifizie-
ren. Aber halt — da war doch noch
wer? Richtig, die Fremen, ein arabes-
kes Nomadenvolk, das den allesverschlin-
genden Sandwurm verehrt und den Zankapfel-
planeten — so ein Pech — seit Menschengeden-
ken bewohnt. Sie sind bewaffnet, wenn auch
nicht sehr massiv, und nehmen die Rolle einer
neutralen und unberechenbaren Partei ein. Und
da ist auch noch erwidhnter
Sandwurm, der hie und da, nur
durch leichte Wellen im fein rie-
selnden Wiistensand angekiin-
digt, aus den Tiefen hervorbricht
und unvorsichtige Infanteristen
oder Fahrzeuge mit Besatzung
verspeist. Beginnen wir ein
Spiel, so entrollt sich zunéchst
vor unseren Augen eine globale
Planetenkarte, aufgeteilt in ver-
schiedene Provinzen. Diese wer-
den von den drei Seiten erobert,
bis gemeinsame Grenzen oder
strittige Regionen entstehen,
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dem Wiistenplaneten

dann kommt es zum Konflikt. Nach einem kur-
zen Videobriefing beginnt der Einsatz. Wer von
Euch hat noch nie Command&Conquer oder
einen der typischeren Klone wie Earth oder
KKND gespielt? Fiir diese unter Euch miifte ich
weiter ausholen, alle anderen finden sich sofort
zurecht, da die Spielmechanik, also die Engine,
eigentlich 1:1 aus C&C tibernommen wurde.
Gebéude konnt Thr nur auf Felsboden errichten,
nicht im triigerischen Sand, was den zur Verfii-
gung stehenden Bauplatz einschrinkt. Das dazu
nitige Geld bekommt Ihr durch das vom Samm-
lerfahrzeug geerntete Gewiirz (frither hiel} das
Tiberium), Upgrades fithren zu neuen Bauoptio-
nen, Windkraftwerke halten die Réder in
Schwung, ein Warenkorb aus Infanteristen,
Radfahrzeugen und Kettenpanzern dient zu
Angriffszwecken und die altbekannten Mauern
und Geschiitztiirme zur Verteidigung. Die Mis-
sionen haben durch den vielfarbigen Romanhin-
tergrund mehr Substanz und Glaubwiirdigkeit
als in vielen vergleichbaren Spielen. Die vielbe-

Kein Fog-0f-War verhiilit
einmal entdeckte Gebiete,
so daBB wir den Gegner
nach Herzenslust
beobachten kénnen

Wir stiirmen die feindliche
Basis - verzweifelt
versucht er, seine
Gebdude zu reparieren

redete Grafik allerdings entspricht nicht dem
Stand von 1998. Verglichen mit TA oder
M.AX.2 wirkt die optische Priisentation doch
etwas altbacken. Man mufi es mogen... Das Spiel
selbst féllt in keiner Weise auf, ganz klar ist
es handwerklich solide konstruiert, die KI der
Gegner und auch der eigenen Einheiten hilt
sich in (bequemen) Grenzen, zeigt aber auch
keine besonderen Schwichen, so daf sich ein
Kauf eher fiir Frank-Herbert-Fans oder begei-
sterte Kommandanten vorangegangener Dune-
Kriege empfiehlt. fe

Hiibsche Flammenwdlkchen
markieren den Abgang eines
Bauwerks

Oops! Der Sandwurm hat
meine Patroullie gefressen.

Der Zwischenauftrag ist
erledigt und der
Schmugglerraumhafen
besetzt - iibrigens essentiell
fiir das Missionsziel

Fritz Effenberger

sucht, sollte sich die Konkurrenz ruhig genauer ansehen.

Auch wenn Dune2000 wirklich {iberhaupt nichts
aufregend Neues bietet, ist es dennoch schon zu spielen. Die
Atmosphare ist stimmig, die Hintergrundmusik klassisch-orche-
stral und die Einséatze ausreichend abwechslungsreich. Einsteiger
werden sich schnell zurechtfinden und fiir fortgeschrittene Stra-
tegen ist es durchaus fiir ein entspanntes Spielchen zwischendurch
zu empfehlen. Alles in allem wirkt Dune2000 auf mich eher wie
ein Nebenprodukt, das aus einer bewahrten Spieleengine (C&C
bzw. Dune2 mit leichten grafischen Verbesserungen) mit einer
verkaufstrachtigen Story dahinter entstand. Neue Ideen wird man
vergeblich suchen, aber das ist sicherlich auch nicht Westwoods Absicht gewesen, hier
greift vor allem der Nostalgiefaktor und der bekannte Name, dhnlich wie bei Lucas Arts'
Star Wars Rebellion. Dune-Fans oder eingefleischte C&C-Generéle werden hier vor allem
zuschlagen und ihren Spall haben. Wer einfach nur ein gutes Echtzeitstrategiespiel
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Strategie fiir
Experten mit
einer grofRen
Portion Geduld

Welche Taktik soll es sein?

Die Prisentation ist insgesamt wenig zeitgemiB

as Genre der rundenbasierten Strategiespie-

le geriit angesichts der wahren Flut an Echt-
zeitkonkurrenten zunehmend in den Hinter-
grund. Eigentlich schade, denn gerade bei Echt-
zeitspielen ist oft nicht viel mehr gefordert als
eine moglichst grofe Armee unter Zeitdruck auf-
zustellen. Von Taktik oder gar langfristigen Stra-
tegien oft keine Spur. Um so erfreulicher ist der
nun erschienene Titel von Talonsoft ,Operational
Art of War®, der eine strategische Herausforde-
rung auf hichstem Niveau verspricht und es
auch tatséchlich hilt.
Die Prisentation hingegen ist mehr als schlicht
und fillt deshalb weit hinter dem Gameplay
zuriick. Die Missionsbeschreibungen gibt es
lediglich in Textform, und schéne Animationen
der Einheiten oder grafisch opulente Explosionen
sind nicht zu finden. Der Sound hingegen ist
atmosphirisch dicht. Zur
Darstellung der Karten
und Einheiten kénnt Thr
zwischen einer Drauf-
sicht und einer schrigen
3D-Ansicht in jeweils 2
Zoomstufen wihlen.
Fiir Angriffsbefehle habt
Thr mehrere Varianten
zur  Verfiigung. So
bestimmt Thr unter ande-
rem, bis zu welchem Ver-
lustgrad Eure Truppen
kémpfen und umliegende
Verbéinde zusammen
agieren sollen.

www.talonsoft.com

Nach dem Gefecht kommt der Bericht

Operational Art of War bietet vielfiltige Optio-
nen, die viel Geduld und Sorgfalt verlangen, wes-
wegen es kein Spiel fiir Zwischendurch ist. Dafiir
habt Thr geniigend Zeit iiber Euer Leben nachzu-
denken, wenn der Computergegner am Zug ist —
es dauert... Die KI ist besonders ausgefeilt und
diirfte selbst fiir Profis eine Herausforderung
sein. Sie sucht stidndig Eure Linien nach
Schwachstellen ab und konzentriert gegebenen-
falls schnell und effizient ihre Einheiten, um
Euch in Umgehungsmaniver zu verwickeln und
in Zangenbewegungen aufzureiben. Verschiedene
Schwierigkeitsgrade geben Euch die Chance, die
Aggressivitit der KI anzupassen. Somit kénnen
auch Einsteiger mit viel Geduld eine Schlacht
riskieren.

Wer nach dem Durchspielen der Szenerien neue
Herausforderungen sucht, wird auf der Home-
page schnell fiindig. Der mitgelieferte Editor ladt
ebenfalls zum Bau eigener Szenarien ein. mw

| GUT 4

Spiele, das ich am liebsten zweimal bewerten wiirde. Fiir die Fan-
gemeinde der rundenbasierten Strategie bietet es genau die Tiefe,
die andere Produkte wie Panzer General und Kollegen vermissen
lassen. Fiir sie diirfte es ein hoher Achtziger sein. Andere hingegen
werden wegen der mangelnden Prasentation, der ausufernden
Komplexitéit sowie der langen Wartezeiten zwischen den Ziigen, in
dem Produkt nur héheres MittelmaR sehen. Mir personlich kommt
Talonsofts neuestes Produkt gerade recht, da es aus dem Strate-
gieallerlei heraussticht und eine echte Herausforderung bietet. Die
mitunter langen Ladezeiten nehme ich gerne in Kauf, wenn sie dafiir eine solide Kl bie-
tet, die den Spieler wiederholt vor knackige Probleme stellt. Und glaubt mir, daB die
gegnerischen Einheiten sehr geschickt agieren. Diejenigen unter Euch, denen Panzer
General zu leicht war, soliten auf jeden Fall reinschauen.,Sie werden es nicht bereuen. Alle
anderen konnen aber durchaus einen Versuch riskieren und Probespielen.

.Operational Art of War* ist eines dieser Name: ......Operational Mindestanforderung
Y EaTR L AT O Wa_r SL‘}%;{‘,&",E RAM, 4 x CDROM,
Genre: ...Rundenstrategie e e srems
Hersteller: ......Talonsoft py33 32 MB RAM, 4 x CDROM,
Schwierigkeit: . .einstellbar 2MB SVGA
Profgcas U oo o 100 DM Grafik . .........43%
S ) TR A 1-2 Sound .....n... 71%
Steuerung: ...... . .Maus SpielspaBB
Spiels an i englisch
Anleitung: ..... . .englisch 0/ [y
Multiplayer: ... .TPC, IPX, 0 0
................ Modem
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So einfach kann Fantasia aussehen

WARLORDS 3:
DARKLORDS
RISINIG

undenstrategie im Reich der Fantasie hat
besondere magische Féhigkeiten, wie es
scheint. Jedenfalls ist sie nicht totzukriegen. Nur
ein bestimmter Moment ist unangenehm, ja

gefdhrlich, ndmlich wenn der
Heimstratege samtliche Mis-
sionen und Szenarien bis zur
unausweichlichen Langeweile
durchgespielt hat. Da hilft ein
Add-On aus der Patsche, wobei
Darklords Rising nicht einfach
vier neue Kampagnen, zwolf
Einzelszenarien und fiinf Hel-
den beinhaltet, sondern auch
den gesamten Vorgédnger mit
allen Missionen und Eigen-
schaften. Sieben eigene Multi-
playerszenarien von Capture-
the-flag bis North-vs-South
geben Genrefans die Miglich-
keit, gegeneinander anzutre-
ten. Nur am traditionalis-
tischen Spielprinzip hat sich
nichts gedndert. Dirfer miissen
eingenommen werden, da sie
Geld und Mana bringen,
Gefechte werden ohne Euer
Zutun nach Stédrkeverhiltnis-
sen und Zufall ausgerechnet,
Zauberei und Schwertermacht
sollen das Reich des Bisen wie-
der ins Vergessen zuriick-
stoflen. fe
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Bei aller Antiquiertheit g
und die kann man wirklich |
nicht iibersehen - solche |
f Spiele machen SpaB, und |
| das nicht nur fiir eingefleischte Fantasy- |
| Strategen. Geruhsames Tiifteln und Her- |
umschicken von Truppen und Helden, auf- {
| gelockert von gelegentlichen Quests wer- |
| den ihren Reiz sicher noch in Jahren nicht |
| verlieren. |

E;Name ..... Warlords 3: |
P Darklords Rising |
| Genre: ...Rundenstrategie |
| Hersteller: SSG/Microprose |
| Besonderheiten: ......... |
| ....umfangreicher Editor |
| Multiplayer: . . bis 8 Spieler |
| Mindestanforderung |

| P 90, 16 MB Ram, 80 Mb HD, 4x CD, |
[ 1 Mb Grafik f

DMCE 60% |
‘Sound ..........66% |
iSpieIspaB 5
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Biete Hardware

QUARKS ELEKTRONIK
PC-Zubehér zu Tiefstpreisen
kostenlos Preisliste anfordern

0 46 21/50 97
Quarks@Bigfoot.de @

Verkaufe 1 Mon. alte
Righteous3d Voodoo2 Karte mit
l?MB und G Police, J. Knight,
Need?2, Toca fiir 550 DM incl.
Porto und Versand

Tel. 0 28 34/3 60, bitte erst ab
19 Uhr anrufen

Verk. P133, 32-MBRAM, 4MB-
Grafikkarte, 2 Festplatten (je
850 MB), 8fach CD-ROM, ext.
Modem, 17” Monitor, 1300,-
DM, Tel: 0 60 32/8 58 18

Biete Software

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

noch giinstiger da ab 2'ter
Lieferung per Rechnung! [

Biete Spiele

Computerspiele An- und Verkauf
Wir nehmen neue und alte Titel!
ca. 2000 Spiele (PC, Amiga,
PSX, Cé4) gom llusion,
Beethovenstr, 57, Hamburg,
0 40/22 46 33 (15-20 U?Il') =)

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

06321/919329 @

AGENT ARMSTRONG,
WETiands, OUTLaws giinstig
abzugeben

Thomas Herrmann, Ebendstr. 22,
58119 Hagen

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

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

Verschiedenes

Brafle Computer Versand
hﬁp: / /www.trv.de/brasse

Fax: 0 91 41-7 23 62

Preisliste kostenlos.

Sennheiser Kopfharer mit Dolby
Surround System 159,- DM. (&l

>>>Immer noch freie
Mitarbeiter mit Heim-PC

gesucht<<<

Bewerbung mit Riickporto an:
SERTER-VERSAND, PF: 100602,
40769 Monheim @
PSX-Chipumbau

01774055305, 18.00

Gesucht: Du. Falls Du zwischen
12 + 16 bist und die Nerven
hast Trendscout zu werden im
Internet. Das Trendforschungs-
institut CMORE riickt als Honorar
McDonalds Gutscheine raus.
Guten Appetit unter

http:/ /trends.cmore.de

Suche Software

Il Wir kaufen alle Spiele 1!

PC (CD-ROM)/PSX/Né4

I Ega| was - Egol wieviel |
CD-Markt Music Point GmbH
Hansaring 62, 50670 Kéln

Tel 02 21/13 75-76 Fax -77

ﬁe Spiel Oil Imperium und
Giana Sisters fir PC!
Tel. 0 80 21/87 97
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GroB und méchtig, schicksalstrachtig... so
thront nicht nur der Watzmann iiber bayeri-
schen Almbauern und norddeutschen Urlaubern,
sondern auch der Sentinel iiber seinem geome-
trischen Reich. Der grofie Wichter herrscht iiber
666 dreidimensionale Welten, auf deren hichsten
Punkt er sich jeweils eingenistet hat. Dort dro-
ben rotiert er langsam aber stetig um die eigene
Achse und sucht die Landschaft nach Objekten
Sieg: Ist Euch der Sentinel ab, die er unter Energiegewinn absorbieren
schutzlos ausgeliefert... kann. Viel kommt ihm dabei allerdings nicht
unter die Augen, nur ein paar stilisierte Biume
stehen vereinzelt herum, und die liefern nur
einen mickrigen Energiepunkt, zu wenig, um auf
dem Speiseplan des Sentinels zu landen. Anders
ist das mit Euch, bzw. mit dem Roboter, in des-
sen Innerem Ihr Euch befindet. Steht dieser im
Blickfeld des groflen Meisters, so wird er
zundchst nur gescannt, ist gar die Grundfliache
Eurer Figur fiir den Sentinel sichtbar, saugt er
...kénnt lhr einen Roboter an Euch den Energievorrat aus bis Ihr zugrunde
seine Stelle setzen geht. Das Ziel ist es nun, einen so hohen Punkt
: in der Landschaft zu erreichen, dafi Thr den

Standplatz des Sentinels sehen kénnt und im
Gegenzug ihm Energie und Leben nehmt. Um
diese Aufgabe zu bewiiltigen, miifit Thr zunichst
Euren spérlichen Energievorrat durch Absorbie-
ren von Béumen vergroflern. Bewegen kann sich
die Spielfigur nicht, dafiir habt Ihr jederzeit die
Maglichkeit, unter Abzug von drei Energieein-
heiten weitere Roboter in die Landschaft zu stel-
£ ; len, auch wieder nur auf Grundflachen, die in

666 mal wurde tief in den Eurem Sichtfeld liegen. Durch Druck auf die
Farbtopf gegriffen Teleport-Taste gelangt Ihr in die neu erschaffene

Www.psygnosis.com

Auch ohne 3Dfx droht Energieverlust

Hiille, die Absorption des alten Blechkameraden
bringt verbrauchte Energie zuriick. Um auf eine
hihere Landschaftsebene zu gelangen, diirft Thr
zusétzlich Felsplattformen erzeugen, auf die sich
die Roboter stellen lassen. Ist schlieflich der
Sentinel samt dessen Grundfliche in Eurem
Visier, kénnt Ihr ihn absorbieren, seinen Platz
einnehmen und Euch via Hyperspace in die
niichste Welt begeben. Die Menge der angeeig-
neten Energie bestimmt dabei, in welches der
vier Folgelevel Thr kommt. Damit das Spiel —
nach erfolgreicher Verinnerlichung des kompli-
ziert scheinenden, aber simplen Konzepts — auf
Dauer nicht zu einfach wird, stehen dem Senti-
nel in héheren Stufen zwei Gehilfen zur Seite.
Sentries thronen als Kronprinzen zusétzlich iiber
der Landschaft und miissen beseitigt werden,
Meanies teleportieren Euren Roboter einige Ebe-
nen nach unten. Im Netzwerk diirfen bis zu acht
Spieler den Gipfel um die Wette stiirmen. sf

vermitteln, so einfach ist das Spielgeschehen selbst. Wenige Ele-
mente und Strategien geniigen, um einen Level erfolgreich abzu-
schlieBen, spatestens nach der dritten Welt ist jedermann klar,
worum und wie es geht. Aber nicht ohne Grund war Sentinel das
Kultspiel der 8-Bit-Generation, es ist ein zeitloser Klassiker, der
immer wieder zu einer Runde einladt. Dank moderner Rechner ist
die Neuauflage grafisch nicht mehr gar so abstrakt, Texturen in
diisteren Farbkombinationen und der atmospharische Soundtrack
schaffen es, leicht klaustrophobische Stimmung zu erzeugen. Die
Vielzahl der Welten verspricht zunéchst Spielefutter fiir einige Wochen, nachdem Auf-
treten der Sentries und Meanies ist Abwechslung allerdings Mangelware. Zur Entspan-
nung zwischendurch ist die Riickkehr des Sentinels allemal ein Spiel wert, der fehlende
Zusammenhang und die Beliebigkeit der Level werden aber niemand zu durchwachten
Né&chten vor dem Rechner bewegen kdnnen.

Stephan Freundorfer

So schwierig es ist, das Prinzip von Sentinel zu 'Mams Stnﬂnqi Bﬂm‘m Mmdestanforderung




ADRENIX

Der Menschheit wird in der Zukunft wieder
einmal iibel mitgespielt. Seuchen, Umwelt-
zerstorung und Kriege raffen Tausende dahin
und die Erde verkommt zu einem Triimmerfeld.
Das Militér regiert fortan die zu Grunde gerich-
tete Gesellschaft und ent-
wickelt zusammen mit
dem Forschungskonzern
MedTech eine Droge, mit
der man Soldaten zu per-
fekten Kampfmaschinen
umfunktionieren  will.
JAdrenix“ heifit das Wun-
derpriaparat, das aller-
dings eine fatale Neben-
wirkung besitzt: Es ist
tédlich. Um den Stoff zu
testen werden kurzer-
hand wahllos Versuchska-
ninchen aus der Bevilkerung rekrutiert. Nur
eine kleine Gruppe von Freidenkern versucht
das brutale Regime mit allen zur Verfiigung ste-
henden Mitteln zu bekédmpfen. Als einer der Top-
piloten von MedTech miifit Thr zu Eurem Entset-

Ein gezielter Schul® - und der
Hubschrauber war einmal

zen eines Tages feststellen, dafl das Unterneh-
men Eure Verlobte entfithrt hat. Auf Euch selbst
wartet die Exekution, der Ihr dank der Hilfe der
Rebellen nur mit knapper Not entkommen
konnt. Frisch auf die Seite des einstigen Feindes
iibergelaufen, rauscht Thr
nun im ,Descent“-Stil
durch enge Schichte und
Tunnel sowie durch die
Straflen und Gebéude der
Zukunftsmetropole. Dabei
bewiltigt Thr diverse, vor
Beginn in einem Missions-
briefing erlduterte Aufga-
ben, wie das Zerstiren
von bestimmten Objekten
oder das Eskortieren von
Fahrzeugen, wihrend
Euch feindliche Einheiten
in hitzige Gefechte verwickeln. Schutzschild-
energie und Munitionsvorrat frischt Thr durch
Power-Ups wieder auf, und beizeiten 148t sich
Euer Flugobjekt auch mit durchschlagskriftige-
ren Vernichtungswerkzeugen ausstatten. cis

Gegeniiber ,Forsaken” |
besitzt dieses ,Descent”- |
Plagiat trotz seines stark |
missionsorientierten '
| Gameplays in etwa so viel
| Anziehungskraft wie ein Hautausschlag. |
i Dies liegt vor allem an der mangelhaften, |
unattraktiven Grafik, die auch in der|
| Direct3D-Variante kaum an Niveau|
gewinnt. Also: Spart Euch lieber das Geld
| und spielt stattdessen noch einmal ,For- |
| saken” durch oder wartet auf , Descent 3“.

LB ATy o L P Action |
| Hersteller Digital Dialect/PIE
‘Besonderheiten CD-Audio, |

................... D3D
Preis ... ... cirka 80 Mark
{ Multiplayer . .bis 8 Spieler; |

B TCP/IP, IPX |
f Mindestanforderung |
’ P133, 16MB RAM, 4x CD, 2MB Grafik |

jenﬁk .......... 61%
|Sound «..vuuee..76% |
'Spielspaf
'
|

[61:7 65!

us Kinderzimmer und -fernsehen sind sie

mittlerweile altbekannt, nun gibt es die
schwerbewaffneten Roboter, die bei Bedarf ihr
AuBeres dndern kionnen, auch auf dem PC. Aller-
dings verwandeln sich die Mitglieder des Maxi-
mal- und des Predatorclans nicht in futuristische
Fortbewegungsmittel, sondern — wie der Name

BEAST WARS
TRANSFORMERS

Beast Wars schon sagt — in wildes Getier wie
Gorilla, Dino oder Skorpion. Fiir jede der beiden
Parteien miit Thr in vier Zonen a drei Missionen
mit einem von vier verfiigbaren Transformern
alles vernichten, was sich bewegt oder auf Euch
schiefit. Zielen ist dabei nur bedingt nétig, denn
iber ein Fadenkreuz werden automatisch Geg-
ner wie Roboter, Raketentiirme oder
Raumschiffe anvisiert. Je nach Geldnde,
durch das Thr Euren Kolof} in Third-Per-
son-Perspektive steuert, miiit Ihr mehr
oder weniger hiufig die Gestalt wech-
seln. Die Tierform ist ndmlich immun
gegen die extreme Strahlung, die auf
dem Planeten herrscht, dafiir mangelt’s
den Biestern aber an Verteidigungs-
werkzeug. Durch verstreute Power-Ups
konnt Thr Eure Waffensysteme auf Vor-
dermann bringen oder Euren Gesund-
heitszustand verbessern. Ab und zu fin-
den sich in der Gegend sogar ein paar

In Tierform kann Euch die Strahlung der rosa
Energon-Kristalle nichts anhaben

)
]
V2AYS

Schalter, die betitigt werden wollen, um
ans Levelende zu gelangen. sf
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| NAJA o

Es ist sicher nicht einfach,
ein tolles Konzept um bil-
liges asiatisches Pla-
stikspielzeug zu basteln,
aber mit dem ndtigen Aufwand waére
sicher mehr moglich als bei Beast Wars.
Die 3D-Landschaften sind weder beson-
ders hiibsch noch einfallsreich und das
ganze Spielprinzip beschrankt sich auf dr-
ges, zielloses Ballern. Auch die an sich gute
Idee, je nach Situation die Gestalt zu wech-
seln, bleibt in den Kinderschuhen stecken
und wird in keiner Weise genutzt, um auch
mal das Hirn des Spielers zu fordern.

Namg S e Beast Wars
............. Transformers
GANTOL: o oine v s naiitey Action
Hersteller: ... i Hasbro
Prels: o000, ca. 80 Mark
Multiplayer ....IPX,TCP/P,
........... .. .(Null-)Modem

Mindestanforderung

P100, 16 MB RAM, 3Dfx optional
Grafik . .........53%
Sound ..........58%




gestern, es leben

die Small

Soldiers...

Diesmal auf Seiten der
Commandos: Eine wiiste
Keilerei im Badezimmer

afl dem Kino-Smash-Hit ,Toy Story* ein wei-

terer Film mit dhnlichem Thema nachfolgen
wiirde, war eigentlich gar keine Frage — hich-
stens eine der Zeit. Und daB ein solcher Nachfol-
ger natiirlich auch als Computerspiel zu haben
sein wiirde, dariiber brauchte man gar nicht erst
zu reden. Nun ist es also so weit: In einem klei-
nen amerikanischen Vorstidtchen erwachen wie-
der mal Spielzeuge zum Leben. In diesem Fall
handelt es sich um Plastiksoldaten zweier sich
feindlich gegeniiberstehenden Armeen: Die
(erstaunlicherweise eher bésen) marinesihn-
lichen Commandos und die eher guten monster-
méfBigen Gorgonites, die, obwohl sie iiberhaupt
nicht so aussehen, irgendwie eine innere Ahn-
lichkeit mit den Indianern haben.
Anfangs darf man sich fiir eine
Seite entscheiden, und schon
nimmt das Geschehen seinen
Lauf. Sauber in jeweils zehn
Missionen gegliedert gilt es, in
einer aufeinander aufbauen-
den Kampagne Haus um Haus
und Supermarkt um Bastelkel-
ler von den jeweiligen Gegnern
zu sidubern. Wobei sich die
Aufgaben ebenso wie die erfor-
derlichen Vorgehensweisen
durchaus unterscheiden; es ist
also keineswegs so, dafi der
Feldzug der Gorgonites mit

www.hasbro.com

Vorsicht Briider! Hinter der Miilltonne
wartet bestimmt eine teuflische Falle!

vertauschten Rollen derselbe wiire wie der der
Commandos. In beinahe senkrechter Draufsicht
geht es durch das Innere von Hdusern und das
AuBere von Blumenrabatten — steuerungsmaBig
ganz so, wie man es von Echtzeitstrategien
gewohnt ist. Als Zugestdndnis an die Konsolen-
Kids schweben iiberall Leben, Power Ups oder
nette Bomben herum. Es wird nicht nur geschos-
sen, sondern auch geknobelt (Tiiren aufkriegen,
versteckte Durchgiinge finden), und wer bereits
Personal eingebiifit hat, kann sich aus der
Spielekiste fast unbeschrankt mit Nachschub
bedienen — mit dem witzigen Effekt, dal durch-
aus zwei und mehr identische Krieger im Aufge-
bot sein diirfen. Doch doch, da haben wir schon
weitaus Schlechteres gesehen... Jn

Joe Nettelbeck

Unsereins hat ja das Problem, daR gut nicht | [Name ....Small Soldiers Mindestanforderung ;
bloB einfach gut ist. Da gibt es etwa glatte Guts oder sehr gute \L Genre .. .Echtzeitstrategie g:{ﬂé}Aw MB RAM, 4 x CD, 1 MB ]
Guts - ,Small Soldiers” wére eher ein Geht-so-Gut.. Denn zwar
wird hier einerseits mal nicht der iibliche Echtzeitstrategie-Brei E HOrBtolie . -« Hasbro/ Empfohlen
geboten: Die , Toy Story*-Idee ist wohl auch nicht mehr wirklich | | =+ * ===t = s -DreamWorks p1gg, 16 MB RAM, 6 x CD, 3Dx
neu, aber langst nicht so ausgelutscht wie manch anderer Plot. | | Schwierigkeit . .variabel
Damit einher geht natiirlich andererseits das Gameplay, dasdoch | |Preis . ......... ca.70DM Grafik ..........79%
in erster Linie auf die Kids abzielt: bunt, laut und etwas schrill tobt Spieler ........... 1 Sound ....0nn-- 78%
der Plastikkrieger-Trupp durch Wohnhéauser und Vorgérten - bei Spiel B8
allen durchaus vorhandenen taktischen Moglichkeiten nicht unbe- Steuerung ......... Maus
dingt der Komplexitéts-Kénig. Jugendliche und Erwachsene werden’s bestimmt auch Besonderheiten ...... -
witzig finden, aber ob sich bei ihnen die rechte Langzeitmotivation einstellt, wage ich Spiel ... .englisch (Import 0 0
doch zu bezweifeln. Gut gefiel uns ubrigens die (englische) Sprachausgabe; bleibt zu Anleitu R englisch 0 =3 0
hoffen, daB hier bei einer Eindeutschung nicht wieder gepfuscht wird, wie wir es in letz- Multiplayer <

ter Zeit auch bei hochkarétigen Titeln leider oft erlebt haben...

ZAYS




www.empire.co.uk

Zuerst geht die Zivilisation unter, dann rotten
sich die Uberlebenden zu Gangs zusammen.
Diese beginnen einen erbitterten Bandenkrieg
um die Ruinen des einst blithenden Los Angeles.
Nach den unterhaltsam-lehrreichen Tutorials, die
bereits einen ersten Eindruck vom schwarzen
Humor des Spiels vermitteln, entscheidet Ihr
Euch fiir einen der sechs Stimme. Wir schreiben
das Jahr 2030. Zunichst fahren die Biker vor,
Feuerstiihle, Lederkutten, MGs und brennende
Olspuren sollen ihre Vorherrschaft iber Siidka-
lifornien sichern. Die Cyborgs sind halbmecha-
nische Gestalten, die mit Energieschwert,
Fusionsgewehr und brutaler Kraft nach der
Alleinherrschaft greifen. Auch die Frauenbewe-
gung entwickelt in dieser Ara neue, todliche Blii-
ten: Die Amazonen verfiigen {iber Bigen mit
Explosionspfeilen, Hexenkréifte und Dinosaurier.
Die Enforcer dagegen sind die Urenkel der
L.AP.D. und nichts weiter als Séldner mit
HiTech-Waffen. Thre Laserpistolen und Raketen-
werfer teilen furchtbare Schlége aus. Der Trailer
Trash besteht aus den Nachkommen der Wohn-
wagenleute, der Proletarier, Spiefler und Arbeits-
losen. Sie ballern mit her-
kimmlichen Schrotflinten und
Jagdgewehren herum und

Los Angeles wird heftig umkimpft

werden von Elvisdarstellern begleitet. Die cool-
sten aber sind die Mitglieder des Death Cult, die
mit Handkreissidgen, Flammenwerfern und Gift-
gasbomben ins Feld ziehen. Jede Gang verfiigt
iiber zwei Handvoll verschiedener Kémpfer und
Fahrzeuge mit spezifischer Waffe und Tragfihig-
keit. Diese spielt ebenfalls eine zentrale Rolle, da
Thr alle Typen zwischen den Missionen neu aus-
riisten und mit eigenen Namen versehen diirft, so
daB sie fiir den néchsten Einsatz zur Stelle sind.
Die Unterschiedlichkeit der
Stamme bringt es mit sich, daf3
man sich durchaus in die jeweili-
gen Eigenheiten einarbeiten
muf, um wirklich erfolgreich zu
sein. Ausgehend vom eigenen
Sektor greift Ihr einen benach-
barten an, in dem, beginnend mit

Immer
wieder
finden sich
Erste-Hilfe-
und
Munitions-
packs

Schicke Fahrzeuge haben sie schon,
diese Post-Apokalyptiker

Fritz Effenberger

haltsamer Strategiespal® pur.

Dieses Spiel konnte von Quentin
Tarantino sein. Die sechs Stamme sind allesamt richtig cool und

kultig ausgefallen. Meine Lieblinge sind aber eindeutig die Death |
Cult. Distere Metal-Briider mit tiefen Stimmen und effektiven Waf- |
fen. Ach, was fiir ein Bild, wenn meine Splatter Punks in Maschi- |
nengewehrlaune vorriicken, unterstiitzt von weitreichenden Hell- |
bringer-Raketen! Aber nicht nur in puncto Humor und Phantasie

versteht Tribal Rage zu iiberzeugen, auch die Spieleengine dahin-

ter bringt erfreuliche Details ins Geschehen. Endlich darf ich meine | |
Einheiten vor jeder Mission in aller Ruhe selbst konfigurieren, sie |
mit Zweitwaffen oder Panzerung ausstatten, um noch rascher den Widerstand der Nach- | |
barn zu zerstreuen und ihre Gebéude zu besetzen. Die Grafik ist bunt, aber etwas simpel |
(das Gelénde ist relativ flach und ohne 3D-lastige Effekte). Macht nichts, hier regiert der |
Kult. Tribal Rage ist nicht unbedingt was fiir bierernste Panzergenerile, sondern unter-

Hauptquartier und finanzfor-
dernden Erzminen, nach und
nach aufgeraumt wird. Aus die-
sem bekannt-bewéhrten Prinzip
formt sich eine nichtlineare
Kampagne mit immer neuen
Uberraschungen. fe

e e Keyboard
Spial T deutsch
|Anleitung ....... deutsch
éMuItiplayer ....8via LAN,

|4 via Internet, 2 via Modem

Interstate 76 als
Echtzeitstrategie
oder Elvis in der
Rolle des Mad
Max - das ist hier
die Frage

Mit so bunten Gebiuden
macht das Basenbauen
wieder Spai3

In der Wiiste wachsen
natiirlich nur Kakteen

Mindestanforderung

P 100, 16 MB RAM, 40 MB HD, 4x
CD, 1 MB Grafik

Empfohlen
P 166, 32 MB RAM

Grafik . .........76%
Sound ..........84%

SpielspaBB

983"

'Name .......Tribal Rage
|Genre ...Echtzeitstrategie
'Hersteller ...... Talonsoft
| Schwierigkeit ...... leicht
iPreis . e 80 Mark
|Steuerung ........ Maus




Steckbri

Damit Thr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschitzen
kénnt (vor allem ihre persénlichen Spiele-Vorlieben)

Knastkamera

Adventures
G_-aschlckllchkeil
i

Stephan
Freundorfer

Chris Peller

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

Civilization: Call
to Power, weil mein
ewiges Lieblings-
spiel endlich fort-
gesetzt wird! Nach-
barvélker, ich

| komme (hehe)...

Immer noch

Descent 3, weil
meine Descent-2-CD
schon ganz abge-
wetzt ist.Auflerdem:
Vorfreude ist die
schénste Freude!

SiN, weil ich aber-
mals meinen lieben
Kollegen zeigen
darf, wer der Frag-
King ist. Nur dies-
mal werde ich aus
dem Nichts kommen.

Creatures 2, weil
ich schon Teil 1
toll fand, und ich
wieder eine Chance
suche, knuddlige
Viecher zu ziichten

und ziichtigen.

| Grand Prix Legends,

weil man mit den
PS-starken
Oldtimern so
wunderbar durch die
Kurven schlittern
kann.

8iN, weil ich Elexis
endlich in Aktion
sehen méchte und die
Demo kaum mehr als
ein Appetithdppchen
ist.

| Fallout 2, weil es

noch harter,
dreckiger und post-
apokalyptischer
wird als der erste
Teil, soviel verrit
zumindest die
spielbare Alpha.

Creatures 2, weil
ich mich dann end-
lich wieder daran
machen kann, den
ultimativen Mega-
Norn zu ziichten.
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persénlicher
Favorit in
diesem Heft

5th Element, weil
sich eine gehdrige
Portion der genialen
Filmatmosphdre auch
im Spiel breitmacht.

Windows 98, weil es
jede Menge Power in
die Kiste steckt!
Ist es zu stark,
bist Du zu schwach
- gelle, Fritz...

Vangers, weil es so
herrlich
durchgeknallt ist
und ich wetten
kénnte, daR es
nicht jeder verste-
hen wird.

5th Element, und das
nicht nur, weil
Chris’ und mein Ge-
schmack immer &hn-
licher werden. Der
Film war klasse und
das Game ist lecker!

Vangers, weil ich
extrem gespannt
bin, was die ande-
ren Planeten noch
an skurillen Uber-
raschungen bereit-
halten.

M.A.X.2, welil die-
ses Echtzeitstrate-
gical ein paar cle-
vere Ideen mit
guter Spielbarkeit
vereint.

M.A.X.2, denn end-
lich ist das wieder
mal ein Packchen
guter neuer Ideen
in einem ansonsten
auch noch prima
ausbalancierten

Spiel.

Vangers, denn auch
wenn mir nicht ganz
klar ist, worum es
eigentlich geht:
Das Teil spielt
sich absolut

eool: ..

Gréfte Ent-
tduschung in
diesem Heft

Adrenix, weil ich
in diesem Sommer
kaum ein tberflis-
sigeres Spiel gese-
hen habe. ..

Mein eigener
Bericht, weil ich
lieber schreiben
wirde, daf® ALLE
Hindler fair mit
ihren Kunden umge-
hen!

Adrenix, weil es
wirklich zu spdt
herauskommt und
keine ernsthafte
Konkurrenz fiir For-
saken und Co. ist.

Alpha Centauri, weil
ich es endlich spie-
len will, und zwar
jetzt, und nicht erst
im Herbst! Ich hab
schon Sid-Meier-Ent-
zugserscheinungen!

Adrenix, weil es in
Zeiten von Unreal,
Forsaken und einem
Dutzend kommender
3D-Knaller derart
veraltet und lber-
flussig ist.

Adrenix, weil die-
ser laue ,Descent“-
Aufgufs Acclaims
Grafikorgie ,Forsa-
ken" einfach nicht
das Wasser reichen
kann.

Windows 98, weil es
fiir Spieler nur
Nachteile bringt.
Vielleicht bringt,
wie bei MS so
Ublich, das zweite
Update ja Erleich-
terung...

Droyian, weil ich
mir nach der Pres-
seinfo viel mehr
als blof
abwechslungsarme
Langeweile erhofft
hatte.

und sonst...

...schicke ich mich
an, in Fallout 2
die hochndsigen
Stddter zum Reden
zu bringen.Seufz.

...wurde ich frei-
willig dazu gezwun-
gen, ab jetzt zivi-
le Flugsims zu
testen! Na dann
Hals und

Beinbruch. ..

... freue ich mich,
daft Stephan endlich
bei gewissen
Actiontiteln zur
Maussteuerung
gewechselt hat.
Endlich ein Gegner.

. will ich auch
so einen Materie-
beschleuniger wie
in Alpha Centauri,
damit ich mir die
dusselige Fliegerei
ersparen kann.

...weiff ich seit
kurzem, was rea-
listische Fahrphysik
bei Formel-1-Wagen
wirklich bedeutet.
Diese Fahrt werd’
ich nie vergessen...

...kann mich nichts
mehr erschiittern,
nachdem Joe erzdhl-
te, daR er als Kind
von einer
Wascheschleuder hyp-
notisiert wurde.

... bin ich Fan von
CD-Audio geworden.
Lieber die gréfRere
Installation
wdhlen, dafiir mit
der Lieblingsmusik
spielen - Klasse!

...habe ich jilingst
meine Liebe zu
,Mech Commander™
entdeckt. Das mech-
tigste Spiel aller
Zeiten, wenn Ihr
mich fragt...

YELAY



s T Ol , 1&’

“T0

Deutschiands BP5tE
Online-Flugsimulation.
Nur auf: www.netplayer.de

Die deutsche Version des Online-Spiels
des Jahres 97 und 98",

- 66482 Zweibriicken

Steig ein in die spannende Luftschlacht
von ,WarBirds-Tag der Entscheidung”
mit bis zu 400 Kampfpiloten gleichzeitig

Gebédude 71

Ein Spiel von | Magic Online.

Lt .Iia PC Games Magazine

e ]

T
NetPlayer

lieher online als allein

PlaverNetwork OGS GmbH & Co. KG - Multimedia-Internet-Park



- BRI

—

¢ Bm Werbe-Katalog als ,Neueste Intel Pen-
———— Btium-II Technologie“ angepriesen, lockte
eine Handelskette — die ich leider nicht nen-
nen darf — kiirzlich mit einem Intel Pentium-
11 / 266 MHz — Rechner inclusive recht pas-
sablem 17-Zoll-Monitor fiir nicht mal 2000
Mark. Ein Superpreis — zugestanden. Aller-
dings mufite unser Leser Torsten M. aus
Rosenheim schmerzlich erfahren, wie wichtig
es sein kann, auch das (viel zu) Kleinge-
druckte zu lesen — inshesondere beim Ver-
sandkauf! Er bestellte nimlich genau diesen
Rechner. Und er freute sich auf die ,Neueste
Intel-Pentium-II-Technologie® -
schlieBlich ist man ja ein Spiele-
freak und will so richtig zocken — all
die Superspiele, die genau diese
neue Technologie verlangen! Mit
3D-Grafik! Mit 3D-Sound! Pusteku-
chen! Er erhielt vor ziemlich genau
einem Monat den Rechner und mit
ihm die Erniichterung. Von wegen
JFit for Future®, wie es im Prospekt
stand — kaum schneller als ein
P-133 wollte die Kiste laufen. Die
Soundkarte (NoName-Billigstware
mit ESS Chip) konnte nicht erkannt
und konfiguriert werden, die Grafik-
karte (Trident) langsam und nicht-
mal unterer Durchschnitt (aber hauptsache
AGP) - und so weiter...
Grund genug fiir ihn, die Hotline anzurufen.
Nach einem kurzen Gesprich bat er mich,
mir den Rechner anzusehen. Da die Sache zu
meinem Bericht pafite und ich sehr neugierig

In der vorigen Ausgabe
habe ich iiber fragwiir-
dige Geschaftsprak-
tiken mit den Celeron-
Rechnern berichtet -
die Hotline brachte
diesbeziiglich prompt
Finsterstes zu Tage...

| KAMPF DEM |
Nobody is Perfect - daher muB ich erstmal
dringend einen Fehler korrigieren! Natiir-
lich hat der ,CELERON" einen L1-Cache!
Ich nun wieder - im vorigen Heft habe ich
doch glatt das Gegenteil behauptet! Naja —
ich gelobe Besserung!

S O
GEHT" S

Eure Power Play
Hardware-Hotline jeden

Dienstag & Donnerstag ; : .
g wurde, machten wir also einen Termin — er
von 17 bis 20 Uhr unter der brachte die Maschine. Auch den Prospekt
Ruf-Nummer: hatte er dabei. Ich warf einen langen Blick
089/13999400 darauf und dachte nein: das kann nie und

nimmer dieser Rechner sein! Doch, doch — er
war es! Noch nie hatte ich soviel Ungereimt-
heiten auf einem Haufen gesehen, wie in die-
ser Maschine! Schon von auflen brauchte ich
eine ganze Weile, um zu glauben, daf} das
tatséchlich ein P-II sein sollte. Mit ATX war’s
nix! N6666 — es handelte sich vielmehr um

Achtung Warteschleife! Wenn's klingelt
und keiner geht hin - einfach klingeln las-
sen! Der nachste seid Ihr! Bei ,Besetzt”
spater probieren! Ausserhalb der genann-
ten Service-Zeiten ist der Anschluf} abge-
schaltet.

Eine Handelskette ze

ein AT-Midi-Gehduse mit DIN-Tastaturan-
schluf, COM- und LPT-Anschlissen auf Slot-
blechen und einem 200-Watt-Standardnetz-
teil mit Monitor-Stromversorgungsanschluf}!
Aha! So sieht also ein wirtlich im Prospekt
angepriesener ,High-Tech-Tower“ aus!
LAbbildung #hnlich“ heifit es ja immer so
schon in den Werbematerialien, um dem
Hindler die legale Moglichkeit zu geben, mit
schonen Fotos auch Werbewirkung fiir weni-
ger auffillig desingnte — sprich potthéfliche
— Ware zu erzielen — von mir aus. Aber
Design hin, Design her: Fiir unseren Leser

Zwar ,aufgerdumt”, aber altbackene Technik...

(und mich auch) war dieses Gehéduse genau-
sowenig ,High-Tech* wie ,Tower"! Althacke-
nes AT-Midi-Gehéuse mit 08/15-Netzteil und
reichlich Gebrauchsspuren (!) ist die treffen-
de Bezeichnung! Hier geht es nicht um ein
eventuell abweichendes Design — hier geht es
um grundlegende technische Unterschiede!
Drinnen kam dann ein NoName — Pentium-
II — Baby-AT-Board mit einem AGP-, drei
PCI- und zwei ISA-Slots, von denen wie
immer nur einer wahlweise benutzt werden
kann, zum Vorschein. Bis dato wuBte ich
noch nicht einmal, daf es so etwas tiberhaupt
gibt! Irgendwie hatte ich beim Anblick dieses
Boards das Gefiihl, fiir den modernen PS/2-
Mausanschluf} richtig dankbar sein zu miis-
sen. Den fand ich nidmlich gleich neben

VAV




L=

igt, wie’s (nicht) geht!

COM 1 auf einem lustlos reingewerkelten
Slotblech. Ja, und ein zweites (noch schiefer
sitzendes) Blech beherbergte dann tatséch-
lich den zweiten seriellen Port und den
Druckeranschlufl. Die sekundire Aufgabe
dieses zweiten Slotblechs bestand iibrigens
darin, einen der ohnehin schon knappen PCI-
Steckplédtze dichtzumachen. Das eine Bild
zeigt Euch die ganze Riickseite des Rechners
— die will ich Euch nicht vorenthalten. Man
beachte die saubere und liebevolle Beschrif-
tung der Anschliisse! Und iiber die diversen
Kratz-, Biege- und Schleifspuren sollte sich
jedoch jeder selbst seine eigene Meinung bil-
den — meine hier offentlich preiszugeben, ver-
kneife ich mir lieber...

Gibt’s also tatsédchlich soviel ,Neueste Intel
Pentium-II Technologie® fiir sowenig Geld?
Das muf} doch einen (einen?) Haken haben.
Na mal sehen: Daf} ein Celeron-Prozessor
Verwendung findet, konnte man ja schon im
Prospekt lesen, vorausgesetzt man hat gute
Augen — oder ‘ne Lupe. Auch das mit dem
Intel-Pentium-II-LX-Chipset ist natiirlich
recht werbewirksam — immerhin kann das
Board bis zum P-11-333 MHz aufgeriistet
werden. Und genau das ist der springende
Punkt. Da der Celeron aber wie schon
erwihnt keinen internen L2-Cache besitzt,
ist dieses cachelose Board total fehl am Plat-
ze! Hier wiire ein EX-Board von Néten. Diese
Platinen sind zwar noch nirgends einzeln zu

einen L2-Cache von 512 kByte und bringen
damit den Celeron so richtig auf Trab — auf
deutlich mehr als 233 MMX-Niveau — das ist
der Vorteil. Allerdings kénnen EX-Boards
wohl nur mit der Celeron-CPU korrekt arbei-
ten — wenn das stimmt, ist’s ein Nachteil.
Will man also den vorliegenden Rechner als
Spiele-Maschine nutzen, mul} entweder ein
Lrichtiger” P-II-Prozessor (mige mir Intel das
Jrichtiger” verzeihen...), oder ein neues Board
mit besagtem EX-Chipset gekauft werden.
Von letzterem maochte ich jedoch dringend
abraten, da es sich dann wahrscheinlich mit
einer CPU-Aufriistung erledigt hat! Also: Ein
neuer Prozessor — und schon kostet die Kiste
400 bis 800 Mark mehr — je nach Geschwin-
digkeit. Dieses Upgrade wird Gibrigens auch
von der Versandfirma angeboten — schin
kleingedruckt und vor allem schin teuer! Fiir
einen 300er werden satte 600 Mark mehr
verlangt — fiir den 333er sind es 900 Mark
zusitzlich. Aber, ist das nicht verstédndlich
bei soviel ,Neuester Intel Pentium-II Techno-
logie“ im High-Tech-Tower? Ach ja, bevor ich
es vergesse: Bei soviel Faszination kann es
natiirlich schon mal vorkommen, daf} das
Betriebssystem bei der Auslieferung verges-
sen wird, steht ja schlieBlich auch nicht
direkt im Angebot, gelle! Aber ein Tip an die
Handelskette: Unten, ganz unten auf Eurem
Prospekt steht es grofl und breit — sorry —
klein und gut versteckt: ,Alle Rechner inklu-

Das Prachtstiick von hinten.
Die Kreise markieren das, was hier
High-Tech genannt wird!

nicht ,unter uns® preisgegeben — das wire
Geschiftsschiddigung und ist daher nicht
zuldssig. Ich will hier nur verdeutlichen, wie
sgefidhrlich” ein Rechnerkauf per Versand
sein kann. Es fehlt generell ein technischer
Ansprechpartner bei Problemen — anders
beim Kauf im Fachgeschift.

Torsten M. hat iibrigens erst nach einigen
Diskussionen und dem Hinweis, dafi er
bereits ein Computer-Magazin eingeschaltet
hat, das, wie sich herausstellte auch noch
defekte Board umtauschen kénnen. Fiir Euch
schade, denn hiitte er das nicht, wiiitet Thr
jetzt, von welcher Firma die Rede ist...

Er bekam sogar das auf dem Prospekt ver-
sprochene Betriebssystem — IBM-DOS (!?).
SchlieBlich stand ja nicht da, welches System
mitgeliefert wird. Die Stellungnahme der
Filialleitung der betroffenen Handelskette:
»Das war ein Einzelfall. So etwas kann nor-

bekommen (fiir Hinweise iiber die Lieferbar-  sive Betriebssystem®... mal nicht geschehen!”

keit dieser Boards wiire ich dankbar!!), aber Um Hotline-Anfragen vorzubeugen: Der Na schau’n wir mal - ich werde die Firma

sie besitzen als einzige Pentium-II-Boards =~ Name der betroffenen Firma wird auch dort  jedenfalls mal im Auge behalten... tz
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Das ,.LMK"-Team
plaudert aus

dem Nahkastchen
uber ihr
DSA-Rollenspiel

Hin und wieder ist unser Job sogar mal fiir
eine erfreuliche Uberraschung gut. Eine sol-
che ereilte uns jingst, als die ,LMK*“-Program-
mierer plotzlich neue, verbliiffende Screenshots
prasentierten und bei der Gelegenheit so ganz
nebenbei mitteilten, dafl das Outfit ihres Spieles
sLegenden der Magier-Kriege (LMK)“ komplett
tiberarbeitet worden sei. Wir nahmen dies zum
Anlaf}, mit Ingo Horn (Bomico), Jochen Hamma
(Attic) und Swen Vincke (Larian Stu-
dios) zu sprechen:

Power Play: Wie kam es denn zu
diesem Grafik-Quantensprung?
Ingo Horn: Wenn man ein Spiel pro-
duzieren will, das mit den internatio-
nalen Spitzenprodukten konkurrieren
kann, dann reicht es nicht, ,nur” eine
tolle Story und ein komplexes Game-
play zu haben. In dieser Hinsicht war
die E3 eine gute Gelegenheit fiir uns,
Vergleiche anzustellen — und wir
kamen nicht an der Erkenntnis vor-
bei, dafi etwa Titel wie ,Diablo 2 uns
zumindest optisch den Rang ablaufen
wiirden. Also haben wir gehandelt...
PP: Nachmachen reicht ja aber
auch nicht. Wie soll sich ,LMK*
von ,Diablo 2“ oder von ,Might &
Magic VI“ unterscheiden?

»LMK" vorher...

aufzihlen wollten, wiire es eine lange
Liste, fiir die du keinen Platz hittest.
Daher vielleicht nur mal der wichtig-
ste Punkt: In ,LMK* wird man defini-
tiv am meisten in die Spielewelt ein-
tauchen konnen, und wir gehen davon
aus, dal} die Identifizierung mit den
Helden besonders stark sein wird.
Jochen Hamma: Das zeigt sich
allein schon darin, dal es einen Roman von
Bernhard Hennen geben wird, in dem die Vor-
geschichte und (durch einen literarischen Kniff)
die Fortfiihrung der ,LMK“Story enthalten
ist. Das Buch lduft momentan unter dem
‘Arbeitstitel ,Der Neuntiter” und wird wohl bei
FanPro als Hardcover erscheinen. Eine Sonder-
Edition des Spiels mit beiliegendem Buch ist
igens auch geplant.

Wie darf man sich das Geschehen
ptsichlich vorstellen? Sollen wir Ritsel
oder die Gegend erforschen? Oder
et Hack & Slay auf uns?

---und nachher

< yunder: Neues von
lenden der Magier-Kriege”

Swen Vincke: Wenn wir das al]es.

JH: Ja, all das, und zu ungefihr gleichen Teilen.
Daneben diirfte die Interaktion mit der sich stén-
dig verdndernden Welt eine wichtige Rolle
spielen, etwa durch Handel und Gespréche. Die
Spieler kinnen aber nach eigenem Gusto ihre
Prioritidten etwas anders setzen. Rétsel lassen
sich z.B. iiberwiegend auf zwei verschiedenen
Wegen losen, manchmal ist da auch eine Hack &
Slay-Maglichkeit vorgesehen.

PP: Das klingt, als hiittet ihr die Story
nichtlinear gestaltet?

SV: Ja, es gibt eine Hauptgeschichte, die sich in
zahlreiche Subquests gliedert. Will man das
Spielziel erreichen, das darin besteht, die Mif3-
stinde auf der Insel Rulat abzustellen, dann
muf} die zentrale Handlung vorangetrieben wer-
den. Es gibt jedoch wenig Abhéingigkeiten zeit-
licher, rdumlicher oder sonstiger Art. Jeder
Spieler kann also, wenn ihm gerade keine
Lésung zum Mainplot einfillt, erstmal irgendwo
anders weitermachen.

PP: Wie weitgehend ist das DAS-Regelwerk
beriicksichtigt?

JH: Wir haben uns von der Frage leiten lassen,
welche Regelbestandteile unmittelbar und mit
hohem Funfaktor in einer Iso-Engine umgesetzt
werden kinnen. Die positiven und negativen
Eigenschaftswerte der Charaktere sind in ,LMK*
beispielsweise zu finden (auch wenn wir deren
Anzahl reduziert haben), die Zauber sind, eben-
falls etwas gekiirzt, der DSA-Welt entnommen.
Bewohner, Gebiude, Helden und viele andere
Spezifika sind 1:1 {ibernommen worden.

PP: Habt ihr Internet- bzw. Multiplayer-
Ambitionen?

JH: Ja. Wir haben umfassende, teilweise schon
verwirklichte Pline in dieser Richtung. Dinge,
die bisher von anderen Rollenspielen so nicht
geboten werden. Die Testphase wird zeigen, ob
und wo hier die Grenzen liegen. Sobald wir Fak-
ten haben, gibt es weitere Infos, aber im Augen-
blick mochte ich noch nicht mehr dazu sagen.
PP: Gibt es bei Rollenspielen so etwas wie
optimale Darstellungsmethoden?

SV: Fiir actionbetonte Spiele, in denen mehrere
Protagonisten oder mehrere Gegner zur selben
Zeit gesteuert bzw. angesteuert sein wollen, bie-
tet sich die Isoperspektive deswegen an, weil das
Selektieren von mehreren Einheiten im zweidi-
mensionalen Raum einfacher ist. Deswegen diirf-
te ein Kampfsystem mit Actionelementen leich-
ter in einer Iso-Engine zu realisieren sein.  jn
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Hau den Lucas,

_ 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 S e T T e s P R e SR R S T T Klar, Ihr wollt wissen, was

: gespielt wird. Ganz klar, daR
Ihr dann Power Play lest.
Was aber, wenn lhr auch in
Zukunft immer den totalen
Spiele-Durchblick haben wollt?
Vollig klar:
Dann seid lhr ein Fall flirs
Power Play Abo. Denn mit der
bequemen Lieferung frei Haus
wilt Ihr nicht nur bestens tber
alle Tops und Flops Bescheid,
habt jede Menge Spal mit
den spielbaren Demos der CD,

Power Play frei Haus mit I5 % Preisvorteil!

: Fir nur DM 4,15 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis DM 49,80, Studenten-
| Abo DM 43,20) Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kundigen. Geld fur schon
bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zurtick.

Name, Vorname

PLZ, Ort
Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen.
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I Datum, 1. Unterschrift
2583 ; , ; : S sondern spart auch noch Monat
Fowz | 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 fur Monat satte 15%. Alles klar?!
&= EE rufsfrist genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift
L N | Fower Play -
sLE=

Datum, 2. Unterschrift Meine Telefonnummer
Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen).

das wird gespielt!




Ausnahme-
Spieldesigner

Sid Meier konnte
bisher mit jedem
seiner Games
Meilensteine
pflanzen. Der
nachste ist schon
in Arbeit...

Unsere US-Korrespondentin flihrt
Interviews mit bekannten
Personlichkeiten der Computer-
spiel-Branche.

Jede Fraktion prisentiert

sich sehr nobel und elegant,
bl-_-lo in den Krieg zieht

Ein Kontinent
entsteht und
sein weiteres
Schicksal liegt
allein in Euren
begnadeten
Hiinden

n Alpha Centauri werden natiirlich schon

deshalb besonders hohe Erwartungen
gekniipft, weil der geistige Hauptvater Sid Meier
heif3t. Aber ganz abgesehen davon gibt es noch
einen zweiten Grund, weshalb das Spiel die Auf-
merksamkeit auf sich zieht: Als zweiter Firaxis-
Titel {iberhaupt (nach Gettysburg) wird sein
Erfolg sicherlich maBgeblich tiber das Schicksal
der jungen Firma mitentscheiden. Wir sprachen
mit Brian Reynolds, Vizechef der Software-Ent-
wicklung bei Firaxis und einer der treuesten
Gefolgsménner des grofien Sid...
Power Play: Macht euch das ganze Gerede
vom Civilization-Nachfolger nicht langsam
nervos?
Brian Reynolds: Das hitte mich vielleicht noch
vor ein paar Monaten oder einem Jahr sehr ner-
viis gemacht, als wir zum ersten Mal versprochen
hatten, solch einen grofien Brocken abzuliefern.
Aber je weiter wir kamen und das Spiel anfing,
zu einem Guf} zu werden, konnte ich sehen, was
wir geschaffen haben. Nein, jetzt bin ich nicht
mehr nervis. Rundenbasierte Vilkerspiele sind
definitiv unsere Spezialitéit und ich glaube, im
Moment wissen wir einfach besser als irgend-
jemand anderes, wie man solche Spiele produ-
ziert. Wir wissen ziemlich genau, was wir in sie
hineinpacken miissen, damit sie Spafl machen
und cool sind. Ich habe ja auch schon an Civiliza-
tion II mitgeschrieben. Da stand ich also damals,
wullte, daBl das erste Civ Unmengen verkaufen
konnte, und dann hief} es: ,Brian, warum ver-
du dich nicht mal an Civ II?“. Zu jener

erfolgreich fortgesetzt. Sicher, es gab so einige
Versuche, aber irgendwie lieBen sie alle den
Spafl beim Spielen vermissen und hatten nicht
das gewisse Extra, das sie cool machte. Zu dieser
Zeit war die Aufforderung an mich, ein Civ II zu
machen schon etwas, das mir schwer auf dem
Magen lag, ein echter Brocken, den vor mir noch
nie jemand bewiltigen konnte. Jetzt aber, nach-
dem ich diese Aufgabe erfolgreich gelost und fir
mich herausgefunden hatte, wie man einen
Nachfolger fiir ein Civ-Spiel gestaltete, war ich
bereit dafiir, es noch einmal zu versuchen. Und
ich glaube, ich habe es wieder geschafft.

PP: Viele Leser fragen sich, ob es eher ein
weiteres Civilization auf einem anderen Pla-
neten oder aber wie Masters of Orion wird.
BR: So, wie ich an das Projekt herangegangen
bin, wird es wohl mehr wie ein Civilization auf
einem anderen Planeten werden. Ich hatte
immer deutlicher ein Science-Fiction-Spiel im
Kopf, sah mir andere Spiele dieser Art an. Da
gab es sehr viel Herumgehopse zwischen ver-
schiedenen Sternen, man mufBte irgendwelche
Sachen auf Planeten aufbauen und Schlachten
im Weltraum austragen, und Masters of Orion
gehort sicherlich in diese Kategorie. Beiu vielen
Spielen dieser Sorte dachte ich mir, daf} ich das
alles schon mal gesehen, gespielt und mir das T-
Shirt gekauft hatte, und so wollte ich lieber
etwas anderes, spannenderes machen, mehr in
Richtung eines SF-Romans in Spielform. Eine
Idee, die bisher nicht oft aufgegriffen wurde, sind
Spiele, die in der niiheren Zukunft angesiedelt
oder zumindest nicht zu weit entfernt beginnen.
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PHA CENTAU

von Civilization

Etwas, das eher realistischere Technologien bein-
haltet. So kamen wir auf die Idee eines Expedi-
tionsteams, das im Alpha Centauri System
ankommt und sich dort alles von Grund auf
selbst aufbauen muf, also die eigentliche Grun-
didee von Zivilisations-Sims. Ieh bin mir sicher,
daf} das genau den Spal} dieser Spiele ausmacht.
Und wenn du dir jetzt vorstellst, da} wir dann in
die entfernte Zukunft weiterschreiten und ein
Universum haben, in dem Reisen mit Lichtge-
schwindigkeit nicht méglich sind und wo es keine
Tarnmoglichkeiten fiir Raumschiffe gibt, dann
ist es zwar machbar, zu anderen Sternen zu flie-
gen, aber es wird eben etliche Jahre dauern und
der Aufwand, nach der Ankunft zu iiberleben,
wird dann ziemlich heftig sein.

Hier sind weise, diplomatische Entschei-
dungen von groBBtem Wert

PP: Sid ist eher ein Minimalist. Wie war das
fiir dich, als du dich das erste Mal hinge-
setzt hast, um Ideen zu sammeln. Was war
fiir dich wichtig, wenn wir die ganzen Intro-
und Zwischenszenen mal beiseite lassen?
BR: Das erste Mal, daf} ich fiir dieses Spiel eine
Idee hatte, liegt schon sehr lange zuriick. Wenn
ich so zuriickdenke, habe ich mir irgendwie iiber
den Technologiebaum in Civilization Gedanken
gemacht, den aus dem Originalspiel. Ich iiberleg-
te, wie das Spiel es schaffte, immer wieder neuen
SpaB aufkommen zu lassen. Es zwang dich, mit
nichts anzufangen und hatte einen Mechanis-
mus, neue Ideen und Hindernisse in so einer
Geschwindigkeit einzustreuen, daB sie fiir den
Spieler verdaubar waren, und er nicht an einem
Punkt aufhéren muBte, weil er nicht mehr
wulite, was er nun tun kann oder muB. Alles,
was dir in den Weg gelegt wurde, hast du vorher
schon mal auf dhnliche Weise lésen kionnen, du
standest nie wie ein Ochse vor einem Tor, ohne

AV

Ahnung, wie es weitergehen sollte; das fand ich
besonders cool. Alles was du gelernt hattest,
konntest du auch zukiinftig anwenden, oder du
hattest zumindest einen Schimmer, wie es wei-
tergehen konnte. Colonization, ein anderer Civ-
Ableger, den wir damals produziert hatten, war
ein recht gutes Spiel, aber ich hatte immer das
Gefiihl, daf diesem Titel etwas fehlte. Das war
der Technologiebaum, wirklich schade , denn er
birgt eine Menge Spalf} in sich. Ich wulite, daf,
wenn ich als grofler Science-Fiction-Fan einmal
ein SF-Spiel entwerfen wiirde, sollte es darin
einen perfekten Technologiebaum geben, der dir
zu jeder Zeit das liefert, was bei dem Stand dei-
ner eigenen Technik miglich ist. So haben wir
an einem Tech-Baum gearbeitet, der alle mog-
lichen zukiinftigen Entwicklungen, die wir aus
der Historie der Welttechnologien ableiten konn-
ten, in sich tragt, um ihn so richtig interessant
zu gestalten. Es gibt viele SF-Romane, von
denen ich behaupte, daf sie gut sind. Ab und zu
gibt es dann einen ScienceFiction-Film der ganz
gut ist, aber bei SF-Spielen hatte ich immer den
Eindruck, daf} sie eher mit einem Augenzwin-
kern geschrieben wurden — Aliens mit angekleb-
ten Ohren und spitzen Nasen vorstellen. Anson-
sten wurde nicht viel Gehirnschmalz in die echte
Geschichte gesteckt. Ich dachte mir also, daf es
interessant wire, eine Gruppe, deren intellektu-
elle Stérke im Bereich der Geschichte liegt, eine
Art Historie der Zukunft schreiben zu lassen: Ich
wollte auch unterschiedliche Visionen iiber
zukiinftige Utopien, die gegeneinander antreten,
um herauszufinden, wer von ihnen iiberlebens-
fahig ist. Wir dachten uns, daB das ganz spaBig
werden kann, und haben angefangen, genau das
umzusetzen.

PP: Thr habt jetzt also diese unterschied-
lichen Fraktionen, sogar sieben davon. Wo
liegen die Unterschiede zwischen ihnen?
BR: Unter anderem haben wir eine Umweltfrak-
tion und eine rein wissenschaftliche Forschungs-
fraktion. Stell dir z.B. frithere sowjetische For-
scher vor, Raketeningenieure, die einen Job
brauchen. Sie bieten ihre Fihigkeiten auf dem
Markt an, machen sich jedoch keine Gedanken

iiber die sozialen Auswirkungen, die sie herauf-

beschwiren — das ist ihre Schwiche. Wir haben
einen Industriellen, der sich ganz auf die Wirt-

schaft konzentriert (ein Fundamentalisten, wel-

Er entwickelte u.a. Colonization
und Civilization Il, bevor er nach
der Griindung von Firaxis Vize-
prasident der Software-Entwick-
lung wurde.

Brian Reynolds gilt als der
.Meisterschiiler” Sid Meiers.

Lady Gaia, eine der schénen

Beraterinnen




n, einen Uberlebenskiinstler. Auch
h jetzt jemanden vergessen habe — ich
denke du weist jetzt, wo es ungefiihr langgeht.
PP: Kannst du mir ein genaueres Beispiel
anhand einer Fraktion geben und beschrei-
ben, wie der Spielverlauf beeinflufit wird?
BR: Der Industrielle wird wegen seines mate-
riellen Hintergrundes sehr reich sein, einen
GroBteil der tkonomischen Infrastruktur des
Planeten steuern, aber dafiir sind seine Gefolgs-
leute sehr verwéhnt. Sie erwarten einen hoheren
Lebensstandard und wiirden sich somit weigern,
in kleinen Wohnungen zu hausen und derglei-
chen. Er wird also erhebliche Schwierigkeiten
haben, seine Bevilkerung iiber einen gewissen
Punkt hin stidndig anwachsen zu lassen, da ihn
eben die ganzen Luxuswohnungen eine Stange
Geld kosten werden. Oder nehmen wir die Frak-
tion der Uberlebenskiinstler. Sie sind gut bewaff-
net und ausgebildet, sie sammeln Waffen und
verstecken sie in ihren Kellern. Um nun aber die
Moral der Truppen hochzuhalten, sind ab einem
gewissen Punkt nur noch die besten Waffen gut
genug. Aber die kosten viel und sind nicht
schnell zu produzieren. Dann haben wir z.B. die
Wissenschaftler, die gut forschen kinnen und
somit schneller an neue Technologien gelangen,
sozial aber ziemlich unverantwortlich sind und
sich bald mit einer Reihe gesellschaftlicher Pro-
bleme herumschlagen werden miissen. Das
wiren drei schnell zu beschreibende Beispiele.
PP: Du hast dir eine Reihe groBer Verinde-
rungen beziiglich des Terrains einfallen las-
sen, hab” ich gehort.

BR: Denk doch mal an frithe Spiele wie z.B. Civ.
In Civ IT hattest du so acht bis zehn Terrains. Es
gab Wilder, Grasland, Ebenen. Du konntest sie
durch Siedler beeinflussen und so manchem
neue Aufgabe geben, oder in Minen nach Erz
graben. Was du nicht konntest, war echtes Ter-
raforming, was aber bei einem geschichtstrich-
tigen Hintergrund auch keinen Sinn gemacht
hitte. Es gab keine groBen Erhebungen; da
waren zwar Berg- und Hiigelquadrate, aber man
konnte sie nicht logisch miteinander gruppieren.
Aus diesem Grund sah der Planet nie wirklich
lebendig aus. Wir verfiigen nun tiber Hohen- und
UmriBlinien, mit denen ein fraktaler Weltenge-
nerator gefiittert wird, und uns so viel natiirlich
aussehendere Planeten bastelt. Als wir uns im
Nachhinein nochmal Civ II angesehen hatten,
fanden wir, daf im Gegensatz zu unseren neuen
Planeten die alten wie ein Spaghetti-Wirrwarr
anmuteten. Nun haben wir eine Welt, die aus
Kontinenten besteht, die auch wie welche ausse-
hen, durch die Bergketten verlaufen und so.
Anstatt nur neun Terrain-Arten zu mischen,
haben wir sie noch weiter aufgeschliisselt, und
jetzt gibt es unterschiedliche Niederschlags- und

ey

Das Hultiplayor-“onli ist fiir
alle Eventualititen bestens
geriistet
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Ein Gebiudekomplex
entsteht im 3D-Editor

Keep smiling fiirs Gruppen-

bild: Jeff Briggs, Brian Rey-
nolds und Sid Meier

Temperaturwerte. Ich schiitze, wir werden je drei
haben: Kaltes, warmes und heiles Klima, trocke-
ne, moderate und feuchte Gebiete, die im Raster
neun Situationen ergeben konnen — ndmlich mit
flachem, rauhem und felsigem Untergrund. Dazu
gibt es noch verschiedene Hohen, auf denen sie
liegen. Auf diese Art ist es einfach herauszufin-
den, was man mit den Terrains anfangen kann.
Je mehr es regnet, desto mehr Anbau, je héher
die Temperatur, desto mehr Solarenergie. Je fel-
siger der Untergrund, umso mehr Minerale kann
man abbauen. So kannst du dir also ein Quadrat
ansehen und hast sofort eine Idee, was es dir an
Ressourcen liefern kann, aber es gibt auch Bezie-
hungen zwischen Quadraten. Wenn du eine hohe
Bergkette besitzt, kann sie, je nachdem, von
woher die vorherrschenden Winde wehen, Wol-
ken auf dieser Seite des Gebirges authalten. Auf
der einen Seite gibt es so mehr, auf der anderen
weniger Niederschlige. Dort gibt's dann eine
trockene Wiiste. Dies ist eine Art des Terra-
formings innerhalb des Spiels, da du selbst Berge
schaffen oder ebnen kannst.

PP: Wiire es moglich, es beim Terraforming
zu iibertreiben und die Niederschlige von
jemand anders zu verhunzen?

BR: Aber natiirlich! Die Chance, dafi du durch
Terraforming einen Krieg auslost, ist sehr war-
scheinlich. Du erhéhst deine Berge, um dir selbst
mehr Wasser zu verschaffen, nur der Typ am

Per Datalink werden neue Erweiterungen
der Einheiten modifiziert

anderen Ende fingt an zu verdursten. Wenn
dein technologisches Wissen fortschreitet, kannst
du noch andere Verbesserungen einbringen. Du
kannst dann z.B. einen Kondensator bauen, der
die Luftfeuchtigkeit nutzt, um so ein Gebiet zu
bewiissern. Du kannst aber auch einen Evapora-
tor errichten, um einen Landstrich ganz trocken
zu halten, es aber weiter im Windverlauf abreg-
nen lassen. Ebenso hast du die Chance, thermale
Bohrlicher in die Erdkruste zu bohren, um so die
Hitze aus dem Inneren des Planeten dazu zu
benutzen, die Temperatur in einem bestimmten
Gebiet zu erhéhen.
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PP: Euch sowas auszudenken, hat euch
sicher einen Riesenspall gemacht...

BR: Oh ja, und ob! Dann kannst du noch Land
aus dem Meer gewinnen, Fldchen erschaffen, wo
es vorher keine gab. Und wenn wir es weit genug
in die Zukunft schaffen, gibt’s da noch riesige
Singularfusionswaffen und solche Sachen, die
riesige Locher in den Erdboden sprengen. Wenn
du in Civ IT Nuklearwaffen eingesetzt hast, hat
es ,Bumms“ gemacht, ein biichen schwarzes
Zeug ist rumgeflogen, und es wurden ein paar
Einheiten vernichtet. Der Einsatz einer einzigen
Singularitatsbombe in Alpha Centauri aber blést
dir ein verdammtes Loch in deine Erdkruste! Wo
vorher ein Kontinent war, ist dann ein neues
Meer entstanden. Dann brauchst du dir um
radioaktiven Fallout keine schlaflosen Nichte
mehr zu bereiten, denn mit nur einer von diesen
Bomben kannst du deinen gesamten Planeten in
Schutt und Asche hauen. Das ist es, finde ich,
was dem Spiel eine ganz neue Dimension gibt.
Solche Sachen konnten wir vorher noch nicht
machen. Wir haben eine Pseudo-Erde mit einer
Atmosphére ausgestattet, denn was wiirde dir
schon eine Welt ohne Luft bringen. Da wird’s
schwer zu tiberleben und eine grofle Zivilisation
aufzubauen. Unsere Atmosphire ist jedoch
schwer mit Kohlendioxyd belastet, so da3 du es
nicht ganz einfach hast, zu atmen. Menschen
und Tiere kénnen nicht ohne Atemschutz her-
umwandern, aber die Pflanzen finden das echt
toll. Dein Planet griint und spriefit und liefert dir
eine Menge Nahrung, aber wie das genau funk-
tioniert, ist wieder eine andere Geschichte.

PP: Du hast aber auch noch einen anderen
interessanten Aspekt im Spiel, so eine Art
Evolution des Militirs, oder?

BR: Ja genau, und wir haben diesen Bereich des
Spiels ausgeweitet. Denk mal an die frithen Spiele
zuriick. Du hast eine Technologie entdeckt und
dafiir eine neue Einheit erhalten. Da hast du nun
einen Bogenschiitzen: Angriff vier, Verteidigung
zwei, Bewegung eins, u.s.w.. Wir haben das etwas
aufgebohrt und lassen dich eigene Einheiten ent-
werfen. Wer weil} denn schon, mit was fiir Einhei-
ten die Leute aufwarten wiirden, wenn sie neue

Die Kommando- und Entscheidungs-
zentrale von Nexus

Waffen erforschen? Ich denke, es ist logischer,
dafl man nicht neue Einheiten entdeckt, sondern
neue Waffen, Verteidigungen, Fahrzeuge, die aus
sich selbst ihre Beweglichkeit festlegen, ob an
Land, auf See oder in der Luft. Dann gibt es spe-
zielle Fahigkeiten, die an sie angehiingt werden
konnen, z.B. elektronische Zerhackermodule.
Das gibt dir spezielle Kriifte, die du dir selbst
zusammenstellst, bis du eine Einheit hast, die
dir gefillt und die du dann erstmal austesten
kannst. Du baust dir einen Prototypen, der
zundchst sehr viel kostet. Aber er wird halt liebe-
voll zusammengebaut und ist daher auch sehr
effektiv. So ein Erlkénig ist viel ausdauernder als
all seine Ableger, und wir haben einen tollen
Algorithmus entwickelt, was die Kosten betrifft.
Sicher ist es klar, daB} es teurer wird, je mehr
Kram du auf eine Einheit draufpackst, aber
darum geht es nicht. Ich meine, ich habe so viele
SF-Filme gesehen, wo irgendwelche Leute X-,
oderY-Fahigkeiten entdecken, die voll cool sind
und sofort fiir ein neues Raumschiff verwendet
werden kinnen. Hat sich die neue Technologie
dann behauptet, wird plétzlich der riesigste
Todesstern, den man sich denken kann, gebaut,
und davon auch noch so viele wie méglich. Nur
totet das leider die Abwechslung. Wenn du ein-
mal die X-Technologie benutzt, wirst du immer X-
artige Einheiten bauen und nichts richtig ande-
res mehr. Wir wollten das verhindern und haben
ein Kostensystem entwickelt, das es sinnvoller
macht, Einheiten mit Stirken, aber auch
mit Schwichen zu bauen. So bringt es was, eine
Einheit zu bauen, die gut angreift, sich gut
verteidigt, sich aber langsam bewegt. Es ist somit
viel sinnvoller, verschiedene Einheiten mit
sich ergiinzenden Stirken und Schwichen zu
schaffen, als eine einzige All-in-one-Einheit.
Dadurch ergibt sich auch ein viel diffizileres
System. Das heiBit jetzt ja auch nicht, daB sich
niemand so eine Ubereinheit bauen kénnte, nur
miifite er halt dafiir auch einen entsprechend
hohen Preis bezahlen. Und das kann dir das
Leben auf die Dauer auch ganz schén schwer
machen.
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ascﬁungs-Shooter von Microprose! Das
erste Action-Spektakel aus dem Star-Trek-Uni-
versum! Als Klingonen-Gardist einem Attenta-
ter auf der Spur - und zwar mit Kopfchen...

Motocross NMadness
Dieses Motorrad ist irre!
Ob es durch die Wildnis
oder Arenen mit aufge-
bauten Kursen geht, ist fur
Sportsmann Stephan ge-
hupft wie gesprungen...

Knights & Merchants
Mittelalter live! Bunt, put-
zig und mit Wurzeln, die
bis zu ,,Siedler II” reichen.
Und bist Du nicht willig, so
schicke ich meine Lands-
knechte...

Gothic

Die Macher des kommen-
den 3D-Smash-Hits wollen
das Rollenspiel-Genre um-
krempeln.

Shogo
Action, Action, Action! Ein
Mech-Shooter mit allem,
was dazugehort! Erste
Infos zum neuen Monolith-
Knaller.

Im iibrigen warten wir auf
. Falcon 4.0“, , Quest for Glory V*, ,,Malkari”, ,Daikatana”, , Pizza
Syndicate”, ,,Populous: The Beginning”, ,,Airline Tycoon”, ,LMK",
..Rage of Mages”...
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Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitdtsgriinden zu andern.
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