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DER MEISTERDIEZSS

Und der Dieb sprach:
.»Seht, ich bin ruhig und chne Scham. Denn das Ma
mit dem ihr meft, soll an euch gemessen werden.

Denn da ich der Geringste bin, so werde ich
was thr vom Geringsten glaubt.

Ich werde fluchen, rauben und téten.”
(Aus dem Tagebuch der Hiiter)
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HeifSe
Weihnacht!

s elten zuvor gab es zum Fest so viele Hiebe: Schlag auf Schlag prasseln
gute und noch bessere PC-Spiele auf uns ein. So viele, daf} sie kaum alle
auf unser Titelbild paBiten — und auch unter der Weihnachtstanne wird es
wohl eng! Aber wir alle bemiihen uns sicher lieber um eine gréBere Fest-
platte, als daf wir die langen Winterniichte mit 6den Fernsehwiederholun-
gen verschwenden. Also, wer noch etwas in der Weihnachtsgeld-Kasse hat,
sollte sie geschwind pliindern fiir:
Den Actionkracher Heretic II (Seite 48), das Rollenspielschwergewicht Bal-
dur’s Gate (Seite 128), das witzige wirtschaftsstrategische Gangsters (Seite
54), die bildhiibsche Action-Hiipferei Abe’s Exoddus (Seite 112), das super-
coole Lucas-Arts-Adventure Grim Fandango (Seite 104), das erwachsen
gewordene Kings Quest VIII (Seite 58), die iiberraschend fesselnde Alien-
Abwehrschlacht Enemy Infestation (Seite 136), die furiose Rennsimulation
Power Slide (Seite 150), die weltumspannende Raketenschlacht Global
Domination (Seite 98), das beriihmtberiichtigte Actionabenteuer Tomb Rai-
der III (Seite 132), die beste FuBballsimulation FIFA 99 (Seite 108), das rea-
litdtsnahe Actionspektakel Trespasser (Seite 66), die wuseligsten Siedler 3
(Seite 122), die heiBeste Basketballaction NBA Live 99 (Seite 140), das
magisch-strategische Rollenspiel Mana (Seite 120) und die Warcraft-Diablo-
Mischung Rival Realms (Seite 116). Hoffentlich hélt der Haussegen diese
Spielefiille aus...
Gleich nach Weihnachten droht wieder der Jahreswechsel und damit die
Arie der guten Vorsiitze. Wir haben unsere bereits mit dieser 1/99-Ausgabe
realisiert. Nein, nicht die Vorsétze, weniger zu rauchen, zu trinken, zu
essen oder zu arbeiten, sondern unser langgehegtes Vorhaben, endlich die
angestaubten Testkéasten optisch und inhaltlich zu modernisieren. Wie uns
das gelungen ist, seht Thr in den vielen Testberichten. Wie die Ergebnisse
zustande kommen, verrit die ,So werten wir!“-Kolumne auf Seite 45.
Ein frohes und ereignisreiches Fest nebst ziinftigem Rutsch wiinscht
Euer PowerPlay-Team

GRAFIK

Aufldsung, Farbenpracht, Erkennbarkeit, Phan-
tasievolle Entwiirfe, stimmiges Gesamtbild und
gelungene Animationen flieBen in diese Wer-
tung ein. Licht-, Schatten-, Wasser- und Feuer-
effekte kommen je nach Genre noch hinzu.

SOLO

Hier interessiert uns nicht nur dréhn, sondern ELE
auch schon: Die Melodien diirfen nicht in den GRAFIK
Wahnsinn treiben, die Effekte sollen passend
und abwechslungsreich sein und die Sprach-
ausgabe darf ruhig ertraglich und verstandlich SPIELTIEFE
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Vererbungs-Lehre

Hat Darwin immer Recht — wird sich stets der Stiirkere
und das Bessere durchsetzen? Unsere vergleichsweise
noch kindliche Computerbranche lift oft an den evolu-
tiondren Grundsitzen zweifeln. Da haben sich Excel
gegen Lotus 1-2-3, Explorer gegen Navigator und Win-
dows gegen 0S/2 durchgesetzt. Objektiv betrachtet ist
dies von der urspriinglichen Produkt-
qualitdt her nicht ganz nachvollziehbar.
Denn: Marketing negiert Naturgesetze.
Im noch viel jiingeren Spielemarkt mit
seinen ohnehin kurzlebigen Titeln sind
solche Verdringungsmechanismen in
dieser Form gliicklicherweise noch nicht
zu beobachten. Zumal die Produkte nicht
so konkret gegeneinander antreten und
die Kunden auch auf Dauer neben einem
Command&Conquer andere Vertreter der Zunft Echt-
zeitstrategie kaufen und spielen mogen.

Abgesehen von leichten Stockungen in der Vererbung —
manchmal treten die Gene wie jiingst bei Return Fire 2
oder gar Tomb Raider III auf der Stelle — miissen wir
aber neidlos anerkennen, daf die PC-Spiele in der 98er
Generation um Langen besser geworden sind als noch
vor drei, fiinf oder zehn Jahren. Im gerade ausklingen-
den Weihnachtsgeschift gaben sich mehr gute bis ausge-
zeichnete Spiele gleichzeitig ein Stelldichein. Die vorhe-
rige und diese Ausgabe geben Zeugnis davon. Und gleich-
zeitig nimmt die schreckliche Flut an ultramiesen, éden
und superlangweiligen Schrottspielen spiirbar ab. In
manchen Monaten verkommt sie sogar zum Rinnsal.
Darwin sei Dank, funktionieren die natiirlichen Gesetz-
mafigkeiten offenbar noch. Aber wehe, jemand setzt die
trostlosen Spiele auf irgendwelche rote Listen fiir bedroh-
te Arten! Dann komme ich mit meinem Autobahnraser
und werde denjenigen Emergency-reif machen. Da hilft
dann auch nicht mehr die Metro-Police...  Ralf Miiller

Das ist er, unser neuer Wertungskasten!
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iWohl nicht in jedem Genre kaufentscheidend,
gibt uns die Spieltiefe einen Anhaltspunkt
Idafi]r, wie stark wir uns mit dem Titel

81% -Lauseinandersetzen muBten. Je komplexer

97, ,die Zusammenhange, je groRer der Umfang
: ' (Karten, Szenarien, Modi...) und je

79% 4 | ausgefeilter Interaktion, Aufgabenstellung

- und Abwechslungsreichtum, desto hoher

ausfallen. Wenn das ein atmospharisch dichtes
Potpourri ergibt- super!

‘wird die Spieltiefe-Wertung ausfallen.
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INSTALLATION

Die Bedienung unseres CD-Meniis ist denkbar
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal-
lation einer Demo/eines Tools gentigt 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 fir 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 benétigt.
Besser wire ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach-
CD-ROM. AuRerdem verlangen bereits gut 50%
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das
Meni selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und
eine standardméaRige 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 Menu kann in allen Auflosungen
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie
alle Applikationen der CD fiir Win95 ausgelegt
sind, missen fir die Installation alle anderen
Anwendungen — also auch das Meni - beendet
werden. Ist das nétig, erfolgt es automatisch,
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Ment
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools
Jverschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten
der Seiten sind so kurz wie moglich gehalten,
hangen aber stark von der Geschwindigkeit des
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3
Sekunden).

TOP-DEMO

Demos

Heretic Il

Newman Haas Racing

Heavy Gear 2

1015t Airborne

Lords of Magic SE

Madtrax

Nightlong

Pinball Arcade

Age of Empire: Rise of Rome
Shogo

Die Siedler 3

Speed Busters

Top Gun: Hornet’s Nest
Thunder Brigade

Tomb Raider 1l

Trespasser

Wargasm

Global Domination (neue Version)

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

GrofSe
62,0 MB*
5,6 MB*
61,7 MB*
73,0 MB*
229 MB*
12,6 MB*
31,4 MB*
14,7 MB*
43,0 MB*
64,5 MB*
758 MB*
54,3 MB*
73,9 MB*
335 MB*
11,7 MB*
55,0 MB*
52,1 MB*
0,2 MB*

%



Papier einfach lidngs der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten
falzen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboxen
Heretic Il g gibt’s in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung.

Elf Corvus mul} ein
Heilmittel fur eine
obskure Seuche finden -
und dabei zahlreiche
Monster meucheln.
CPU: P200 MHZ MMX,
RAM: 32 MB, Grafik:
SVGA, D3D, 3Dfx,
CD-ROM 8x

Die Siedler 3

Die Wichtelsimulation .
kehrt zuriick. Aufbau-
simulanten dirfen sich
auf drei Volker, neue

Gebaude und Echtzeit-
gefechte freuen.

CPU: P133 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 6x

s

f Rome

Trespasser
Uberleben auf der Dino-
Insel ist eine wirkliche
Herausforderung, wie
Ilhr anhand dieser Demo
merken werdet.

CPU: PIl, RAM: 32 MB
min., Grafik: SVGA, D3D,
3 Dfx, CD-ROM 8x

-

B Lords of Magic SE i Y

Nna

Tomb Raider lIL

Y
Wespagser‘
ise o

Siedler 3
(=]

Global
Domination

Und ein neues Genre
ward geboren:
Schweil3treibende
Arcade-Strategie. Na
dann, viel SpaR!
CPU: P166 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 12x

e
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B Top Demo: Heretic Il
B Speed Bust{ers

B Madtrex
|0 Wargasm

N Global Dom
Oilm AcE

POWER)/
D
K
1B Haswy o= 18 vy =

~I1
(]
(1]

Tomb Raider Il
Lara, Teil drei. Wie
lasziv sich die Power-
Frau durch ihr neues
Abenteuer bewegt,
konnt lhr mit Hilfe
dieser Demo antesten.
CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
D3D, 3Dfx, CD-ROM 8x

Upd. 1.23

* |-War - Patch 3Dfx

[updates]

irectX 6 - Systemtreiber

Win95/98

Speed Busters
Ubis Konkurrenz zu
Need for Speed 3 143t
immer noch auf sich
warten. Dafir konnt lhr
aber schon mal die
Demo austesten.

CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
D3D, 3Dfx, CD-ROM 6x

* Glide 2.43/2.51 - 3Dfx-Treiber

* WinZip 6.3 - Packer
* Game Commander - Joystick-

Konfigurations-Software

* Railroad Tycoon 2 - Upd. 1.02 dit.

* Knights&Merchants - Upd. 1.32
¢ StarCraft - Upd. 1.03

* Klingon H.Guard - Upd. 1.1

* NHL 99 - Patch
* Hex Workshop 32 - Hex-

* 688 (I) Hunter - Upd. 1.05
Editor

* 1015t Airborne-

¢ |-War - Upd. 1.21

* Red Baron Il - Upd. 1.05
gools]
Virenscanner

¢ McAfee WIN

* McAfee DOS

* Web Scan

* ELSA-Treiber

* Indeo 5 - Videoplayer

—

: ‘US-DEM DEMOS VON:

!

| 1015t Airborne* Newman Haas Racing * Heavy
1 Gear 2 ¢ Lords of Magic SE « Madtrax * Night-
I

[demos]
[online]

Gear 2
Airborne
* CompuServe - Provider
* WinCim - Online-Tool
¢ T-Online - Provider

2

long * Pinball Arcade * AoE: Rise of Rome |
* Shogo * Top Gun: Hornet’s Nest * Thunder

* Global Domination (neue Vers.)
Online-Zugangssoftware

* Top Gun: Hornet's Nest
* Thunder Brigade
* Tomb Raider Il

* Trespasser

* Wargasm
* Net Player/War Birds -

* Newman Haas Racing

* Heav
* Lords of Magic SE

* Madtrax
* AoE: Rise of Rome

* Top Demo: Heretic Il
* Shogo

* 1018

* Nightlong

* Pinball Arcade
* Die Siedler 3

* Speed Busters

| Brigade * Wargasm

--———-——---———--——--———-——-————-———--——-———-—1—



101 Airborne

~ Brigacde

Global Domination™- Madira>
bMhiaghtlona Tomy .l;;_,.-‘,
Heavy Gear 2

O v 07 VAR

Speed Busters

McAtiaa . Win95

McAfSed Win3.x

WebhScan

B\

WinCM & In

Zum Entpacken
der Demo einfach
auf den
jeweiligen Namen
klicken

Meniigesteuerte
Werkzeugkiste -
Niitzliches und
Hilfreiches

E-Mail gefiillig?
Erstmal online
gehen...
Provider-
Installation direkt

Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten,
hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet lhr nicht nur
eventuelle Problemldsungen, 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.

UPDATES

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

« 1015t Airborne- Upd. 1.23
e |-War - Upd. 1.21
e |-\War - 3Dfx-Patch
e Knights&Merchants
-Upd. 1.32
¢ Klingon H. Guard - Upd. 1.1
e NHL 99 - Patch
« 688 (I) Hunter - Upd. 1.05
¢ Red Baron Il - Upd. 1.05
¢ Railroad Tycoon 2
- Upd. 1.02 dt.
» StarCraft - Upd. 1.03

ONLINE

e CompuServe - Provider

e WinCim - Provider

e T-Online - Provider

¢ NetPlayer/War Birds -
Zugangssoftware

TOOLS

e DirectX 6 -

Systemtreiber Win95/98
* WinZip 6.3 - Packer
* Virenscanner:

- McAfee WIN95

- McAfee DOS

- Web Scan
¢ ELSA-Treiber
e Hex-Workshop 32 - Editor
* Glide 2.43 -

3Dfx-Treiber f Voodoo1
¢ Glide 2.51 - Voodoo2-Treiber
¢ Indeo 5 - Videoplayer




Jetzt kommt's ganz dicke ...
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‘Mit der Grafikpower der VICTORY Il von ELSA wird all lhren virtuellen Gegnern Angst und Bange Mit dem 3 7]
-Grafikchip Voodoo Banshee, satten 16 MB SGRAM und vollem Glide- und Direct3D-Support zeigen Sie B3

Ihren Herausforderern in brillanter und perfekt beschleunigter Form véllig unmiBversténdlich, wer der s

Chef im Ring ist! Egal, ob Sie sich nun im Deathmatch bei Unreal, in den Playoffs bei NHL 99 oder auf der

Zielgeraden bei MotoRacer 2 befinden. Und als erster All-in-One-Chip von 3Dfx glanzt der Voodoo Banshee eﬁ

auf der VICTORY Il dank ziigiger 128-bit-Beschleunigung auch in allem, was nur m ZD daherkommt 580

_esnun lmemet Textve“rarbmtung, ?uhhshmg oder Musuksoftware ™ inkl. Vollversionen “

NEED FOR SPEED lil
und RECOIL

Die ganze Voodoo-Power in ZDISD IELSHI

ELSA AG - Sonnenweg 11 - D-52070 Aachen - Service-Hotline +49-(0)241-606-5113 - Service-Faxine +49-(0)241-506-5193 - WWW. elsa.de

Alle verwendeten Namen und Bezeichnungen kinnen Marken oder eingetrageni Marken (hrer jeweiligen Eigentimer sein

Das FL§A-Logo st eine eingetragene Matke der ELSA AG. Anderuhgen vorbehalten. Keine Gewdhe fr technische Ungen
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Messebericht

Aktuelles von der Comdex 98

3rd Generation

Voodoo 3

Die wohl heifleste Neuankiin-
digung fiir das niichste Jahr
kam einmal mehr von 3Dfx und

heifit Voodoo3. Der neue Super-
Chip ist eine Kombination aus
Voodoo-Banshee und einer Voo-
doo2-SLI-Lésung und wird in
zwei Versionen ausgeliefert. Die
kleine Variante (Voodoo3

2000) wird mit

Auch die iibrigen Leistungswer-
te sind dazu geeignet, die Kon-
kurrenz ins Schwitzen zu brin-
gen: Mehr als 7 Mio Triangles /
Sek. und iiber 366 Megatexel /
Sek. bringt der neue Voodoo mit
ins Rennen und kommt damit
im Quake 2 Benchmark bei 1600
x 1200 auf mehr als 30 fps.
Wohlgemerkt wurde in Las

125 MHz ge- Vegas nur ein erster Pro-
taktet und totyp gezeigt, der
mit einem 300 3 vom end-
MHz RAMDAC giiltigen

ausgestattet Chip lei-
sein. Der Voo- stungsmafig
doo3 3000 lauft noch ein gan-
mit 183 MHz Die neue Voodoo- zes Stiick ent-
und ist mit Gemeration von 3Dfx fernt sein wird.
einem 350 wereint Voodoo2 und Neben der reinen Ge-
MHz RAMDAC Banshee schwindigkeit kann der
bestiickt. neue Voodoo auch noch

Durch die schnellen RAMDACs
sind extreme Auflisungen mog-
lich. So bringt es der Voodoo3
3000 auf maximal 2048x1536
Bildpunkte mit immerhin noch
75 Hz. Mehr als genug also, um
jeden noch so guten Monitor bis
an die Grenzen auszureizen.

Designer-Speaker

mit DVD-Beschleunigung, LCD-
Bildschirmunterstiitzung und
einem Video-Ausgang aufwar-
ten. Allerdings mufl man sich
wohl noch bis Mitte néchsten
Jahres gedulden, bis
die ersten Voodoo-3-Boards zu
kaufen bekommt.

man

Flat-Panel-Boxen

Passend zu den Flat-Panel-Bild-
schirmen gibt es jetzt auch noch
Flat-Panel-Boxen. Der Boxen-
Hersteller Benwin hat es
geschafft, das Aussehen von
Lautsprechern radikal zu verén-
dern. Statt der iiblichen klobigen
Anordnung aus Magnet und
Membran, verwenden die neuen
Boxen eine vollkommen ebene
Oberfliche, die fiir die Toner-
zeugung an vielen verschiedenen
Punkten zum Schwingen ge-
bracht wird. Das Ergebnis kann
sich sowohl héren als auch sehen

lassen. Die neuen Flat-Panel-
Boxen klingen nicht nur sehr
gut, sie sehen auch super aus.
Die von Benwin gezeigten Exem-
plare sind nur etwa einen halben
Zentimeter dick und wiegen
lediglich wenige Gramm. Der
grifite Vorteil der neuen Technik
ist allerdings, dal es quasi
keinen Sweet-Spot (optimale
Hérposition) mehr gibt. Die
Lautsprecher klingen in alle
Richtungen gleich und miissen
nicht mehr genau auf den Zu-
hérer ausgerichtet sein. Einen

Gegenwind fiir Intel

Die neuen Chips von AMD

Auch AMD hatte neues zu
berichten: der K6-2 ist jetzt
mit 366, 380 und 400 MHz
lieferbar. Eine Entwicklung,
die vorauszusehen war. Hin-
ter verschlossenen Tlren
gab es allerdings schon die
ersten Prototypen des K7 zu
bewundern. Zum ersten Mal
miRte es AMD mit dieser
Neuentwicklung moglich
sein, die Licke zu Intel nicht
nur zu schlieRen, sondern
auch noch einen Vorsprung
herauszuarbeiten. Der K7
soll den Branchenfiihrer das
Firchten lehren. Erste
Benchmarks zeigten, dal
die Chancen dafiir gar nicht
so schlecht stehen. Dazu trat
auf der Comdex ein K7-Pro-
totyp mit 400 MHz gegen
einen mit 450 MHz getakte-
ten Pentium |l an. Das
Ergebnis war erstaunlich,
hangte der etwas langsamer
getaktete AMD Chip den
Pentium Il doch mehr als
deutlich ab. Moglich ist das

Nachteil hat die Flat-Panel-Bau-
weise allerdings: druckvolle

Biisse sind damit nicht moglich.
Wer also richtigen Wumms

unter anderem durch eine
von DEC gekaufte Technik,
die einen Speicherzugriff mit
200 MHz erlaubt. Doch die
goldene Hardware-Regel
besagt: Traue nie einer Vor-
fiilhrung, bis du das Teil
nicht selbst getestet hast.
Ob es AMD also tatsachlich
schafft, den Pentium zu
schlagen, bleibt noch eine
Weile offen. SchlieRlich sind
die ersten Samples wohl
erst gegen Ende des nach-
sten Jahres zu erwarten. Lei-
der macht AMD mit dem K7
auch mit den schon traditio-
nellen Niedrigpreisen
Schlu3. Beim K7, der wohl
mit mindestens 500 MHz auf
den Markt kommt, will man
sich die Leistung, wie bei
Intel auch, teuer bezahlen
lassen. Die Zeiten, als AMD-
CPUs immer fir ein
Schnappchen gut waren,
sind mit dem K7 also vor-
aussichtlich vorbei, zumin-
dest in der Top-Linie.

haben will, kommt an einem
Sub-Woofer auf keinen Fall vor-
bei. Den gibt es deshalb bei den
BW2000 gleich mit dazu. Die
Boxen und der Subwoofer sind in
Amerika bereits fiir 129 Dollar,
also etwa 200 Mark zu haben.
Ein Vertriebspartner in Deutsch-
land wird hoffentlich nicht lange
auf sich warten lassen.

Die BW2000 von Benwin
bringen neuen Schwung

in die langweilige Boxen-
Landschaft. Die Flat-Panel-
Technik macht SchluB3 mit
kiobigen Boxen und kieinen
Sweet-Spots.

7/9§
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Dafiir, daBB die Spieler wie Roboter aussehen, bluten sie
aber ganz schin heftig

Sport ist Mord

Savage Arena

Auf Amiga machten dereinst die
Bitmap Brothers aus England
mit ihrem utopischen Zukunfts-
sport ,Speedball® Furore und
bewiesen damit ein weiteres Mal
ihre Entwicklerqualitéiten. Jahre
spdter nehmen sich nun ihre
Landsleute von Rage (Incoming)

DalB} die Jungs bei
Bungie  Software
nicht nur mit dem
bekanbnten ,Myth“
famose 3D-Fanta-
sy-Srategicals

_machen kin-
~ nen, wollen
sie demnéchst
mit ihrem neuen
¥ Titel ,Oni“ beweisen.
" Behaftet mit einem
gewissen Anime-Flair
(a la ,Shogo“ von
& Monolith), muB} der
Spieler in diesem
knallharten Actiontitel als

7/9§

der riidden Thematik an und wir-
men sie im Brutalo-Ballspiel
Savage Arena neu auf. In 16
futuristischen Arenen des
21. Jahrhunderts stehen sich die
rabiaten Teams gegeniiber, um
den Ball so oft wie méglich im
gegnerischen Energietor zu ver-

Manga-Action

hiitbsche ~ SWAT-Kémpferin
Konoko das Gangstersyndikat
Kage zerschlagen. Mittels
Third-Person-Perspektive wer-
det Ihr die Lady durch eine
komplexe 3D-Welt dirigieren.
Sollte Euch wihrend der
Auseinandersetzungen einmal
die Munition fiir Eure diversen
Schiefpriigel aus-
gehen, besteht
noch die Maglich-
keit, das Gesindel

mittels  asiati-
scher  Kampf-
sporttechniken in

das Jenseits zu
beférdern. Kon-
trahenten  mit
einem hohen
kiinstlichen Intel-
ligenzquotienten,

senken. Besonders das rasante

Gameplay hebt den Titel von
einer gewohnlichen Sportsimu-
lation ab. In den je eine Minute
dauernden Vierteln wird in hoher
Geschwindigkeit gepalit, gelaufen
und geworfen, um dem Gegner
den Ball abzunehmen, miifit Thr
ihm entweder in Rugby-Manier
die Beine wegziehen oder ein
paar kréftige Fausthiebe verset-
zen (wobei Blutlachen auf dem
Boden von der Wirksamkeit
Eurer Aktionen zeugen). Da die
Spieler nur eine begrenzte Lei-
densfihigkeit besitzen, bzw. auch
mal das Zeitliche segnen, miift
Thr auch ab und zu als Trainer
fungieren und freigewordene
Positionen aus dem Kader neu
besetzen. In einem Ligateil diirft
Thr Euch zusétzlich um Taktiken
und Training kiimmern. sf

Savage Arena

Genre
Sportspiel
Hersteller
Rage

Erscheinen geplant
Ende ‘98

State-Of-The-Art rLichté.i-’fekte E
sowie die vollige Handlungsfrei- |

heit bei der Erfiilllung Eurer |
Missionen sollen ,Oni“ zu einem

Hersteller
Bungie Software

Erscheinen geplant
3. Quartal 99

herausragenden Action-Hit wer- |
den lassen. cis |
Oni ’

Genre
Action 1

Noch sind die Riume leer...

6'%%

Bitte nur
Handleranfragen!

BahnhofstraBe 3
D- 94133 Rohrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/9605-99




Bambi schldgt zuriick

Ausnahmsweise nicht El Nino
anzulasten ist die Flut an
dumpfen Jagdspielchen, die
momentan Nordamerika iiber-
schwemmt. Vielleicht liegt's ja
daran, dafl die Bewohner der
Moloche wie Los Angeles oder
New York ihre natiirlichen
Siedlerinstinkte im Wolken-
kratzerwald mangels Geweih-
tragerpopulation nicht mehr
ausleben konnen. Dal} selbst
mancher US-Biirger nur ein
verstindnisloses bis amiisiertes

Deer Avenger

Kopfschiitteln fir die Digi-
Waidménner iibrig hat, macht
sich jetzt Simon&Schuster
Interactive zu Nutze. In ihrer
Parodie zum Massentrend dre-
hen die bei uns eher unbekann-
ten Publisher den SpieB — oder
besser die Flinte ~ einfach um
und stellen den Jéger ins
Fadenkreuz. Am lédngeren
Hebel der Knarre sitzt dann
natiirlich der Hirsch, der sich so
fiir den jahrhundertelangen
Genozid trophidengeiler Men-

dtzendem Humor
nur so trieft,
wurde mit Brian
McCann ein pro-
fessioneller Ka-
lauerproduzent
(Conan O’Brian-
Late Night Show)
engagiert, um das
Storyboard  zu

Y, PR O o MER schreiben. Was
Der Hirsch kann den Jiger auch wohl die BPjS
anlocken... durch seine Darmwinde dazu sagen wird,

daB in Deer Aven-
schen richt. Um zu garantie-  ger mit MP, Bazooka oder
ren, daB das Spiel nicht nur von  Steinschleuder die Jager zu den
Jagerblut, sondern auch von  Gejagten werden? fe

Dashing through the snow...

Snowmobil Racing

Als mobilstes Volk der Welt
geniigt es den Amerikanern
nicht, Thre weiten Landschaften
mit PKW oder Monster-Trucks

schaften von Minnesota, lowa
oder Maine schlittern zu lassen.
Auch die Ruhe des Yellowstone
Nationalparks diirft IThr mit
den winterlichen
Sportgerdten storen.
Ansprechende 3D-

Grafik mit viel
Schneegestiber und
spiegelnden  Eis-

flichen, beherzten

und dampfende =

Geysire: Natur
pur, und das
ohne einen Meter

durchzuackern, sie erfreuen sich
auch an anderen benzinbe-
triebenen Lustspendern wie
Jet-Skiern, Quad-Bikes oder
Motorschlitten. Mit einer Simu-
lation der letzteren steigt GT
Interactive als erster Publisher
in das diesjihrige virtuelle Win-
tersportvergniigen ein. Die
Kufen fiinf originaler Schnee-
Mobile von Yamaha bis Ski-Doo
sind frisch gewachst, um Euch
durch die verschneiten Land-

Spriinge, knochenbrechenden
Stiirzen und einem fetzigen
Soundtrack sollen Euch einen
heiBen Winter bescheren.  sf

Snowmobil Racing

Genre
Rennspiel

Hersteller
Singletrac/
GT Interactive

Erscheinen geplant
Ende

Die Fliehkraft sei mit ir
Extreme G2

Viele Spiele gibt es ja wirklich
nicht, die bisher den Kauf eines
Nintendo 64 rechtfertigten, das
ultraschnelle Zukunfts-
rennen ,Extreme G*
gehorte aber auf jeden
Fall zu der kleinen
Truppe an Toptiteln.
Vom Erfolg des ersten
Teils beeindruckt, hat
sich Probe Entertain-
ment gleich in die
Arbeit zum Nachfolger
gestiirzt und bedenkt
nun netterweise auch
PC-Benutzer mit flot-
ten Future-Bikes. Auf
einem gut geriisteten PC werdet

Treffsicherheit angesagt, Power-
Ups auf den Kursen verschaffen
Euch ein iippiges Arsenal an

Trotz frither Version ist die Grafik
schon recht beeindruckend

Waffen wie Raketen, Plasmawer-

Thr iiber 35 extrem flott animier-
te 3D-Strecken befahren diirfen,
die durch Lichteffekte, viele
Details und gelungene Hinter-
griinde noch gehorig aufgepeppt
werden. Zur Fortbewegung die-
nen dabei 16 hypermodern
gestylte Motorrader mit dazu-
gehorigen Besitzern aus allen
Teilen der Galaxis. Zum fahre-
rischen Kénnen ist auch noch

fern oder Lasern. Bis zu 16 gesel-
lige Spieler werden ihre Reak-
tionsfahigkeit iber LAN oder
Internet messen diirfen. sf

Extreme G2

Genre
Rennspiel
Hersteller
Probe/Acclaim

Erscheinen geplant
1. Quartal “99




VAP 33

PORITION B9

CLAP'TIME 5:31,2

auch Fehler

Schicke Schlange

Viper Racing

Nach der superschweren Simu-
lation Grand Prix Legends
hat Sierras Sportabteilung
schon wieder einen heiflen
Ofen in der Garage stehen.
Diesmal dreht sich alles um
den geheimen Traum jedes
Vierradfans, die Dodge Viper,

Die Ki-Fahrer agieren menschlich, sie machen also

nicht, dann kénnt Thr in einem
Editor Eure Geschmacks-
sicherheit durch Umlackieren
und Anbringen von Renn-
streifen oder Aufklebern unter
Beweis stellen. Im Tuningshop
diirft Ihr zudem — abhéngig
vom Kontostand - leistungs-
fihigere Bau-

Die wohl ungewdhnlichste Perspektive

eines Rennspiels

ein Auto, das selbst iiberzeugte
Porsche-Yuppies vor Sozialneid
erblassen ldfBt. Verschiedene
Modelle der sportlichen Marke
sind akkurat umgesetzt im
Spiel wiederzufinden, mit
méchtig vielen PS unter und
dem blankgewienerten Lack
itber der Haube — in dem sich
die Umgebung buchstéblich
gldnzend spiegelt. Gefillt Euch
die voreingestellte Farbgebung

teile fiir Euer
Baby einkaufen.
Durch drei ab-
gestufte Rea-
litdtsgrade kom-
men sowohl
die Arcade- wie
auch die Simu-
lationsfreunde
unter Euch zu
ihrem Vergnii-
gen. Ganz be-
sonders die acht
Strecken, die
Thr auch riickwiirts abfahren
dirft, kénnen schon in der
spielbaren Vorversion durch
Ausbleiben von Pop-Ups und
viel Detailreichtum gefallen. sf

Viper Racing
Genre
Rennsimulation
Hersteller
Sierra Sports
Erscheinen geplant
Januar ‘99

, * JR. JETIT BENT EB LOB.
iy BRENZEALOS.
X LVl EINE RIEGIGE BALAXIE MIT

900.000.000 VERBCHIEDENEN
4 : PLANETEN. BEIMATLOR I8T HIER
MIEMAND. BENAUBENBMMER 18T
PLATZ FUER EINE UNBEGRENZTE
ANZAHL BPIELER. WELTWEIT.
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Gut versilbert

Silver

Diese Mischung aus Action und
Rollenspiel kénnte wohl zu den
Uberraschungs-Highlights des
kommenden Jahres gehiren: Der
biise Zauberer Silver hat die Frau
von David gekidnappt. David will
ihm diese Unfreundlichkeit na-
tirlich heimzahlen und seine
Jenny retten, weshalb er sich in
einem Game, das von der Présen-

Gut konstruiert

Street Wars

Auch wenn man es anhand des
Titels nicht vermuten wiirde —
dieses Spiel ist der Nachfolger
von ,Constructor”, das als zwar
origineller und witziger, aber
schwierig zu steuernder Titel in
die Geschichte einging. Thema

Irgendwie
erinnerte
uns dieses
Bild an die
Bibliothek
in ,Der
Name der
Rose”

tation her stark an ,Final Fan-
tasy VII“ erinnert, durch die non-
lineare Story schléigt. Wir hoffen
darauf, Euch den Titel bereits im
nichsten Heft ausfiihrlich vor-
stellen zu konnen. n

Silver

Genre
Mixtur

Hersteller
Infogrames
Erscheinen geplant
1. Quartal 99

der Veranstaltung ist natiirlich
nach wie vor, sein eigenes
Stadtviertel aufzubauen und
gegen rivalisierende Gangs zu
verteidigen, das jedoch soll nun
wesentlich leichter von der
Hand gehen. Beispielsweise

Hier steigt gleich eine Love Parade der besonderen Art

Kille, kille...

Killer Tank

Miitterchen RuBlland
macht auch wieder
von sich reden. In
einer futuristischen
Welt, die mit einen
SchuB} Blade Runner-
Feeling aufwarten
kann, hat ein leicht
tiberkandidelter Wis-
senschaftler die Zeit-
maschine erfunden —
und einen Superpan-
zer, dem sich nichts entgegen-
stellen kann. Nun schickt er sei-
nen Kumpel mit dem Monster-
Tank auf (Zeit-) Reisen, um die
Dinge so zu lenken, wie sie ihm
passen. Die Designer wollen vier
Kampagnen mit insgesamt 20
Missionen einbauen, in denen
alles plattgeballert werden muf,
was nicht bei Drei auf dem
Baum ist. Zu diesem Zweck

Die Steppe ruft!

kann man mitten in der Pampa
neue Waffen aufsammeln und
gelegentlich sogar auf einen
anderen Panzer umsteigen. jn

Killer Tank
Genre
3D Action

Hersteller
Alter Ego/
ElectroTECH

Erscheinen geplant
2. Quartal 99

wurde die Auflésung
auf 800 x 600 erhoht,
was einer verbesser-
ten Ubersicht zugute
kommt. Auch das
Management der ein-
zelnen Einwohner
(Arbeiter, Handwer-
ker, Gangster etc.)
soll nun einfacher
vonstatten  gehen.
Statt der groflen

- Szenarien mit Lang-

zeitzielen setzen die Designer
nun auf eine Kampagne mit
leichter und schneller erreich-
baren Vorgaben — damit einher
geht, daB man nicht linger alles
von Grund auf neu bauen mufl.
Stattdessen gibt es auf jeder
Karte bereits etliche vorhande-
ne Immobilien, welche iiber-
nommen oder sogar mit den
Computergegnern geteilt wer-
den kénnen. Damit aber die
Schadenfreude nicht ausstirbt,
gibt es natiirlich auch wieder
etliche wenig wiinschenswerte

Das Haunted House schligt auch
hier wieder zu...

Geb#ude, mit denen man seinen
Feinden eins auswischen kann |
— 80 z.B. eine etwas halbseidene
Bar, deren Bewohnerinnen
gerne in den Straflen strippen
und damit die Leute von der |
Arbeit abhalten... Jjn %

Street Wars |
Genre
Strategie/Wirt-
schaftssimulation

Hersteller
Infogrames

Erscheinen geplant
1999

o
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Power Play
macht
gliicklich

Hier sind sie, die gliicklichen Gewin- |

ner unserer Leserumfrage in der

Power Play 11/98. Das war ja richtig |

viel Arbeit fiir Euch, Thr muBltet dies-
mal nicht nur einfach eine Frage
beantworten, sondern eine ganze
Seite davon, was Euch erfreulicher-
weise aber nicht davon abgehalten
hat, uns einen ganzen Waschkorb
voller Antworten zu schicken.
Postwendend erhaltet Thr den Lohn
fiir Eure Miihen — oder zumindest
einige von Euch, die von unserer
Glicksfee ausgelost wurden. Seid
aber nicht enttduscht, wenn wir nicht
jeden einzelnen der 150 Spiele-
Gewinner namentlich auffithren, Hier
sind die Hauptpreise:

Einen Pentium I1/400-System mit

64 Mbyte RAM, 16 Bit-Soundkar-
te und CD-Laufwerk

hat gewonnen:

Jiirgen Kiihn aus Fiirstenfeldbruck

Einen 17 Zoll-Monitor neuester
Bauart mit superscharfem Bild
und brillianter Darstellung

hat gewonnen:

Jens Steinhoff aus Miinster

Einen flotten CD-Brenner, der in
8facher Geschwindigkeit rotiert,
hat gewonnen:

Marco Lemke aus Berlin

Einen Flachbettscanner, der
Farbvorlagen in Nullkomma-
nichts einliest,

hat gewonnen:

Walter Holzhéduser aus Bad Sobern-
heim

Je eine Sony PlayStation
haben gewonnen:

Bernhard Lugstein

aus Neukirchen/V. (Osterreich)
Ramona Léhr aus Westheim

Viel Spaf} damit!

%
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Ballermann in Chicago

Kingpin

Kaum wurde das Genre durch
JHalf-Life“ und ,SiN“ mit gehalt-
vollen Ballereien bereichert, rollt
auch schon der nichste dicke
Brocken heran: Xatrix Entertain-

Dieser Kerl war
wohl zu lange im
Fitness-Studio

Viele grimmige
Typen auf einem
Haufen

ment, die Macher von ,Cyberia®,
.Redneck Rampage® und ,Deer
Stalker“, wollen sich mit ,King-
pin“ ebenfalls einen Logenplatz
im Ego-Shooter-Olymp erobern.
Angesiedelt in einem fiktiven
Retro-Tech-Szenario im Film-
Noir-Stil wird der Spieler in die
Auseinandersetzungen von riva-
lisierenden Gangs verwickelt.
Dabei soll er mit einer sich epi-
sodenhaft entfaltenden Storyline

inklusive diverser Nebenhand-
lungen konfrontiert werden.

Fir die — schon im Alpha-
Stadium superbe — Grafik mit-
samt den realistischen Charak-
teren und dem hoch-
detaillierten wie
diisteren Leveldesign
zeichnet abermals
eine modifizierte Ver-
sion der Quake2-
Engine verantwort-

lich. Musikalisch wird die Hip-
Hop-Truppe Cypress Hill das
martialische Geschehen mit
coolen Beats vorantreiben. cis

Kingpin
Genre
Action

Hersteller
Xatrix Enter-
tainment/interplay

Erscheinen geplant
Frithjahr "99

Billiger geht’s nicht

Zweit- und Drittvermarktungen
von Computerspielen bringen
uns alle Jahre wieder die
Maoglichkeit, fiir kleines Geld ge-
standene Klassiker zu
erwerben. Budgetcom-
pilations haben es
aber so an sich, daf§
sie neben einigen
potentiellen Lieblin-
gen auch in der Regel
ein Dutzend recht
uninteressanter Gur-
ken enthalten. Diese
Liicke wird von Novi-
tas geschlossen, die
mit ihrer Green Pep-
per Reihe die Grenzen
des finanziell Mach-
baren ausloten. Im Pepper
Pack 1 finden wir fiir knappe
30 Mark den Mitspielfilm Wing
Commander 4 (komplett auf
6 CDs), die FullballSim Hattrick
und das schwarzhumorige
Echtzeitstrategieteil KKND.
Richtig erstaunlich ist daran
aber, daB man fiir 29,95 Mark
auch noch die deutschen Hand-
biicher dazubekommt. Daran
konnen sich andere Budgetver-
dffentlichungen ein Beispiel neh-
men. Als Einzel-CD mit digita-
lisiertem Handbuch auf der CD
(Acrobat Reader Format) erschie-
nen jiingst der Stidtebauklas-

siker SimCity, die Ubootsim
Silent Service 2, das Adventure
Gene Machine, Strike Base und
das Biirgerkriegsstrategiespiel

Endlich kann sich jeder so einen
Weltraumflitzer leisten und Wing
Commander werden

North vs. South fiir je 9,95 Mark.
Fiir immer noch schlappe rund
20 Mark erhaltet Ihr die Hoch-
haussimulation SimTower,
das actionorientierte SimCopter,
Botsoccer, den Echtzeit-
strategieklassiker This Means
War, Microproses’ 1942 — Pacific
Air War oder den Wirtschafts-
und Transport-Oldie A4 Net-
works. Selbst wenn die
Weihnachtseinkdufe den Grof-
teil des Budgets auffressen, kann
der eine oder andere Titel zu sol-
chen Tarifen durchaus noch in
die heimische Spielesammlung
rutschen. fe

? Jagd auf's goldene Vlies

Anclent Canuest

Echtzeltstrateglen die in der
| Antike spielen, haben Kon-
| junktur. Obwohl dieser Mithe-
| werber weder irgendwas mit
| Empire noch mit Kingdom im
; Namen fithrt, werden sich
| Spieler dieser Kategorie auch
|in diesem australischen
| Altertumsspektakel schnell
' zuhause fithlen. Der eigene
l Dreh besteht darin, dafl sich
| hier alles um Meer und Flotten

dreht. Fisch und Meeresfriich-
te liefern die Nahrungsgrund-
lage, Forschung be-
schert bessere Ga-
leerentypen, Unwet-
ter und Katastro-
phen miissen bewil-
‘tigt werden und
zu allem Uberfluf
dringen auch noch
die Barbaren an die
Kiisten. Um die ge-
samten Gefahren zu
bestehen, die Gotter
zu besénftigen und

b |

am Ende alles gut werden zu
lassen. Quer durch eine lange
Kampagne habt Thr die
Moglichkeit, Schiffchen zu
bauen und wieder zu ver-
senken und Eure Kenntnisse
antiker Mythologie wieder-
aufzufrischen. fe

Ancient Conquest

Genre
Strategie
Hersteller
Megamedia

Erachemen geplant
Anfang ‘99

o
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| war, kann nun tief

e

| Ultrahardcore-Strategie

I Road to Moscow

| Interactive Magic glanzte in
| der Vergangenheit nicht allein
w durch schicke Flugsimula-
| tionen und spieltiefe Aufbau-
? strategien, sondern hatte auch
| stets ein Hindchen fiir den
modernen Brigadegeneral und
Freizeitbediirfnisse.

seine

Genau fiir diese soziale Min-
' derheit scheint Road to Mos-
cow konzipiert zu sein. Wem

SSIs Panzergenerile zu naiv
[ und das gesamte Hexfeldgetue
| zu  oberflichlich

| in Kommandostruk-
turen wiihlen. An-
| hand des Ostfront-
| geschehens im
Zweiten Weltkrieg
| auf Seiten der
Deutschen oder der ¢
Sowjets findet Ihr =)
Euch in der Posi-
Ober-
kommandierenden,
nicht unbedingt eines Fiihrers
oder Generalsekretirs, aber

tion des

zumindest des Chefstrategen
dieser blutigsten Front der
Welthistorie. Das Spiel ver-
sucht, einem realen Planungs-
vorgang so nahe wie méglich
zu kommen. So werden zum
Beispiel die in der NATO giil-
tigen Symbole fiir die verschie-
denen Waffengattungen ver-
wendet. Thr fillt die Entschei-
dungen auf der strategischen
oder operativen Karte und der
Computer iibernimmt den
Rest. Die Spieltiefe ist dabei

’/§9

| Bildschirmkrieg richtig aufwendig

0 O

tatsdchlich immens - fragt
sich, wer diese Abgriinde aus-
schipfen kann. Dabei werden
neue Wege beschritten: Weder
Runden noch Hexfelder behin-
dern Euren Vormarsch, die KI
(soweit das auf PC-Niveau
moglich ist) analysiert Eure
Ziige und ver-
sucht, auch in
spiteren Spielen,
darauf zu antwor-
ten. Die Entwick-
ler haben sich
alle Miihe ge-
geben, durch
schlaue Hilfsmit-
tel die groflen
Mengen an einzel-
nen anwahlbaren
Einheiten zu bédndigen. Thr
miifit also nur den Generalplan
entwerfen, allenfalls ein paar
Alternativpline,
Dinge sich anders entwickeln

wenn die

Wird der Plan gelingen? Tapern wir
von einem Stalingrad zum niichsten?

als angenommen, denn die
Schlachten werden ja vom
Computer berechnet. Das
Spiel schwebt seit zwei Jahren
in der Entwicklungsphase, Pro-
bleme mit dem Publisher ver-

zogerten die Fertigstellung,

bis I-Magic das Heft in die |

Hand nahm. fe

Road to Moscow
| Genre
‘ Strategie
|
|

Hersteller
I-Magic

Erscheinen geplant
Anfang “99

19%

aS 146,-/sFr 18-

Auch im Buchhandel, in Kauf- und
Warenhausern und W PC-Fachhandel erhaltlich!

SYBEX-Verlag GmbH
Erkrather Strale 345-349
40231 Diisseldorf
Tel:0211/9739-0 e







Railroad
Tycoon 2

GameStar

~fur besondare Spicltiofe
Railroad
Tycaonz

i |

Die Legendekehrt zuriick!

des Jahres.

Die Reise kann Sie von
Baltimore im Jahr 1830 bis
nach Kapstadt im Jahr 2000
fiithren. Vom mittellosen
Arbeiter bis zum machtbeses-

senen Multimillionir erleben
Sie alle Stufen des Erfolgs.

Mittelpunkt. Sie musseh Bahn-' :

hofe errichten, Stid :
Industriezweigen verbi

und mit den produziet! n
Giitern Handel treibe_ﬁ.

30 Spielpline, aufgeteilt in
Kampagnen und Szenarien
sorgen fiir dauernden Spiel-
spaf}. Auflergewshnlich liebe-
volle Grafik in 1024x768 Auf-
l6sung, der eingebaute Editor
und die Méglichkeit gegen
Freunde im Netzwerk oder In
ternet (bis zu 16 Spieler) anzu.
treten erhdhen das Vergsn it

Mit Volldanpf ins

SALZBURG

@G OO

o]

Die neuartige Grafikengine kann
bis zu 300.000 Polygone gleichzeitig
darstellen.

390. libren Sie wie ein Profi an der Borse
und tibemehmen Sie so andere Firmen.

Bmgitem Sie die Bahnhofe mit
Resiaurants, Hotels und anderen

Vergniigen.

Railroad Tycoon 2 -
das Wirtschaftsstrategiespiel des Jahres.




Schottenstrategie

Braveheart

Die Versoftung von Filmtiteln
rollt unaufhérlich. In diesem
Fall war es aber keine Zweitver-
marktung, die den Anlal
fir die Entwicklung

von

Braveheart ergab. Das Spiel
wurde bereits vorher unter
anderem Namen (Tartan Army)
entwickelt. Braveheart entfithrt
Euch in die Zeit, als Mel Gib-

son... ich meine, als die Schotten
einen Freiheitskrieg gegen die
eindringenden Englénder fiihr-
ten. Zundchst solltet Thr
als Clanchef die schottischen
Clans vereinen, notfalls mit
Gewalt, wobei aber auch Diplo-
matie oder Uberredung zugelas-

sen sind. Anschlielend habt Thr
die Englidnder zuriickzuwerfen,
wenn’s geht, am Besten gleich
von der Insel zu fegen. Das
Spiel hat die typischen Eigen-
schaften eines Echtzeitstrategie-
spiels inklusive Ressourcenma-
nagement (140t sich in Friedens-
zeiten beschleunigen) und geht
speziell auf die damaligen,
mittelalterlichen Verhiltnisse
ein. Das reicht von der noch
etwas hemdsédrmeligen Diplo-

Mittelalterliche
3D-Sclachten mit
frei schwenkbarer
Kamera - davon
triumt jeder

] Regisseur

matie (die Optionen Verrat,
Spionage und Meuchelmord
miteingeschlossen) iiber hand-
greifliche Schlachten mit theo-
retisch bis zu 3000 Kampfern,
bis hin zu ausfithrlichen Belage-
rungsaktionen. Es ist nicht line-
ar, Thr habt also die freie Wahl

zwischen verschiedenen Wegen
und kénnt Euren Krieg fiihren,
wie Thr Lust habt. Im 13. Jahr-
hundert war das eine zwar lei-

denschaftliche, aber nicht ganz

Der edle Schotte zu Pferd

so perfektionierte Angelegenheit.
Das ist doch nach einer Ara von
Spielen, die in einzelne Missio-
nen zerstiickelt waren, eine
echte Erfrischung, zumal optisch
alles auf der Hohe der Zeit ist..
Die Karten sind bis zu 32 km
groB, mit Sichtweiten von 16
Kilometern. Da lassen sich
feindliche Heere oder Festungen
schon mal auf grofe Distanz
ausmachen. Das Szenario
beruht auf Satellitenfotos der
britischen Insel. Als Anfiihrer
eines der 16 groflen schottischen
Clans dieser Zeit werdet Thr
mit etwa 200 anderen Clans

und natiirlich den bisen Engldn-
dern zu tun haben. Auch in der
Rolle des William Wallace (im
Film von Mel Gibson verkorpert)
kénnt Thr Euer Gliick versuchen.
Um die Wiederspiel-
barkeit zu erhéhen,
werden die Relatio-
nen zwischen den
beteiligten Gruppen
bei jedem neuen
Spiel anders aus-
gewiirfelt. Unter-
kommandanten mit
personlichen Starken
und Schwiichen helfen Euch beim
Lenken Eurer Truppen, die im
Verlauf des Krieges durch
die verschiedensten Landschaf-
ten, Dorfer und Stéddte ziehen.
Instant-Action-Schlachten ohne
strategischen Hintergrund
und vielfiltige Multiplayerop-
tionen sind ebenfalls fest ein-
geplant. fe

Braveheart

Genre
Echtzeitstrategie
Hersteller
Red Lemon/Eidos
Erscheinen geplant
Mitte “99

Fortsetzung folgt

Close Combat 3

Schon bald in den Startléchern:
Microsofts Close Combat behan-

Nicht nur Infanteristen ste-
hen in Close Combat 3
unter Eurem Befehl )

delt im dritten Teil. ,The Rus-
sian Front“ anhand einer langen
Kampagne und jeder Menge
Einzelszenarien den Zweiten
Weltkrieg an der Ostfront. Neue

Eigenschaften, buntere Farben,
massiv vergroflerte Karten und
eine ganz neue Einheit, der
Commander, werden Fans des
Spiels zu neuen taktischen
Abenteuern verfithren. Auch
Panzerschlachten und Artillerie-
unterstiitzung von aullerhalb
der Karte kommen als neue
Spielelemente dazu. Ob im rus-
sischen Schlamm oder durch die
verschneite Taiga, die kniffligen
Gefechte werden tiichtig Freizeit
kosten. fe

Close Combat 3

Genre
Strategie
Hersteller
Microsoft
Erscheinen geplant
‘Mitte ‘99

Patch gratis

Wie alle Actionfans bereits
wahrscheinlich wissen, ist zu

ein Patch 1.01 erschienen,
das verschiedene Probleme mit
der Originalversion behebt. Die
Gegner-KI wird drastisch auf-
gewertet, Ladezeiten stark ver-
kiirzt, verschiedene kleine Feh-
ler behoben. Zusitzlich ist ein

brandneuen Death-
match-Levels ent-
halten. Leider ist
das ganze Patch nun
| 18,75 MB grof. Das
ist in den USA
wegen der dortigen
niedrigen Telefonge-
bithren kein Pro-

Leckerbissen in Form eines

Siinden-Hilfe

blem. Aber wer hat hierzulan-
de einen so schnellen Netzan-
schluf, daf sich die Download-
kosten in Grenzen halten?
Activision hat daher auf Ab-
hilfe gesonnen und lift gerade
CDs pressen, die alle regi-
strierten Kiufer des Spiels
zusammen mit einigen heiflen
Demos kostenlos zugeschickt
bekommen. Also:
Sofort die Regi-
strierkarten aus-
fiilllen und den
Spall verdoppeln.
Sie werden in der
Reihenfolge des
Eingangs bearbei-
tet. fe
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Wenn die UN versagt
Defcon

Eine Uberraschung aus Frank-
reich geht bereits in den Beta-
test: Defcon ist nichts

als eine Weltsimulatic

Ihr nach dem (hoffentlich nicht
zu erwartenden) Versagen der
UN die Regierung eines von 140
Léandern iibernehmt. Produktion,

es bei ungeniigender Moral zu
Revolten kommen, Thr kénnt
Terroranschlige veriiben lassen,
um sie Euren Gegnern in die
Schuhe zu schieben oder im
Nachbarland eine Marionetten-
regierung installieren. Und
selbst wenn alles unter Kontrol-
le zu sein scheint, gibt
es immer noch Natur-
katastrophen  oder
Birsendesaster. Alle
Spielelemente beruhen
auf realen Daten,

zumeist aus wissen-
schaftlichen Publika-
tionen. Da auf aufwen-

e e e

Weitkrieg leichtgemacht, bunt aber

dffentliche Moral, Handel, Indu-
strie und Bildung obliegen Eurer
weisen Kontrolle. Berater mel-
den sich zu Wort und geben hilf-
reiche Tips. Deren
Wert steigt mit dem
Bildungsgrad Eurer
Bevilkerung. Durch e
Diplomatie, Spionage (S
oder Militéireinséitze
nehmt Thr Einflu auf
andere Nationen und
verwendet deren Res-
sourcen zu FEuren
Gunsten. Thr diirft ei-
gene Flugzeuge, Pan-

dige 3D-Animationen
verzichtet wurde, ge-
niigt der dlteste Penti-
um mit einfacher
Hardware. So un-
typisch der gigantische Umfang
an Optionen ist, so ungewéhnlich
(und zukunftsweisend?) wird
auch der Vertriehsweg: Thr wer-

zer, Schiffe, Raketen onsmanagement auf der Basis realer,
und Satelliten ent- aktueller Daten

wickeln und so Eure

Streitkréfte optimieren. Im tak-
tischen Gefechtsmodus, der im
Gegensatz zum rundenbasierten
strategischen in einer ablaufen-
den Zeit erfolgt, setzt Thr Euren
Einheiten Wegpunkte und erteilt
Thnen Befehle, die sie nacheinan-
der ausfithren, bis Thr Eure
Pléne dndert. Wenn alle Stidte
und Basen erobert sind, gilt das
Land als besetzt. Das Hauptge-
wicht aber liegt auf der Simulati-
on von Weltdiplomatie und Poli-
tik. Auch im eigenen Land kann

det Defcon nicht als CD erwer-
ben kénnen, sondern nur durch
freien Download unter www.ano-
nymes.com und anschlieBender
Registrierung mit Hilfe einer
Kreditkarte.

Defcon

Genre
Strategie
Hersteller
Anonymes
Informatigque

Erscheinen geplant
1999

en bis zu 100 Gegner,

¥ ) TS
alen INetzwerk

|
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e < 5
oder oftline gegen Deinen PC.
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DETHHARZ

- . —
,,300 Sachen in der Korkenzieherkurve —

das rassigste Arcaderennen am PC!*
PC Joker, Richard Lowenstein, Wertung: 80% |

[

,Packende High Speed Rennen in futuristischen ;
l Welten...absolut iiberzeugend!” ameRacer 1/39 |1+

[ i

., Volltreffer!; Unglaublich, wie

flott sich DethKarz spielt.“
GameStar12/98, 82%

p 1
,,Alles, was ich von einem kurzweiligen,
aber hochmotivierenden Arcaderennspiel

erwarte, bekomm ich in Dethkarz geboten”
Power Play 12/98, Stephan Freundorfer, 85% Solo- und 87% Multiplayer.

~Superschneller, ultraharter Fun-Racer:

Dethkarz priigelt die Konkurrenz*
David Skreiner, Games and More 87%

?

/

o SUPPORTS
/ s Y 2, T T N

SOID || ~Temporeiche Action, schone | | S - %
GO Grafik, gutes Fahrverhalten* | | aItEk

AYER |
ELA R | Udo Hoffmann PCPlayer 12{?&, 80 % FchE FEE“B AcK WHEEL




GNADENLOSE
HIGH-SPEED

, | Faszinierende, schnelle 3-D Engine mit realistischen Licht- und
. E gigantischen Spezialeffekten inkl. spektakulirem Replaymode.

Erreiche auf insgesamt 24 rasanten Strecken im
Championship-, Arcade- oder Time-Attack-Mode
Bestzeiten, und bringe Dein Team an die Spitze! .

Wihle aus 12 ultraschnellen Power Maschinen Deinen
‘Favoriten, und lehre Deinen Gegnern durch zahireiche
UpGrades, Waffen und Extras das Fiirchten.

i B
Fahre iiber's Internet gegen Spieler aus aller Welt, nndj
sichere Dir\lleinen Platz in der DethKarz Weltrangliste. Oder
trete lokal im Multiplayer Mode gegen his zu 8 Spieler via
Netzwerk-, Modem- oder Nullmodem-Verbindung an.

| I ‘

Minimum Systemvoraussetzung: P-166 MHz mit WIN 95/98, £)
DirectX kompatible Sound- und Grafikkarte, 16 MB Ram, 1
Direct-3-D Beschleunigerkarte und 6fach CD-ROM oder schon J
|
l

e
s ' - ab P-200MMX ohne Direct-30- Beschleumgarkarte
~ .
" e - -

| Vertrieb Osterreich/Schweiz Im Exklusiv-Vertrieb von
| L |

‘: "dethkarz c 1938 Deam international. Oethkarz is a trademark of Deam \\ / & !(\

| international. melbourne Nouse is a registered trademark of @ D*NAMIC (—.; AN T

Deam International, all rights reserved. Windows is a registered T E M 8 INE OG- RAMES

www.infogrames.de

|
i
z trademark of Microsoft Corporation. Published by Melbourne house.” Melbourne House
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Tagebuch eines
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4 ~'Dr§ch§nf'e‘ls geht
weiter und so
manche

Verdanderung
birgt interessante
Reaktionen

Egal ob in Britannia oder dem
neuen Land, ich hasse Giant
Snakes...

Das Hohlensystem ist gerade
fiir unerfahrende Kiampfer
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1100
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Das Orc-Fort auf
dem neuen
Kontinent wird
stindig von den
dunklen Kreaturen
belagert

D ie ersten Wochen auf dem neuen Server sind
vergangen und langsam kehrt der Alltag
wieder ein. Und wie nicht anders zu erwarten,
gestaltet der sich in vielen Situationen genauso
wie auf Atlantics Britannia. Die Menschen jagen
noch immer wie in einem Rausch ihren Fertig-
keiten hinterher. In den letzten Tagen {iberkam
mich oft das Gefiihl, die Menschen wiirden fiir
die Steigerung ihrer Fihigkeiten fast alles tun.
So durfte ich mit ansehen, wie Freunde nervlich
auf Bodenhéhe krochen und andere wiederum
frohlich ihre Fihigkeiten bewundernd durch die
Gegend schwebten. Doch was auch geschah, es
wirkte unfreiwillig komisch.

Mujabs Frohlockung

So schnell kann es gehen. Einen Schmied zu
haben, der seine Fahigkeit auf hochstem
Niveau ausiibt, ist schon ein Grund zur Freude.

Die verdammten Biester finden mich iiberall

Das Training ist normalerweise langwierig und

~ sehr kostspielig. Da das UO-System, wie bereits

in der letzten Ausgabe erwihnt, die Skillstei-
gerung auf Drachenfels wesentlich erleichterte,
konnte Mujab nach relativ kurzer Zeit mit stolz
geschwellter Brust durch die
Stadt schreiten. Aber was
bereits gut ist, kann
bekanntermafBien noch
besser werden. So
gab es eine kleine
Verdnderung, die je-
doch grofie Auswir-
kungen hatte. Ge-
lingt es einem
Grofimeister der
Schmiedekunst,
einen Gegenstand hochster Qualitit herzustel-
len, wird das seit dem neuesten Patch ange-
zeigt. In den letzten Tagen liefen
verstirkt Leute in Ocllo herum,

die entweder Waffen oder Riistun-
gen trugen, die mit ihrem Namen
versehen waren. Was als anfing-
licher Hohenflug begann, gipfelte
in einer leichten Hysterie. Mujab
rannte nur noch mit irrem Blick
durch die Gegend und fast konnte
man den Eindruck gewinnen,
daB so viel Erfolg nicht wirklich
fiir jedermann gut sei. Ich mochte
an dieser Stelle jedoch jeden beru-
higen, denn er hat sich ebenfalls

o
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gefangen und sich an diese Tatsache gewdhnt.
Mujab steht dennoch weiterhin unter Beob-
achtung...

Laurins Desaster
Es ist schon merkwiirdig,
was das Schicksal fiir man-
che bereithdlt. Laurin
scheint dazu verflucht zu
sein, immer ein oder zwei
Schritte hinter dem Rest der
Menschheit zu wandeln. Als
Drachenfels fiir alle gedffnet
wurde, konnte er die ersten
drei Tage nicht erleben.
Andere Pflichten hielten ihn
davon ab. Anfangs lief} er
sich jedoch nicht entmutigen,

Ein Bone Knight hat uns mit einem seiner
Freunde iiberrascht

der Rausch steckte auch ihn an, und ein neuer
Held erblickte das Licht der Welt in Trinsic.
Laurin beschiftigte sich zunichst damit, seine
korperlichen und geistigen Attribute zu ver-
bessern. So konnte er nach wenigen Tagen
eine beachtliche Stirke und herausragende Intel-
ligenz aufweisen. Da der Beruf eines Charakters
von der besten Fertigkeit abhingt, konnte
Laurin lediglich ein biBchen peinlich beriihrt
darauf hinweisen, dal} er nun ein Meister des
Handels war. Da jeder ihn als stolzen Krieger
kannte, wirkte es schon sehr komisch, ihn in
Gedanken statt das Schwert Verkaufsstatistiken
schwingen zu sehen.

Doch auch davon liefl sich Laurin nicht ent-
mutigen und er verlie} die sichere Stadt, um in
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der Wildnis wie in alten Zeiten seine erste Spo- uJ
ren zu verdienen. Leider mufite er dort feststel, #
len, daf} es bereits sehr gute Diebe gab, die sich;
gerade diejenigen aussuchten, die sich nur

Nur miihsam konnten wir uns in das Orc-
Fort vorarbeiten

schwerlich selbst verteidigen konnten. So begab
es sich eines Abends, dall Laurin beim Joggen
durch den Wald zuriick nach Yew zuschauen
konnte, wie sein Rucksack nach und nach gelehrt
wurde. Natiirlich halfen ihm keine Fliiche, die er
sich dennoch nicht verkneifen konnte. Nach eini-
ger Zeit kam der gegrimte Held dann in der
schiitzenden Stadt an, die Taschen erleichtert
und das Herz voller Sorgen.

Die Tage vergingen und es gelang Laurin, nach
und nach seine Fihigkeiten zu verbessern. Doch

Naithashal trafen wir unverhofft am
Friedhof nérdlich von Delucia
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Die Feuersiulen sind kein
Problem, die feurigen GriiBe
des Bone Mage dagegen sehr

zuriickgedringt. Dort konnten
wir uns nur miihsam der

Angriffe

1Shrime of é’ at

erwehren.
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Laurin wird bald hier sein.
Hoffentlich wird er hier
bessere Erfahrungen machen.
Die Orc Magmr sind
besonders harte Gegner trotz der Erfolge fand er keine Ruhe,
Zufriedenheit schien ein Fremdwort
zu sein. Gerade die Erfolge seiner
Angetrauten lieBen ihn oft verzwei-
feln. Egal was er auch tat, sie schien
stets einen Schritt voraus zu sein.
Aber nicht das Training allein war
ein Problem. Verliebte Ménner nei-
gen oft zu selbstlosen Taten und schrecken selbst
vor dem Tod nicht zuriick. Laurin besitzt die ein-
malige Gabe, sich nicht nur in brenzlige Situa-
tionen zu begeben, vielmehr kostet er sie auch
voll. aus. So war er vor kurzem im Dungeon

Wir hatten Gliick, denn an
diesem Tage starb niemand

Coveteus. In einem der Verliese hausten Liches,

bei der Eroberung des Forts

ddmonische Kreaturen verstorbener
Magier, die die Unsterblichkeit such-
ten. Vorausschauend nahm er einen
magischen Stab mit, der rettende Hei-

= Bone Magi kinnen selbst auf
—""‘ﬂbtmﬂniniemom blem

werden. Denn is
Pla‘lzl:’ s s
ein a .

G Du
Destord

lung versprach. Die Kiimpfe waren heftig und
Laurin und seine angetraute Shay kampften ver-
bissen gegen diese Untoten. Noch erschopft vom
letzten Kampf muBte er sich zuriickziehen, da er
kein Mana mehr hatte, die so wichtige Energie
zum Ausiiben der Magie. In der Regel nehmen
Monster keinerlei Riicksicht auf benétigte Ruhe-
pausen von Abenteurern und so geschah, was
geschehen muBte. Ein Liche erschien aus dem
Nichts und griff Shay sofort an. Da er nicht aktiv
in den Kampf eingreifen konnte, behalf sich Lau-

=)

Die mangelhafte Intelligenz der Orcs ist hilfreich

rin damit, sie mit dem Zauberstab zu heilen, bis
Shay sich zuriickziehen konnte. Dies gelang ihr
auch. Da das vermeintliche Opfer nicht mehr in
Reichweite war, entschied sich die Kreatur, Lau-
rin zu attackieren. Da er noch immer sehr
geschwicht vom letzten Gefecht war, versuchte
er sich auf die Defensive zu beschrinken, doch er
hatte die Rechnung ohne den Zauberstab
gemacht. Die letzten Ladungen hatte Laurin fiir
seine Liebste verbraucht. Und withrend er noch
mit  leicht
Gesicht auf den nutzlosen
Gegenstand in seiner Hand
starrte, schlugen die méchti-
gen Zauberspriiche des
Liches ein. Die Erkenntnis in
welch hoffnungsloser Situati-
on sich Laurin befand, war
das letzte, bevor er tot
zusammenbrach.

Ich kann nur hoffen, daBl
der Fluch ihn bis dahin ver-
lassen hat. Denn kein
Monster ist
regend, wie ein frustrierter
Laurin. ziehe ich
ein Treffen mit Damonen
in Hyloth auf der Feuerinsel
vor. Sir Elric

V2AYS

verdutztem
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: Zugang zu den
Meniis und zeigt
in diesem Fall

“Kén g der letzten
Weihnachtssaison

| unten die
Bevilkerung
eines Dor-

geht nun bald in
die Fortsetzung...

achdem das chinesische Entwicklerteam
Enlight vor einem Jahr der erstaunten Spie-
lewelt vorexerzierte, was Spieltiefe in Echtzeit-
strategien bedeutet, zielt es zur Fortsetzung noch
etwas weiter. Nicht nur Hardcorestrategen sol-
len ihre Freude am zweiten Teil haben. Die Gra-
fik wird vollstindig auf neue Fiile gestellt und
kann sich neben den Konkurrenzprodukten
behaupten. Der Spieleinstieg wird vereinfacht,
damit ungeiibte Spieler nicht sofort von den
Hirten des Regierungsgeschifts nieder- @
gestreckt werden. Neben den Konigg
reichen treten nun auch die Mon- '
sterimperien der Frythans
verstirkt ins Bild. Die g
Innovationsfreude geht .
soweit, dall Seven Kingdoms 2 nun
sogar eine nichtlineare, zufallsgene-
rierte Kampagne erhalten soll, die
eine unbegrenzte Wiederspiel- 4
barkeit verspricht. Das heifit:
Jedesmal, wenn Ihr eine neue Kampagne
. beginnt, werden die Quests und Feinde etwas
: anders aufgestellt. Das kennen wir bisher eigent-
9 lich nur aus Aufbaustrategien (oder dem ersten
‘Weil) bei denen naturgemiB jede Partie ganz
elgene, unerwartete Bahnen einnimmt. Allen
Kampagnen in 7K2 (es gibt davon eine ganze
Reihe) ist eines gemeinsam: der Spie-
. ler muf das Joch der Frythans
iiber die Menschen
abschiitteln und sein

Tempel rufen die Macht der
Gotter herbei

www.enlight.com —M

Die Frythan-

eigenes Imperium daraufhin zum
Sieg iiber alle anderen fithren. &
Frythans néimlich sind als typische
Monster entweder zu dumm oder zu
faul, um selbst Getreide anzubauen oder |
Waren herzustellen. Deshalb vernich- ~
ten sie die Menschen nicht véllig, sondern ver-
gklaven sie nur. Die Menschen miissen daher
jede Chance nutzen und ihre schwachen Krifte
biindeln. Also hat die Diplomatie
wieder groRe Bedeutung, da das
Schlieflen und Brechen von Ver-
\| trigen entscheidende Schritte auf
dem Weg zur Macht darstellen. Und wenn
die Frythans besiegt sind, mul} es doch
auch einen obersten Konig der Menschen
geben, oder? Spionage, Magie und eine
gesunde Wirtschaft stellen weitere

Auch die Behausungen der Frythan-
Monster sind detailliert dargestelit




wichtige Faktoren dar. Einige Missionen einer
Kampagne kinnen spezielle Aufgaben enthalten:
Die Unterstutzung eines benachbarten Konigs,
die Ermordung eines Frythan-Generals, den
Diebstahl eines magischen Objektes, die Verhin-
derung eines Tempelbaus auf der Gegnerseite,
das Retten eines Helden aus einem Kerker der
Frythans, Unterstiitzung von Frythan-Rebellen
und Sturz ihres Herrschers oder das nackte
Uberleben in einem plotzlichen Streit der Gétter.
Das ist eine Flut verschiedener Aufgaben. Sollte
Euch dabei einmal ein Fehler unterlaufen, so
daf} ihr eine Niederlage einstecken miiBt, ist
dadurch das Spiel nicht zu Ende. Thr werdet nur
einige weitere Missionen durchstehen miissen,
um wieder geniigend Macht fiir gréflere Auf-
gaben zu sammeln.

Selbverstandlich konnt Ihr auch in bewéhrter
Weise ohne Kampagne an Eurem Kénigreich
feilen und in diversesten Einzelszenarien Eure
uneingeschriinkte Regierungsbefihigung unter
Beweis stellen. Dariiber hinaus wird das Spiel
durch RPG-Elemente angereichert. So kann es
passieren, da} ein unterlegener Heerfiihrer im
letzten Moment um Gnade bittet. In dem darauf-
folgenden Dialog kénnt Thr zum Beispiel seine
Unterwerfung akzeptieren. Magische Gegen-
stidnde (Schwerter oder Ringe) sollen Euren Weg
zur Macht entscheidend abkiirzen, die Loyalitét
herausragender Helden ist ebenfalls eine gewal-
tige Hilfe. Es ist sogar miglich, seine besten und
erfahrensten Recken ins nichste Szenario mitzu-
nehmen. Das ist besonders erfreulich, da schon

Die Landschaft wird von filigranen Gebiuden, Biumen
und Felsen geschmiickt

im ersten Teil militarische Macht vor a ;
ausgiebig trainierten und jurch herausra & '
Anfiihrer hochmotivierten Kimpfern beruhte, ..
Dérfer kénnen nun mit Willen und Mauern

Fiir jeden Erdteil mit je drei Vilkern gibt
es ein eigenes Graphikset

umgeben werden, so daB sie so etwas wie Hit
Points bekommen. Ausreichend trainierte Trup-
pen treten in sechs verschiedenen, wihlbaren
Formationen an. Selbst Frythans kénnt Ihr
Eurer Streitmacht einverleiben — Séldner, die in
den Gasthdusern auftauchen oder besiegte Fein-
de, die sich unterworfen haben.

Um den Spielspall zu heben und das Spiel selbst
fliissiger zu gestalten, soll das Mikromana-
gement erheblich verschlankt werden. Mit ande-
ren Worten: Weniger Mausklicks fiihren nun
zum gleichen Ergebnis, was sich vor allem im
anweisungsintensiven wirtschaftlichen Teil
bemerkbar machen wird. Nach wie vor
wird auf den ékonomi-
schen Teil Wert
gelegt. So kinnt Thr
an geeigneten Plat-
zen Minen errichten,
in Fabriken Waren aus
den Rohstoffen herstellen und
diese auf eigenen und fremden
Mérkten verkaufen. Dazwischen
trotten die vertrauten Kamel-

Der Eiersalat rechts ist in
Wirklichkeit die Burg eines
gefihrlichen Monsters

Seven Kingdoms 2

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller

karawanen hin und her. Gene- Enlight/I-Magic
rell wird Seven Kingdoms 2 Erscheinen geplant

April "99

durch ippige Grafik bestechen.
Schon die Screenshots der im. ¥
Moment vorliegenden Alpha-
version zeigen das Potential des ke



TA macht eine

Zeitreise - zuriick

ins diisterste

Mittelalter einer

fernen,

magischen Wellt...

Die Stars in der Manege sind

natiirlich die grazios fliegen-

den Drachen

Der Strategiehit

"

Nicht nur Dschungel un

Wiisten, sondern auch Hiu-
ser und Stidte beleben die

Landstriche

Kingdoms
Genre

Hersteller
Cavedog/GT

Erscheinen %eplant
April ‘99

Total Annihilation

Echtzeitstrategie

Festungen und Wiille
bieten Schutz vor
Eroberern...

Aber welche Sicherheit
bringen sie gegen magisch
begabte Insekten?

as komplexeste Echtzeitstrategiespiel der

klassischen“ Panzerschlachtkategorie war
Total Annihilation, der SciFi-Overkill aus dem
Hause Cavedog. Jetzt holen die Starentwickler
zum zweiten Schlag aus. Kingdoms hat nun gar
nichts mit der Laser- und Raketenorgie zwischen
Core- und Arm-Robotertruppen zu tun. Statt des-
sen entfiihren uns die digitalen Héhlenhunde in
eine Fantasy-Welt, in der es vor Drachen, Zom-
bies, Ghoulen und Seeungeheuern nur so wim-
melt. In der mystischen Welt Darien ringen die
vier Elemente um die Herrschaft. Aramon, das
Land der Erde, bringt mittelalterliche Krieger,
aber nur schwache Magie hervor. Veruna, Gefil-
de des Wassers, nennt geschickte Segler und
kraftvolle Marinesoldaten sein eigen. Die Luft
wird von Zhon repriisentiert, deren Krieger sich
aus Drachen, Monstren und &duflerst agilen
Kidmpfern zusammensetzt. Aber die Region des
Feuers, Taros, ist die Hélle auf Erden. Dunkel-
ster Zauber und abstofiende Kreaturen bevilkern
den verwiisteten Kontinent.
Der Spieler sieht sich in
eine verschlungene Ge-
schichte versetzt, die viel-
faltigste Aufgaben in den
Streitkriften aller vier
Nationen vorsehen. Thr wer-
det also im Rahmen der
Kampagne  Gelegenheit
haben, alle Eigenheiten der
vier Kontrahenten kennen-
zulernen. Die hohe Bedeu-

tung- der Magie zeigt sich Kein guter Krieg kommt wohl ohne
auch im Wirtschaftsmodell Galeonen und Fregatten aus

von Kingdoms: Weder Metall noch Energie miis-
sen erzeugt oder abgebaut werden, statt dessen
sorgt das allgegenwiirtige Mana fiir die notige
Substanz zum Erwerb neuer Einheiten oder zum
Bau von Anlagen. Da sozusagen die Manadichte
durch die Entnahme sinkt und sich wieder erho-
len muB, kénnen nicht unbeschrankt viele Units
in kiirzester Zeit angeschafft werden, nur lang-
sam konnt Thr Eure Streitmacht vergrofiern. Der
Besitz magischer Artefakte hilft da natiirlich
betréichtlich. Im Multiplayermodus darf die
Fraktion frei gewihlt werden, aber auch dort gel-
ten die Regeln des Spiels: Erfahrungspunkte ver-
bessern die Schlagkraft und Widerstandsfihig-
keit der Truppen enorm, Magier kénnen Tote
wiedererwecken oder Ver-
letzte heilen, iiberlegene
Sondereinheiten sind in
der Anzahl limitiert und
bestehende Forts vermin-
dern die Chancen eines
frithen Blitzangriffs. Mit
diesen Features durfte
Cavedog fiir neues Auf-
sehen im Strategiebereich
sorgen, gerade die Fan-
tasyfeldherren unter Euch
diirfen sich schon mal vor-
freuen.
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Populieren geht iiber studieren!

Tribal Lore

Angesiedelt in einer keltischen

Fantasywelt streiten sich vier
verschiedene Stdmme um die
Vorherrschaft: Die Cruithna sind
die Altesten, die Shamanka kén-
nen am besten zaubern, die
Bruann. stellen eine Krieger-

Oh Stammesfiihrer, ich habe
baren Riesenléffel erfunden

Save our ‘souls...
Soulbringer

Das kommende Gremlin-
Rollenspiel mit der Mega-
Grafik hatten wir schon im
ECTS-Bericht kurz erwahnt
(siehe PP 11/98), hier nun ein
paar neue Einzelheiten: Das
gesamte 3D-Terrain umfaft ein
riesiges Areal, in dem Wiélder,
Wiisten, Eislandschaften und
das Totenreich ebenso ihren
Platz finden wie Stidte, Dorfer
und Erzminen. Abgesehen von
der Hauptaufgabe, das Land
von bisen Ddmonen zu befrei-

den fahr-

gesellschaft dar, und die Nam-
mad gehen als geborene Strate-
gen in den Kampf. Abgesehen
davon, daf} sich die vier Vilker
also deutlich unterschieden, erin-
nert das Spiel in Prédsentation
und Szenario an ,Populous — the
Beginning®.

Es geht also im Grun-
de um geschicktes
Umweltmanagement
und den dergestalt
moglichen Bau von
vielen verschiedenen
Héusern: Tempeln
beispielsweise, Fest-
ungen, Waffenlagern
und dergleichen.
Beim Erkunden des
Gelandes stofit man

Dieser Himmel verheif3t nichts Gutes
- und in alten Tempeln verbergen sich

meist seltsame Sachen

Heerlager soll
man moglichst
meiden, hat mein
Opa immer
gesagt...

(wiederum ganz &hn-
lich wie bei den Popu-
lanten) auf magische
Artefakte, deren Ener-
gie von den Druiden
fiir alle moglichen Pro-
jekte und Effekte ge-
nutzt werden kann.
Neben gewihnlichen
Szenarien soll eine
Kampagne mit einer
sich langsam entfal-

DT

Am FulR der braunen Berge

en, wollen die Designer un-
gezihlte Unterquests einbauen.
Als Einzelheld
kédmpft man also
gegen ganze Hor-
den von Toten und
Untoten, wobei die
Animationen mit
einem neuen Mo-
tion Capturing-
System erarbeitet
wurden, das
erstens schneller
und zweitens de-
taillierter agieren
soll. Auch die KI
der Non-Player-
Charaktere  soll
gegeniiber  herkémmlichen
Standards wesentlich verbes-
sert werden, insbesondere im
Hinblick auf den an ,Die by
the Sword“ erinnernden Echt-
zeit-Kampf und die Orien-
tierungsfihigkeit der Leute,
mit deren Hilfe sie sich ihren
Weg durch die polygonische
Landschaft bahnen.

Und links, zwei, drei...

tenden Story eingebaut werden,
und Multiplayer-Optionen fir
bis zu vier Kombattanten sind
auch vorgesehen. Jn

Tribal Lore

Genre
Echtzeitstrategie

Erscheinen geplant
Frithjahr ‘99

Fiir Leute, die sich schon mal
einstimmen wollen, gibt es
iibrigens auf der Gremlin-Web-
site (www.gremlin.co.uk) einen
Leckerbissen: Die Hexe Melissa

He, Deinen Rucksack stellst
du aber nicht hierhin!

legt einem dort die Karten.
Man muf} nur eine Frage for-
mulieren, Alter und Geschlecht
angeben, und erfihrt postwen-
dend, was die Zukunft so
bereithélt... Jn

Soulbringer

Genre
3D-Rollenspiel

Erscheinen geplant
1999




i
g lb

Ny o ¥
vy

3

BULLIROG

PRODUCTIONS LTD




Autonome, hoch-

intelligente
. Die einklappbare
KampfmaSChmen Workzeu:'l'eiste
macht das

in exzellenter
3D-Optik. Was
will der
Sternengeneral
mehr...?

Steuern von
Einheiten und
Gebiduden zum
Kinderspiel

Die Maschinen kommen. Das Entwickler
(-team)- ungeheuer Charybdis erhebt lang-
sam sein Schlangenhaupt, um schon bald dem
Actionstrategiegenre seine Tatze aufzudriicken.
Wir hatten Euch schon von der Entstehung
ihres Spiels berichtet. Wie wir uns nun anhand
der spielbaren Alphaversion iiberzeugen konn-
ten, hat Machines das Zeug zum Klassenprimus
in seinem Jahrgang. Sehen wir einmal genauer
hin: In naher Zukunft, so behauptet die Legen-
de, schickt die Menschheit Roboter zu vier
nahegelegenen Sternen, um dort Planeten zu
kolonisieren und fiir die menschliche Besiede-
lung vorzubereiten — in der Hoffnung, dafi ein-
mal ein iiberlichtschneller Raumantrieb ent-
wickelt wiirde, der eine Fernreise fiir Menschen
moglich macht. Der Plan wird ein voller Erfolg,
_ die Maschinen breiten sich immer weiter durchs
Weltall aus und entwickeln sich, mutieren, ver-
Andern ihr Wesen. Nach Jahrtausenden stofien
die Kolonisatoren aufeinander und fiihren
sofort Krieg, da die jeweils anderen sie ja in
. ihrer Mission behindern. Von den Menschen
allerdings hat man nie wieder gehort...

" Als klassische Echtzeitstrategie aufgebaﬁt, ent-
thilt es alle bekannten Momente wie Res-
. sourcenmanagement (allerdings nur eine Sorte
" Mineral), Produktionsanlagen (fiir militirische
~und zivile Einheiten), Fog-Of-War und For-
chung. Letztere diirfte gestandene Bildschirm-
trategen besonders aufmuntern, da sich iiber
40 verschiedene Einheitentypen zu Land, als
Hover (diese iiberqueren miihelos Wasser- und

Auch mit Atombomben diirft
lhr SpalR haben, der Gegner
dagegen weniger

Lavaflichen) und in der Luft entwickeln lassen
— jede mit spezifischer Bewaffnung bestiickbar.
Selbst spezielle Megawaffen wie Raketen mit
Atomsprengkipfen, lonenkanonen, die gleifien-
de Energie aus dem Weltall auf den Gegner
schleudern, oder neckische Bomben, die
schwarze Locher entstehen lassen, sind im
Arsenal enthalten. Forschung und Wissenschaft
liegen in den Hiinden von eigenen Techniker-
Bots. Je drei weiterentwickelte Stufen gibt es
davon, ebenso wie von den Konstrukteuren. Es
ist moglich, mit einem kleinen Kampfbot ein
Gebidude zu betreten, zum Beispiel, um die
Techniker des Gegners zu erledigen und so
seine Forschung nachhaltig zu behindern.
Héherentwickelte Units besitzen aulerdem eine
bemerkenswerte KI (u.a. durch Erforschen ver-
besserter Software), die so manchesmal zu

Einige Level der vier Kampagnen spielen
innerhalb von Gebiuden oder Raum-
stationen

o
o
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einfach schneller

einem beinahe menschlichen Verhalten fiithren:
Davonrennen, um Verstidrkung zu holen, oder
um die Ecke schielen und nur mit einer Waffe
feuern und dann mit Vorhalt, um bewegliche
Ziele besser zu treffen. Kommandobots steuern
ganze Gruppen von Machines nach Euren Vor-
gaben. Mit gewonnener Erfahrung steigt auch
die Treffsicherheit und Stérke der Robbies. Die
(Kamera-) Perspektive des Betrachters/Befehls-
habers ist frei withlbar, vom Rand des erforsch-
ten Gebietes konnt Thr sogar in die Ferne
linsen, um dort vielleicht die rauchenden
Schlote der Feindbasis zu erspihen. Beliebige
Kamerapositionen sind speicherbar, so dafB}
Ihr mit Tastendruck dorthin springt. Das
Bauen und Befehlen ist freilich nur der halbe
Spafl, auch wenn die Werkzeugleiste erstaun-
lich gute Navigation und Kontrolle aller Funk-
tionen bereithilt. Erst im Inneren einer ,Machi-
ne“ kommt Partystimmung auf. Allerdings

Fette Laserhornissen gegen Kampfgoril-
las - alle Machines erinnern etwas an
die Tierwelt

o
3
PEZAY

T
Totaler 3D-Farben-
rausch, Baschleuniger-_-
karte vorausgesetzt

Im Innern der Laborato-
rien wird heftigst
geforscht

ist der Ego-Modus dann uneingeschrinkt: Die
anderen Mit-Maschinen in Eurer Gang folgen

brav den zuvor gegebenen Befehlen, aber
anders als vergleichsweise in Battlezone, habt
Ihr dann keine globale Kontrolle mehr. Deshalb
ist es notig, dann und wann zur Basis
zuriickzukehren, um etwaigen Feindesaktionen
einen Strich durch die Rechnung zu machen.
Zur Steuerung von Produktion und Forschung
miifit Thr Euch nicht an bestimmte Orte be-
geben, das ldBt sich bequem vom iibersichtli-
chen Toolbar erledigen. In insgesamt 18 ver-
schiedenen Terrainsets, auf Planeten und
Monden mit typischen Wetterbedingungen
und tageszeitlichem Lichtwechsel, sogar im
Innern und auf dem AuBieren von Raumstatio-
nen tobt die Schlacht quer durch eine lange
Kampagne (eigentlich gibt es vier davon).

Im Netzwerk offnet diese Vielfalt beinahe

schon neue Dimensionen - gerade weil
sich das Spiel auf keinen Fall ausschlieBlich in
der 1st-Person-Perspektive gewinnen laBt.
Und Blut fliefit garantiert keines — ist ja
schlieBlich alles nur Blech. Durch die hohe
Komplexitit in Verbindung mit der bemerkens-
wert guten Bedienbarkeit, der hohen KI
und der exzellenten 3D-Engine diirfte Machines
einer der Renner des kommenden Friihjahrs
werden. fe

An den aliseits beliebten
Flammenbiillen herrscht
ebenfalls kein Mangel

Das Ego-Display mit Waf-
fenanzeige und Radarschirm.

Machines

Genre
Actionstrategie

Hersteller
Charybdis/Acclaim

Erscheinen geplant
April "9




In der beriihmten
Fantasywelt von
Might & Magic
ziehen bald zum
dritten Mal
Helden in runden-
basierte,
strategische
Schlachten. lhr
Ziel: Artefakte
und Burgen

New World Computing ziich-
tete eine ganze Latte frisch
mutierter Kampfmonster

Heroes of Might &
Magic 111

Genre
Rundenbasiertes
Strategiespiel

Hersteller
ew World
Computing/3 DO

1. Quartal 1999

Erscheinen Igeplant

ufgrund einer etwas bonbonfar-

bigen Marchendarstellung wur-
den die ersten beiden Teile von
Heroes of Might and Magic in
Deutschland nicht so sehr als
anspruchsvolle Strategiespiele er-
kannt. Dabei war es alles andere als
einfach, mit seinem Helden zu Pfer-
de geniigend Ressourcen, magische
Artefakte und kampfeslustige Mon-
sterhorden zu sammeln, um damit
erfolgreich feindliche Burgen zu
erstiirmen und gegnerische Helden
zu besiegen, ohne dabei die eigene
Heimstatt zu verlieren.
In den USA jedenfalls waren die tak-
tisch anspruchsvollen Heroes-Titel als Neben-
produkt der erfolgreichen Might & Magic-Rollen-
spiele auf jeden Fall ein Renner, wihrend der
Durchbruch hierzulande bislang ausblieb. Aber
womdglich gelingt es jetzt dem dritten Teil der
Serie. Das bewihrte Spielprinzip lie New World

R Tapmesew e TN o B s B

Unsere Helden zu Pferde auf Schatzsuche

Computing unangetastet, sondern verbesserte
statt dessen die grafische Qualitét (800 x 600
Bildpunkte bei 650000 Farben), bevolkerte die
Fantasie-Linder mit gerenderten 3D-Figuren
und beschleunigte deren Animationen auf iiber
30 Frames/s. Die ohnehin nicht kleinen Land-
karten wuchsen nochmal um durchschnittlich
45 Prozent, wihrend das kleine Schlachtfeld fiir
die zugorientierten Kidmpfe von 11 x 9 auf 15 x
11 Hexfelder erweitert wurde.

Die Fihigkeiten des Helden nihern sich weiter
ihrem Rollenspiel-Ursprung: Er nimmt Waffen

~und magische Ausriistungsgegenstiinde im neu

geschaffenen Personenmenti an sich, lernt in der

Ri°

Neugestaltete Meniis fordern altgediente Heroes

www.3D0O.com e
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Stadt 16 neue Zauberspriiche (64 insgesamt) und
motiviert wie gehabt seine personliche Armee im
Kampf. Es gibt 16 Heldenklassen, die zu acht
verschiedenen Stadttypen gehiren, in denen sich
einige neue Bauwerke errichten lassen. Diese
bringen nicht nur frisch erfundene Monsterklas-
sen, sondern auch doppelt so viele Fahigkeiten
und Vorteile hervor, was die Eroberung einer
Burg deutlich erschwert.

Eure Truppen dirft Thr kiinftig aus 118 ver-
schiedenen Kidmpfernaturen zusammenstellen.
Wihrend eines Feldzuges helfen Gerdtschaften
wie Katapult, Ballistae, Munitionskarren und
Erste-Hilfe-Zelt. Auflerdem konnt Thr unterwegs
wieder Artefakte einsammeln, die zum Beispiel
Kampfmoral oder Riistung starken. Von diesen
begehrten Fundstiicken seien rund 60 Prozent
mehr auf den Landkarten zu finden. Auflerdem
sind darunter auch spezielle Stadt-Artefakte zu
entdecken, die die Verteidigungs- oder Wirt-
schaftskraft einer Burg steigern. rm
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Ein drachschwangeres Fleckchen Erde...




Ratsel... Mord... Intrigen...
- Allein gegen alle in einer fremden Stadt.
wilkommen in IStanNbul...

wilkommen zum Abenteuer inres Lebens!
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Features fur PC/CD-Rom:

* komplett in deutsch

* 6 CD-ROMs

* 40 Schauspieler

* 45 Minuten Video

* 40 Stunden Gameplay

¢ 120 versch. Panorama-Locations
* Photorealistische Umgebung

* 360°-Bewegungsfreiheit

* Gesprache, Yerhére und Yerhand-

lungen mit anderen Charakteren
* Packender Soundtrack

G B
MULTIMEDIA

EG MO NI

www.egmont-interactive.de
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‘Schleichen, meu-
cheln und stehlen
will gelernt sein.
Bald habt lhr aus-
reichend Ubungs-
moglichkeiten

. O

Dark Project:
Der Meisterdieb

Genre
Ego-Adventure

Hersteller
Looking Glass/Eidos

Erscheinen geplant
Ende '%Bp

www.lglass.com
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Sucht ein Ruheplitzchen fiir die bewuBtlose Wache!

in halbes Jahr ist es schon her, daBl uns

Looking Glass zum ersten Mal auf ihr kom-
mendes Produkt den Mund wiilirig gemacht hat.
Die Entwickler aus dem Nordwesten der USA
konnten in den vergangenen Jahren schon ofter
Presse und Kéufer mit ihren Spielen iiberzeugen,
Ultima Underworld und System Shock sind
unvergessene Klassiker, die seinerzeit noch durch
Origin vertrieben wurden. Mittlerweile unter den
Fittichen des Spielegiganten Eidos steht nun der
vielversprechende Ego-Adventure-Rollenspiel-Mix
Dark Project kurz vor seiner Vollendung.
In einer mittelalterlich angehauchten Fantasy-
Welt schliipft Ihr in die Rolle des ehemaligen
Strafenkindes Garrett, der sich aus Not schon seit
friither Jugend durch kleinere Diebstihle tiber
Wasser gehalten hat. Nun seid Thr zwar erwach-
sen und kriiftig genug, einen ehrlichen Job
auszuiiben, Ihr beherrscht aber das unbemerkte
Auspliindern fremder Taschen und Hauser so
perfekt, daB es eine Verschwendung Eures Poten-
tials wire, mit dem Klauen aufzuhéren. In der
diisteren Heimatstadt gibt es zwar jede Menge
Elend und Gesindel, aber auch genug reiche,
korrupte Adelige, die es verdient haben, ein paar
ihrer Schitze mit Euch zu teilen. Auch eine
seltsame Sekte, der Orden der Hammeriten, treibt
1 Ort sein Unwesen. Mysteriose religiose Fana-
mit denen Thr mehr als einmal eine
eundliche Begegnung hattet und haben
et. Es wird gar gemunkelt, dafi in Katakom-
und verlassenen Minenstollen Untote ihr
nwesen treiben...
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Der Mei |

Bevor Thr in die eigentliche
Geschichte einsteigt, diirft Thr in
einem Training erst einmal etwas
an Euren Fihigkeiten als Mei-
sterdieb feilen. Die wichtigste
Voraussetzung fiir erfolgreiche
Raubziige ist, moglichst unbe-
merkt bei der Arbeit zu bleiben,
da eine Entdeckung durch den
Beraubten meist eine Unzahl
Wachen auf den Plan ruft. Des-
halb iibt Thr zunichst, Euch
bevorzugt im Schatten aufzuhal-
ten und schnelle Bewegungen
und bestimmte Bodenbeldge zu
vermeiden. Habt Ihr Euer Trai-
ning erfolgreich abgeschlossen,
diirft Thr das Gelernte auch gleich anwenden, um
dem stinkreichen Lord Baffon sein Lieblingszep-
ter abzunehmen. Wie vor jeder weiteren Mission
erfahrt Thr in einer, durch diistere Musik und
ansprechende Sprachausgabe unterlegten, atmos-
phérischen Filmsequenz, was in etwa zu tun ist.
Da der Vordereingang zu Lord Baffons Villa von
einem halben Dutzend Wachen bevélkert wird,
bedient Thr Euch eines Umweges durch das unter-
irdische Abwassersystem. Uber den Keller gelangt
Thr schlieBlich in das ausladende Gebéude und
macht Euch auf die Suche nach den herrschaft-
lichen Raumen und dem, was dort so zu finden ist.
Es steht Euch jederzeit frei, neben Eurer Haupt-
beute alles zu stehlen, was nicht niet- und nagel-
fest ist und sich auf dem Schwarzmarkt zu Geld
machen 14Bt. Dieses benitigt Thr wiederum, um
Euch vor jeder Mission mit Ausriistungsgegen-
stinden und Waffen auszustatten. Hie und da
bergen die Ridumlichkeiten auch Schliissel oder
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Zu viele Gegner: Hier geht’'s nicht weiter
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Heiltrinke, zudem lassen sich manchmal Biicher
oder private Mitteilungen finden, in denen Thr
aufschlufireiche Informationen {iber manch
undurchsichtige Charaktere erfahrt.

Wichtig fiir Euer Uberleben ist, moglichst selten
im direkten Kampf mit Wachen oder anderen
bewaffneten Personen zu stehen. Entgegen
gewbhnlichen Ego-Helden halt Garrett nimlich
nur ein paar Treffer durch Schwert oder Pfeil aus,
bevor er das Zeitliche segnet. Schon kleinere
Gruppen von Gegnern stellen — wie in Wirklich-
keit — eine unbezwingbare und todliche Uber-

macht dar. So schleicht Thr die meiste Zeit im
Schatten an den Wachhabenden vorbei, die Euch,
bei entsprechender Vorsicht, nicht entdecken kon-
nen. Eine kleine Anzeige auf dem Bildschirm
informiert Euch recht genau, wie gut Ihr im
Dunklen verborgen seid. Solltet Thr doch einmal
ein lautes Gerdusch verursacht oder Euch zu weit
ins Licht gewagt haben, stocken die Wachen, die
sich stindig iiber Machokram oder ihre leeren
Béuche unterhalten, in ihrem Redeflul und star-
ren konzentriert in Eure Richtung. Habt Ihr
Gliick, dann bemerken sie Euch nicht und wenden
sich mit einer Bemerkung tiber Miduseplagen oder
dhnliches wieder ab. Manchmal kommt Ihr natiir-
lich auch in die Verlegenheit, zur Waffe zu grei-
fen, um eine Patrouille, die Euer Fortkommen
blockiert, aus dem Weg zu rdumen. Da aber
schwertbedingte Schnittwunden fiir gewéhnlich
eine Mordsschweinerei auf dem Fufiboden hinter-
lassen, empfiehlt es sich meist, an die Wache von
hinten heranzuschleichen und IThr mit der Keule
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eins tberzubraten. Es finden sich dann auch
immer ein paar dunkle Ecken, in denen man den
bewultlosen Korper ablagern kann. Neben dem
Kniippel mifit Thr auch hdufig Euren Bogen
benutzen, mit dem sich Soldaten aus der Ferne
durch einen gut gezielten Schul} ausschalten las-
sen. Auch ungewdthnliche Pfeilsorten befinden sich
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Um die Zellentiiren éffnen zu
konnen, miit lhr erst die
Wache aus dem Weg riiumen.
Ein gezielter Schul® mit
Eurem Bogen wirkt Wunder.

in Eurem Kocher. So werden z.B. Wasserpfeile
benutzt, um zu helle Génge durch AusschieBen
von Fackeln oder Kerzen ins Dunkel zu tauchen.

Die Umsetzung der innovativen und spannenden
Diebesidee sieht schon in der Vorabversion
dullerst gelungen aus. Hiibsche und detailreiche
3D-Grafiken entfithren Euch in diistere Gassen
und verlassene Bergwerke, die auftretenden Per-
sonen besitzen ein vielfiltiges Eigenleben und die- 5
vielen Gerdusche und Gespriiche tragen nicht nur"
zur Atmosphére des Spiels bei, sondern sind auch
immer fiir Eure Vorgehensweise entscheidend.
Auf den Test, den Ihr sehr wahrscheinlich in
unserer nichsten Ausgabe finden werdet, diirft
Thr Euch also schon mal diebisch freuen. st

Hier produzieren die Hamme-
riten ihre Waffen

Noch schiebt der Soldat eine
ruhige Kugel

Manche Schriftstiicke liefern
wichtige Informationen



kraft und Blech?
Richtig, das ist
ein Mech!

BrennendheiBer Wiisten-
sand....

50 Tonnen Feuer-

Den Dreien méchten wir
nicht im Dunkeln begegnen

i

Na komm doch, du fieser
Cybrid!

Starsiege

Genre
Mech-Simulation

Hersteller
Dynamix

Erscheinen geplant
Anfang 99

Gleich rummst es
irgendwo ganz
fiirchterlich

Als die amerikanische
Spieleschmiede FASA
vor etlichen Jahren ihr Battle-
Tech-Universum aus der
Taufe hob, hat sie wohl auch
nicht geahnt, was sie damit
anrichten wiirde. Nun jedoch
haben wir den Salat, insbe-
sondere wir Computerspieler.

www.sierra.com

Der Grundgedanke ist aber
auch zu verlockend: Man
nehme tonnenschwere und 15 Meter hohe Rie-
senroboter, bemanne sie mit einem menschlichen
Piloten und lasse sie in einer Simulation oder
einem Strategiespiel gigantomanische Gefechte
fithren. Kein Wunder, daf} die Computerwelt von
originalen BattleMechs und ihren Clones nur so
wimmelt — hier haben wir es mit solchen Clones
zu tun, die sich iibrigens ,HERCs" nennen.

Als Nachfolger des ,Earthsiege“-Duos ist ,Star-
siege“ einige Jahrhunderte spéter angesiedelt.
Prometheus, der Bosewicht von ,Earthsiege 2,
scheint besiegt und verbannt — auf der Erde ent-
wickelt sich mit der Zeit eine antitechnische, eher
esoterische Grundhaltung. Bis natiirlich eines
Tages offenbar wird, dafi die alten Feinde in den
dufleren Bereichen des Sonnensystems immer
noch frisch und munter sind. Der Erdimperator
preBt also in der Folgezeit seine Weltraumkoloni-
en bis zum AuBersten aus, um moglichst viele
Ressourcen fiir einen Verteidigungswall zu
bekommen. Das fiihrt postwendend zu einer
Revolution auf dem Mars, der Imperator schickt
seine Flotte, die Erde wird entsprechend entblofit,
und schon kommt es, wie es kommen mu§...

In mindestens 45 Missionen tobt nun der Kampf
um Mutter Erde, wobei man natiirlich auch die
Rolle der aggressiven Cybrids iibernehmen kann.
Die grioften Unterschiede zu den Vorgéngerspie-
len liegen dabei zum einen in einer verbesserten
Steuerung: Die von der Laufrichtung unabhén-
gigen Torsodrehungen erlaubten zwar ein 360-
Grad-Schuffeld, waren aber sehr kompliziert zu
steuern. Jetzt wird ein System eingebaut, bei
dem das Cockpit starr bleibt, der Pilot aber quasi
seinen Kopf drehen kann — und wohin er auch
immer schaut, dorthin schiefit er. Dynamix ver-

spricht sich davon eine erhebliche Verbesserung
der Handhabung, und wem das noch nicht
reicht, dem sei verraten, daB zudem Schemata
eingebaut werden sollen, mit denen man die
Steuerung der von anderen populdren Mech-
Spielen anpassen kann, an die man sich bereits
gewohnt hat.

Zweitens hat Dynamix fiir ,Starsiege” eine neue
3D-Engine entwickelt, die mit Hilfe von speziel-
len Texturierungs-Verfahren eine extra hohe
Frame-Rate entwickeln wird sowie unter ande-
rem verbliiffende, stufenlose Zooms zu meilen-
weit entfernten Objekten erlauben soll. Sollten
zu ,kleine* Rechner dem Augenschmaus ent-
gegenstehen, darf man in 16 Stufen am Detail-
grad spielen. Ahnlich wie im Shooter-Projekt
,Starsiege Tribes*, das von Dynamix parallel ent-
wickelt wird, diirfte ein Schwerpunkt im Multi-
player- bzw. Internet-Bereich liegen: Der Her-
steller selbst wird einige Server hochfahren, die
zum Nulltarif nutzbar sind, unabhingig davon
kann aber auch jedermann seinen eigenen
Server aufmachen... jn




tir Europder eher

kein Kernthema, ist
der amerikanische Biir-
gerkrieg in seinem Hei-
matland auch iiber ein-
einviertel Jahrhunderte
nach seinem kurzen aber
heftigen Wiiten in ,God’s
own country“ ein Dauer-
brenner in Literatur,
Film und Computerspiel.
Selbst anerkannte
Gamekoryphien wie Sid
Meier  kénnen  der
Verlockung nicht wider-
stehen, hie und da mal

www.imagicgames.de
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ein  Gettysburg-Spek-
takel nach der wichtig-
sten Schlacht des Civil
War zu gestalten. Aus
der Erudite-Engine, die wir aus den ,groBen
Schlachten der Antike* um Hannibal, Alexander
und Caesar kennen, entsteht nun ein weiteres
Hexfeldrundenstrategical. Die simple, aber stim-
mungsvolle Grafik mit passablen Kampfanima-
tionen (von Sibelgerassel und Gewehrgeknalle
untermalt) schafft auch diesmal wieder eine
dichte Atmosphére fiir Einzel- oder Multiplayer-
spiele — letztere allerdings nur fiir bis zu zwei
Teilnehmern. Einzelgefechte, ,Was-Wire-Wenn“-
Varianten oder die gesamte Kampagne quer
durch das grofle amerikanische Trauma stehen
fiir Eure Abendgestaltung zur Verfiigung. Begin-
nend mit der Schlacht bei Bull Run am Potomac
River kidmpft Thr Euch Euren Weg, wahlweise in
der blauen Uniform der Union oder der grauen

Das Handgemenge beginnt
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| abrufbar

Gettysburg im Morgengrauen, noch schweigen die Waffen, aber
bis zum Abend soll die historische Entscheidung gefallen sein

der Konfiderierten iiber weitere Meilensteine der
Geschichte wie Cedar Creek und Gettysburg his
zur endgiiltigen Entscheidung der Sklavenfrage
und der Vorherrschaft des Nordens iiber den
Stiden — oder umgekehrt. Zum Arsenal des Biir-
gerkriegsgenerals gehéren nicht nur
die berittenen Truppenkommandeu-
re, die einen realistisch begrenzten
Befehlsradius und betrichtlichen
Einflu} auf die Moral ihrer Unterge-
benen haben, sondern auch die
Infanterie, Kavallerieeinheiten, ver-
schiedene Artillerieregimenter und
Versorgungswagen. Rundenweise,
wobei jeder Kommandeur Eurer
Truppen — und des Gegners — nach-
einander zum Zug kommt, gilt es,
die Hexfelder der Ehre einzunehmen und den
Feind durch geschicktes Demoralisieren in die
Flucht zu schlagen. Alle Bewegungen und Aktio-
. nen haben grofie
Bedeutung fiir den
| Zusammenhalt der
| Truppe, die sich im
schlimmsten Fall
" einfach auflést,
Nach jedem Gefecht allen Beschwirun-
ist eine Bewertung

gen der Offiziere
zum Trotz. ﬁ;

Der
amerikanische
Burgerkrieg geht
in die - ja, die
wievielte
Fortsetzung
eigentlich?

Das erste Aufeinandertreffen
= noch sind die Krifte-
verhiltnisse unbekannt

Schon brechen die
Konfdderierten aus dem
Unterholz

North vs. South
Genre
Rundenstrategie
Hersteller
Erudite/l-Magic
Erscheinen geplant
Januar 1999




A

ei Jahre ist es
r, da® Chris
Roberts Origin
verlassen und
sein eigenes Ent-
wicklungsstudio
gegriindet hat.
DaR er seither
nicht ganz
untatig war,
konnten wir
durch einen Blick
hinter die
Kulissen von
Digital Anvil
feststellen...
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Tony, Chris, Erin und Prisident Marten Davies (v.li.)

Origin bzw. deren Mutterfirma Electronic Arts
wird Chris Roberts sicher mehr als eine
Trine nachgeweint haben, als er sich nach
langer Schaffensperiode Anfang 1996 von dem
GroBkonzern trennte. Immerhin war der Exil-
Englénder in den acht Jahren Origin-Zugehirig-
keit der Schipfer einer ganzen Reihe Supersel-
ler, allein seine militdrische Flugsimulation
JStrike Commander®
wurde etwa 500 000 mal
verkauft. Laut eigener
Angaben gab es aber kei-
nen Zwist zwischen ihm
und Richard Gariott oder
den anderen Firmen-
oberen, Roberts wurde der
Termin- und Erfolgsdruck
der Marketingabteilung
einfach zu stark. Etwa
20 weitere Mitarbeiter
folgten seinem Beispiel
und heuerten direkt bei
Digital Anvil an, darunter
Chris’ Bruder Erin, der bei
der Entwicklung von
JPrivateer und ,Privateer:
The Darkening® seine
Hinde im Spiel hatte. Auch Tony Zurovec,
Hauptverantwortlicher fiir die beiden erfolgrei-
chen ,Crusader“-Spiele trat dem jungen Team
bei. Mittlerweile wurde der Mitarbeiterstamm
auf etwa 80 Leute ausgebaut, die momentan an
vier Spieleprojekten und dem Wing-Commander-
Film arbeiten. Auch die Suche nach einem geeig-
neten Vertriebspartner und Mézen ist seit kurz-
em beendet. Kein Geringerer als Bill Gates
wurde iiber eine simple
E-mail (die heute
gerahmt im Foyer der
Firma héngt) angehau-
en, Geld fiir die Projekte
zuzuschiefien. Daf} sich
der Handel fiir Microsoft
auszahlen konnte ist gar
nicht so unwahrschein-
lich, die aktuellen Pro-
dukte, die wohl noch im
Laufe des ndchsten Jah-
res erscheinen sollen,
haben allesamt Hit-Qua-
litat.

www.microsoft.com/games/da/ —

Neue Hiihenfliige |
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Starlancer

Trotz der bereits vier erschienenen Teile der
Wing-Commander-Serie hat Chris als Science-
Fiction-Fan immer noch nicht genug vom drei-
dimensionalen Raumschiffschlachten. Starlancer
wird zwar kein interaktiver Film wie seine Vor-
fahren werden, dennoch soll das Spiel durch eine
dichte Story Weltraumaction mit der Dramatik

o NS

Dieser nette Herr erziihit Euch, was zu tun ist

klassischer Weltkriegsfilme vereinen. Etwa 100
Jahre in der Zukunft haben die terrestrischen
Michte ihre Streitigkeiten auf das gesamte
Sonnensystem ausgeweitet. Die guten amerika-
nischen und britischen Demokratien wurden von
den russischen und chinesischen Kommunisten
nahezu vollstindig zerschlagen, nur Wenige
konnten sich an den #uBersten Rand unseres
Systems mit ein paar heruntergekommenen
Schiffen retten. Hier kommt Thr ins Spiel: Als

Welches Schiff darf’s denn sein?
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des Wing Commanders

Offizier der 45. Volunteers Squadron beginnt Thr,
Planeten und All vom roten Joch zu befreien. Die
Missionen, die Euch zum Endziel fithren, sind
dabei nicht linear, Eure Entscheidungen, Erfol-
ge und Miflerfolge beeinflussen mafigeblich den
Fortgang der Geschichte. Im Lauf des Spiels
bekommt Thr die Méglichkeit, am Steuerpult von
etwa 12 verschiedenen Schiffen Platz zu nehmen,
iiber einfaches Drag&Drop wihlt Thr aus tiber 20
Waffensystemen die brauchbarsten Vernich-
tungswerkzeuge. Die Kampfszenen werden wie
gehabt in Cockpitsicht dargestellt, eine neue
3D-Engine soll durch Unterstiitzung namhafter
Beschleuniger-Karten fliissiges Gameplay und
konstant hohe Frame-Rate garantieren. Habt Thr
das Sonnensystem zur Geniige befriedet, diirft
Thr auch gegen bis zu sieben menschliche Piloten
zu heiflen Lasergefechten antreten.

Starlancer

Genre
3D-Weltraumkampf-Sim

Erscheinen geplant
Winter 99

Freelancer

Nicht nur WC-Fans bekommen zum Jahresende
‘99 neues Futter, auch Privateer-Freaks diirfen
sich auf einen verspielten Jahreswechsel freuen.
Mit Freelancer hat Chris Roberts ein Projekt in
Arbeit, dafl das Internet-Multiplayerspiel zu
neuen Ufer fiihren kinnte. Die Teilnehmerzahl
wird zwar auf etwa 100 Spieler je Partie
begrenzt sein, dafiir wird Freelancer ein duflerst
detailliertes, in durchgehendem Echtzeit-3D dar-
gestelltes Universum hieten. Das Design der
Gebaude wie Spielfiguren orientiert sich an den
20er Jahren unseres Jahrhunderts, Thr werdet
also viel Art-Deko-Schnickschnack und pseudo-
antike Uniformen zu Gesicht bekommen. Auch
Freelancer spielt wieder in der nahen Zukunft,
auch hier haben einige Ex-Erdmichte iiberlebt.
Zu welchem der vier verfigharen Vilker Ihr
gehiéren wollt, dirft Thr Euch allerdings frei aus-
suchen. Entweder Ihr schliipft in die Lan-
destracht des Staates Liberty, werdet Rhinelan-
der oder streitet und handelt fiir Bretonia oder
die schlitzdugigen Kusari. Missionen und Auf-
triage lassen sich zwar auch als Einzelspieler
erledigen, zusammen mit einer Menge mensch-
licher Kumpane oder Konkurrenten sollte aber

i, g§

Einige Grafikkonzepte zu Freelancer

Kopfgeldjagd, Raumkampf oder Warentransport
erheblich mehr Spall bringen. Leider gibt es
auller Skizzen noch kein Bildmaterial, diese und
das geplante Spielprinzip kinnen aber den Mund
schon mal wifirig machen.

Freelancer

Genre
Weltraumaction/simulation/
strategie

Erscheinen geplant
Ende ‘"99/Anfang 2000

Conquest

Auch wenn es zunichst den Eindruck erwecken
konnte, Digital Anvil wird nicht nur altbekann-
te und -gediente Spielekonzepte in neuer Form

Pl et
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Dank der freundschaftlichen
Trennung von Origin konnte sich
Chris Roberts die Rechte an dem
Film zur Wing-Commander-Reihe
sichern. Im Frihjahr 1999 wird
der 25-Millionen-Dollar-Streifen
in die amerikanischen Kinos kom-
men, aber auch die europaischen
Anhénger werden dem Genul
reichlich dramatischer Welt-
raumschlachten fronen konnen.
Gedreht wurde der Film in
Luxemburg, neben einem
faltigen Jirgen Prochnow tre-
ten eine Reihe Jungstars wie
Matthew Lillard (Scream) oder
Freddie Prinze Jr. (Ich weil3, was
Du letzten Sommer getan hast)
zum Einsatz gegen die kilra-
thische Invasion an. An die 250
Special-Effect-Szenen wurden
von einem hauseigenen Team
bei Digital Anvil geschaffen,
zum ersten Mal wird es in einer
SciFi-Produktion ausschlie3lich
digitale Effekte zu sehen geben,
auf die Aufnahme von Modell-

| Raumschiffen wurde komplett | +
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: %ﬂl, auch in anderen Genres wollen sich die

Texaner eine Namen machen. So entwickelt ein
‘&\Te_am um Erin Roberts gerade ein Echtzeit-
‘strategiespiel, das Konkurrenten wie ,Star-
" Craft* oder das kommende ,Homeworld* in die
Schranken weisen soll. In Conquest miifit Ihr
Euch in einem etwa 25 Missionen langen Epos,
dessen Story durch Cutscenes in Szene gesetzt
wird, in den Fichern Ressourcenfirderung,
Bautétigkeit und Truppenfithrung beweisen. Vier
Rassen besiedeln das aus 16 Sonnensystemen
bestehende Conquest-Universum: Terraner, Man-
tis, Solarianer und ein schuppiges Echsenvolk.
Alle vier besitzen natiirlich unterschiedliche Ein-
heiten und haben Thre eigenen
Stiarken und Schwiichen, die
fiir Euer taktisches Vorgehen
ausschlaggebend sind. Im Ein-
zelspielermodus werden zwei
der Rassen zur Wahl stehen,
bei bis zu acht Spielern im
Multiplayer diirft Thr aus allen
vieren wihlen. Das grofite
Augenmerk des Weltraumdra-
mas liegt auf unzihligen
Gefechten  zwischen den
Raumschiffflotten. Es gibt
zwar vier unterschiedliche, auf
den Planeten zu forderne Rohstoffe, Thr miifit
Euch aber nicht lange um wirtschaftliche
Zusammenhiinge kiimmern, da sdmtliche Res-
sourcen automatisch in Geld umgewandelt und
Eurem galaktischen Girokonto gutgeschrieben
werden. Dafiir diirft IThr Euch um so intensiver
mit der Versorgung Eurer Einheiten befassen,
das stetige Bestiicken der Schiffe mit Munition
ist ein wichtiger Aspekt Eurer Offiziersarbeit.
Zwischen den Universen reist Thr durch Sprung-
tore umher, damit Eure Truppen nicht in den
Weiten des Alls abhanden kommen, diirft Thr
sogenannte Flottenadmirale engagieren, die je
nach Erfahrung in der Lage sind, grofiere Ver-
binde selbstindig anzufiihren. Die auffilligste
Neuerung, die Conquest ins Echtzeitgenre ein-
bringt, ist die komplette Darstellung in 3D. Das
gesamte All ist polygonal aufgebaut, feine Textu-
ren und viele Details versprechen eine tber-
ragende Optik. Neben #sthetischen Vorziigen
wird die 3D-Grafik auch die Moglichkeit mit
sich bringen, beliebig den Blickwinkel zu ver-
‘andern und stufenlos in oder aus dem Spielge-
d éﬁ‘eu heraus zu zoomen. Echtzeitgenerile
fen gespannt sein.

Ein dicker terranischer
Zerstorer verteidigt sein
Territorium

Besonders transparente Welt-
raumnebel und bunte Explo-
sionseffekte erfreuen das
Auge des Echtzeitstrategen

Loose Cannon
So wie Tony Zurovec bereits
mit ,Crusader”-
Titeln ein neues und einzig-
artiges Spielprinzip kreiert
hat, wird sich auch sein
Digital-Anvil-Projekt nicht ein-
deutig in ein bestimmtes Genre
einordnen lassen. Inspiriert ist
Loose Cannon vom 80er Jahre
Brett-Rollenspiel ,Car Wars® des
Amerikaners Steve Jackson, bei
dem sich alles um den bewaffneten
StraBenkampf in einer postapoka-
lyptischen Welt dreht. In Tonys
Zukunftsvision werdet Thr als Kopfgeldjager
Ashe in die USA der Zukunft versetzt, die noch
mehr von der Kriminalitit kontrolliert werden
als heute. Mafiakartelle und korrupte Cops
garantieren einen hohen Bleigehalt der Luft und
ausreichend Arbeit fiir einen Soldner wie Euch.
Durch Bestehen der etwa 20 Hauptmissionen
miift Thr zwar ein Endziel erreichen, Thr besitzt
aber eine enorme Freiheit, was Ihr in der riesi-
gen Welt tun wollt. In 15 verschiedenen Fahr-
zeugen konnt Thr neun US-Stédte und 12 Uber-
landstrecken erforschen. Durch Abhéren Eures
CB-Funks erfahrt Thr von etwaigen Verdienst-

seinen

Cops sind mit Vorsicht zu genieBen, vor
allem, wenn lhr beriihmt-beriichtigt seid

moglichkeiten, die neben Geiselbefreiung,
Warentransport und Spionage auch Auftrags-
mord beinhalten. Dabei erledigt Thr Missionen
nicht nur am Steuer, sondern kinnt iiberall nach
Belieben aussteigen und Euch zu Fuf} durch die
3D-Welt schlagen. Wie im richtigen Leben diirft
Thr frei withlen, auf welcher Seite des Gesetzes
Thr stehen wollt. Ist Euch danach, kénnt Ihr
auch Autos stehlen oder unbeteiligte Fullgénger
in den voll interaktiven Stadten iiber den Hau-
fen fahren (was aber méchtig Arger bringt...). sf

Conquest
Genre
Echtzeitstrategie
Erscheinen geplant
Sommer ‘99

Loose Cannon

Genre
Auto-Action-Adventure

Erscheinen geplant
Herbst/Winter "99

I
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Um Euch fiir jedes Spiel maglichst viele Infor-
mationen kompakt und schnell Giberschaubar zu
servieren, haben wir diesen Wertungskasten ent-
wickelt. Er enthalt neben den wichtigsten tech-
nischen Angaben die Wertungen. Am wichtig-
sten ist uns dabei der Spielspal3, der natiirlich
fur SOLOspieler anders ausfallen kann als im
MULTIplayermodus. Falls ein Spiel keine

machen und ein plattes Ballerspiel mit wenig
Spieltiefe kann tollen Sound hervorbringen.
Unter welchen Hardware-Voraussetzungen ein
Programm (iberhaupt erst den Spielbetrieb auf-
nimmit, findet lhr jetzt am Ende eines jeden Test-
berichts. Neben der Minimalforderung geben wir
auch gleich eine Empfehlung ab, mit welchem
PC-System das Spiel erst richtig rund lauft.

Mehrspieleroption hat, findet Ihr hier einen
Gedankenstrich ,-" vor.

Gleich unter der Hauptwertung haben wir nun
die wichtigen Subwertungen optisch hervorge-
hoben. So kénnt |hr auf einen Blick erfahren, was
im Einzelnen Grafik, Sound und Spieltiefe bei
diesem Testkandidaten taugen. Merke: Ein schon
opulentes Edelwerk mul? nicht unbedingt Spal3

B .
wird in der Regel aber .
rere lange Abende verschlingen.

fe

Mindestanforderung: P100, 8MB RAM,
2x CD, 1 MB Grafik, SVGA

Empfohlen: P 166 MMX, 16 MB RAM, 8x
CD, 4 MB Grafik 3DFX

- Men-

GRAFIK
Auflosung, Farbenpracht, Erkennbarkeit, Phan-
tasievolle Entwiirfe, stimmiges Gesamtbild und:

m SPIELSPASS &

gelungene Animationen flieBen in diese Wer-
tung ein. Licht-, Schatten-, Wasser- und Feue- SoLo MULTI
reffekte kommen je nach Genre noch hinzu. 5 80 7 00
| ho N
SOUND GRAFIK g7
Hier interessiert uns nicht nur dréhn, sondern SOUND %
auch schon: Die Melodien diirfen nicht in den T ———— 79% 4
Wahnsinn treiben, die Effekte sollen passend ki

und abwechslungsreich sein und die Sprach-
ausgabe darf ruhig ertréglich und verstandlich
sein. Wenn das ein atmospharisch dichtes Pot-
pourri ergibt- super!

Die Meinung des Testers. Sie taucht
mindestens einmal pro Review auf, bei mehrsei-
tigen Tests konnen sich zwei Redakteure mit eige-
nem Meinungskasten zu Wort melden. Wahrend
der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau
raus. Hier sind Emotionen genauso erlaubt, wie
subjektive Eindriicke des Testers. Seine Meinung
beeinfluBt zwar die Spielspalwertung, ist aber nie-
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb

Fritz Effenberger

\SUPER_

gewisser Grenzen von der Redakti-
onsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, da3 die Redaktion einem Spiel z. B.
nur 70% Spielspald zugesteht, der Tester es aber
“super” findet und das auch vehement in seinem
Meinungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests
haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-
nungskasten als auch die technischen
Voraussetzungen auf das Notwendig-
ste beschrankt.

AB 18

& 2 ; _

Maik Wahler

AV

Ralf Miiller

JoeNettelbeck Thomas Ziebarth

O werten wir!?

Der Wertungskasten

So sieht er aus, der Power-Play-
"Oscar”, in gut unterrichteten
Kreisen auch “SpielspalR-Pradikat”
genannt. Diese Auszeichnung gibt's
erst ab 85% Spielspalwertung auf-
warts.

Name ............: Peng! Peng!
Genre ....... Kanonensimulation
Hersteller ...... Smith&Wesson
Schwierigkeit ............ hoch
Preis

| SPIELTIEFE

| Wohl nicht in jedem Genre kaufentscheidend,
| gibt uns die Spieltiefe einen Anhaltspunkt

' dafiir, wie stark wir uns mit dem Titel

' auseinandersetzen muBten. Je komplexer
i-die Zusammenhange, je groRRer der Umfang

. (Karten, Szenarien, Modi...) und je
:,ausgefeilter Interaktion, Aufgabenstellung

' und Abwechslungsreichtum, desto hoher

' wird die Spieltiefe-Wertung ausfallen.

VORSICHT!
SCHROTT

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

VORAUSSETZUNG
Dieses Symbol findet Ihr immer,
‘wenn wir der Meinung sind, daf3 das
Spiel fiir Jugendliche unter 18 Jah-
ren nicht geeignet ist



-=-=Dald siehst Du
nur noch meinen
Auspuff!
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PC CO-ROM Windows® 95 or 98
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Zieh’ Deinen feuerfesten Overall (iber, bringe Deinen Helm auf Hochglanz und schnalle Dich gut an,
denn jefzt geht's in das nervenaufreibendste und rasanteste Renm\en Deines Lebens! Dank eines
einzigartigen Kl-Systems trittst Du hier in einer Rennsimulation echter Arcade-Action [s[=Ts[=1y]
verdammt clevere Eumputergegnér an. Zudem bietet Grand Touring die bisher schnellste und

beeindruckendste PC-Erafikteu:hnulngie uberhaupt.

Mit mehr als 20 Wagen, darunter Vertreter aller namhafter Rennwagenklassen und einige der schnellsten
Strafienfahrzeuge der Welt, ist Grand Touring die ultimative Mischung aus Renn-Intelligenz und Adrenalin.

& Mit dber 20 der schnelisten Strafienfahrzeuge ¥ 20 verschieden Strecken aus aller Welt
¥ Multiplayer-Spiel fir 8 Teilnehmer dber LAN oder Rennen iber Internet
@ Arcade- und Simulationsmodus mit 3 verschiedenen Schwierigkeitsgraden
@ Vielfaltigste Einstellungsmdglichkeiten und superrealistisches Fahrverhalten im Simulationsmodus
¥ Checkpoint-Rennen und Time-Trial im Arcade-Modus ¥ Irre Grafiken mit hoher Auflisung
¥ Atemberaubendes, packendes Gameplay ¥ 10 Computergegner, die alle einen verdammt eigenen Fahrstil haben

Heifle Reifen - Coole Gegner




Von einem der
auszog, um sein
Volk zu retten...

Um diese Tiir éffnen zu
konnen, muBB Corvus erst ein
bestimmtes Artefakt finden

Der Palast von Silverspring
ist ein recht imposanter

Anblick

www.activision.com —

u einer Zeit, als id Software

unangefochten das Genre der
Ego-Shooter dominierte, berei-
cherte eine bis dato relativ unbe-
kannte Company namens Raven
Software die Spielelandschaft mit
einem martialischen Trip durch
ein Fantasy-Szenario. Mit Hilfe
eines mittelalterlichen Waffen-
arsenals und méchtiger Zauber-
spriiche kimpfte sich der Spieler
in der Ich-Perspektive durch
monsterverseuchte Burgen und
Gewilbe. Damit wurde gleichzei-
tig auch die Sage der Schlangen-
reiter geboren, die in den nach-
folgenden Produkten der Firma
— Hexen“ und ,Hexen 2“ — weiter
ausgebaut wurde. Die BPjS reagierte auf diesen
Titel damals ebenso euphorisch wie die
zahlreichen id-Jiinger und verbannte das
Spiel, respektive dessen Shareware-Version,
auf den Index.
Nun, vier Jahre nach Veriffentlichung des ersten
Teils, realisierte Raven mit ,Heretic 11 einen
direkten Nachfolger. Diesmal schlipft der
Spieler allerdings nicht mehr in die Haut des
Helden Corvus und marschiert via Ego-Ansicht
durch die virtuelle Welt, sondern erblickt
den Protagonisten distanzierter aus der Third-
Person-Perspektive.

Masse von Totenkipfen kann einfach nichts Gutes
2n - aber leider miissen wir in dieses Gemiiuer

Was bisher geschah

Seit dem Tag, als der Didmon D'Sparil die groflen
Stiddte von Pathoris mit seinen diabolischen
Heerscharen im Sturm eroberte, wurde das einst
so friedliche Land vom Bésen regiert. Lange Zeit
wagte es niemand, sich mit dem gefiirchteten
Schlangenreiter und seinen Vasallen anzulegen
und dieser Schreckensherrschaft ein Ende zu
bereiten. Erst ein junger Sidhe namens Corvus
war mutig genug, um dieser méchtigen Kreatur
und deren Untergebenen die Stirn zu bieten. Er
bereiste Pathoris und vernichtete D’Sparils
Gefolge, wo immer es sich ihm in den Weg stell-

7’/9?3
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Corvus’ neue Abenteuer
im Fantasy-Reich

te. Schliefilich forferte er den
Schlangenreiter in seinem
Domizil zum alles entschei-
denden Zweikampf. Aus der
erbitterten Schlacht ging
Corvus letztendlich als Sie-
ger hervor. Doch bevor sein
Lebenslicht erlosch, belegte
D’Sparil den tapferen Helden
noch mit einem Fluch.
Fortan war Corvus in den
AuBeren Welten gefangen,
die Riickkehr zu seinem Volk
blieb ihm verwehrt.

Die Jahre zogen ins Land
und wihrenddessen suchte
der Sidhe verzweifelt nach
einem Weg, um seine Hei-

mat wiederzusehen. Die

Odyssee durch die 6den Landstriche der Aufleren
Welten war zu guter letzt von Erfolg gekront:
Mit Hilfe eines Dimensionsportals konnte
sich der Krieger nach seiner langen Wander-
schaft zuriick in seine Heimatstadt Silverspring
teleportieren.

Das Wappen von Corvus’ Volk
hingt nicht umsonst an diesem Ort

Die Seuche 8
Kaum hat Corvus nach langer Zeit wieder b

einen Ful} in seine Heimatstadt gesetzt, muf} b

er feststellen, dafi irgendetwas nicht stimmt. Er
hort das Wehklagen der Frauen und das Weinen
von Kindern. Nur Ratten bevilkern die Straflen,
ansonsten erscheint der Ort wie ausgestorben.
Bald trifft der Held aber auch auf Bewohner.
Eine freudige Begriiung bleibt aus, stattdessen

Diese Weltkugel dient nicht nur zur Zierde, sondern
fungiert als eine Art Tiirschloss

wollen ihm seine ehemaligen Kumpel wie von
Sinnen den Garaus machen, risten Artgenossen
iiber offenem Feuer und frénen hemmungslos
dem Blutrausch. Weniger agile Zeitgenossen
kriimmen sich dagegen vor Schmerzen auf dem
Boden. Wie Corvus schlieflich von Dranor, dem
Hafenmeister, erfihrt, ist eine mysterigse Seu-
che Schuld an diesem grauenhaften Zustand. Die
Infizierten werden wahnsinnig und greifen jeden
an, der sich in ihrer Nihe aufhélt. Dranor iiber-
redet unseren Krieger, nach einem Heilmittel zu
suchen. Und abermals mufl Corvus, der eigent-
lich gehofft hatte, von nun an endlich in Ruhe
und Frieden leben zu kénnen, durch Pathoris
marschieren, um sein Volk zu retten.

‘,‘ Damit Corvus im Tomb-Rai-

}g%; der-Stil durch die Level

\ hetzen kann, be-
» herrscht er ein umfas-

| sendes Repertoire an

einen Verteidigungs-
“modus, Springen,
Ducken, Schwimmen
sowie seitliche Aus-
weichmandver. Ferner
zieht sich Euer
Charakter automa-

-
b

tisch an Kisten und,

TITELTHEM A
'.7 "

AuBerst effektvoll beharken
wiir das Amphibienwesen mit
dem Durhnwood-Stab

Die Seuche verwandelt

Corvus’ Artgenossen in
Amoklaufer




Die magischen Krifte der
Sidhe-Schreine helfen Corvus

wihrend seiner Reise

Auf dem Weg in die nichste
Stadt wird Corvus von zahl-
reichen Biestern attackiert

Mauervorspriingen hoch, vollfiihrt elegante Weit-
spriinge, klettert an Seilen rauf oder runter und
ist in der Lage, sich in geduckter Haltung iiber
den Boden zu rollen. Des weiteren kann er mit
Hilfe seines Stabes im Lauf auch noch akroba-
tische Stabhochspriinge oder eine imposante
Angriffstechnik ausfiihren.

It's a kind of Magic

Wahrend Euer Protagonist im Ver-
lauf seiner Suche den unterschied-
lichsten Regionen einen Besuch
abstatten muB, trifft er natiirlich auf
die verschiedenartigsten Bewohner
des Fantasy-Reiches. Meistens sind
diese iiber Corvus’ Eindringen in ihr
Territorium gar nicht erfreut, so daf8
er sich permanent gegen angriffs-
lustige Kreaturen verteidigt. Gele-
gentlich mulf} der Sidhe auch beson-
ders widerstandsfihige Endgegner

SRS
) L gd k#4200
bezwingen, damit ihm der Zugang -

Mana. Diese Energiequellén findet Thr in den
Locations oder beim Zerstiren von Kisten, Vasen
und anderen Behiltnissen oder werden von

eliminierten Feinden zuriickgelassen. Eure mit-
unter angeschlagene Gesundheit frischt Thr
dagegen — wie bei den beiden ,Hexen“-Titeln —
mit Heiltrinken auf.

zu einem neuen Spielabschnitt Effektive Schutzzauber wie diesen Meteoriten-
gewithrt wird. Zu Beginn erleichtert schwarm kann Corvus ebenfalls heraufbeschwiéren

ein Stab und

eine Art Feuerball-Zauber
die Gegenwehr, im fortge-
schritteneren  Spielverauf
gesellen sich dann ein Bogen
(mit- dem magische Pfeile
verschossen werden konnen)
sowie machtigere Spells
hinzu. Weiterhin erhaltet
Ihr die Méglichkeit, diverse
Schutzzauber anzuwenden,
So verwandelt Thr Eure Kon-
trahenten u.a. in wehrloses
Federvieh, stoBt sie mit
Hilfe einer kreisformigen,
magischen Barriere zuriick oder beschwort einen
Meteoritenschwarm herauf, der Euch umkreist
und gegebenenfalls Gegner attackiert.

Damit Ihr diese Vielfalt an imposanten Zauber-
kriften iiberhaupt nutzen kénnt, bendtigt Thr
allerdings zwei unterschiedliche Formen von

Ein Stiick dieses Kristalls benétigt der
Heiler von Andoria

In ganz Pathoris verstreut, kann man zudem mit
magischer Energie aufgeladene Schreine vorfin-
den. Betritt Corvus eine solche Stéitte, wird sein
Vorrat an Mana oder Health-Points wieder
aufgestockt. AuBerdem spenden diese Platze
unserem Krieger eine silberne oder goldene
Riistung, die Féahigkeit, unter Wasser zu atmen,
verbessern die Durchschlagskraft seiner Waffen
ete. Allerdings erschipfen sich die magischen
Krifte eines Schreins meistens, nachdem
man sie nur einmal in Anspruch genommen hat.
Wollt Thr weitere niitzliche Fihigkeit oder eine
neue Riistung erhalten, miiit Thr schon zum
néchsten Ort pilgern.

Obwohl IThr in ,Heretic I1“ die meiste Zeit damit
beschiftigt seid, Euch die unterschiedlichsten
Geschipfe vom Leib zu halten, wollen nebenbei
auch verschiedene Aufgaben und ein paar Rit-
seleinlagen bewéltigt werden. Da sich Corvus
selbst schon bald mit der Seuche infiziert hat,
muf er beispielsweise fiir Siernan, den Heiler
der Ssithra, bestimmte Ingredenzien besorgen,
damit dieser ein Gegenmittel herstellen kann.
Unter Umsténden ist es bei solehen Aktionen
erforderlich, zwischen den einzelnen Spiel-
abschnitten hin und her zu pendeln. Per Tasten-
druck aufrufbare, detaillierte Karten von Ort-
lichkeiten verhindern dabei ein allzu planloses
Umbherirren. Ebenso kann jederzeit eine Aufstel-
lung iiber die noch zu erfiillenden Missionsziele
aufgerufen werden.

Aber von obligatorischen Tatigkeiten wie das
Einsammeln von Schliisseln und speziellen
Gegenstinden, die bis zum Gebrauch in einem

o
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einiges an Respekt beziiglich der

Inventory gelagert werden, bleibt
Ihr ebenfalls nicht verschont. Um
an einen neuen Schauplatz zu
gelangen, betéitigt Thr natiirlich
auch eine Vielzahl von Schaltern
und Hebeln, wodurch sich Tiiren
und Fallgitter 6ffnen oder Mecha-
nismen in Gang setzen. Mittels kur-
zer Zwischensequenzen wird der
Spieler tber die durch seine Aktio-
nen hervorgerufenen Verdnderun-
gen informiert.

Zauberhafte Prisentation
Vor allem die brillante Optik von
yHeretic II* notigt dem Betrachter

Programmierkiinste der Entwickler ab. Mittels
der von id Software lizenzierten Quake2-Engi-
ne realisiert, erwartet den Spieler ein aufweni-

Das Vieh hat die Bezeichnung Endgegner verdient

ges Leveldesign mit ungemein facettenreichen
Texturen. Verschiedenfarbhige Beleuchtungsef-
fekte verstdrken dabei das stilvolle Ambiente

Durhnwood-Stab

Eine Klinge ziert das eine Ende
dieses Stabes, wodurch sich der
Stock - etwas Ubung vorausge-
setzt — vor allem als Nahkampfwaffe durchaus
bewahrt.

Feuerball

Mit dem ersten Zauber, den Cor-
vus beherrscht, kann er einem
Gegner Flammenballe entgegen-
schleudern. Dieser Spruch funktioniert auch
ohne den Besitz von Mana, allerdings ist die
Wirkung dann deutlich geringer.

Héllenstab
Der Hollenstab ist eine Art , magi-
sches Maschinengewehr”, mit
dem in rascher Folge Projektile
abgefeuert werden. Als Munition benétigt man
sogenannte Hollenkugeln.

Sturmbogen

Bei ihrem Aufprall erzeugen
die Sturmpfeile eine blutrote
Gewitterwolke, durch deren Blitze
und Regentropfen dem Feind ernsthafter Scha-
den zugefiigt wird, falls er in ihren Wirkungs-
kreis gerat.

Phoenixbogen

Treffen die Phoenix-Pfeile ihr Ziel,
| detonieren sie mit einer verhee-
renden Explosion, in der die
Umrisse eines Phoenix sichtbar werden.

MAGISCHES VERTEIDIGUNGSWERKZEUG

Sphére der Vernichtung

Bei diesem Spell beschwért Cor-
vus eine gigantische Explosion
herauf, die fiir alle Gegner, die sich
im Bereich der Druckwelle aufhalten, den siche-
ren Tod bedeutet.

Feuerwand

Der Feuerwand-Zauber bewegt
sich halbkreisformig von Corvus
weg und rdstet dabei die auf ihn
einstromenden Widersacher.

Donnerschlag

Ein Energiezauber, der auffachert

und somit auf gréBere Entfernung

mehrere Gegner zu treffen ver-
mag. Auf kurze Distanz angewendet, kdnnen die
Kontrahenten der drastischeren Wirkung dieses
Spells kaum widerstehen.

Eiserner Tod

Bei diesem Spruch wird ein Ener-
giefeld kreiert, aus dem kleine,
mit Eisenspitzen bewehrte Kugeln
sternformig in alle Richtungen abgefeuert
werden.

o
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Viele Ortlichkeiten miissen
eingehender unter die Lupe
genommen werden

Diese Kreaturen ziehen
durchs Land und verbreiten
dabei die tédliche Seuche



Feuerbarrieren und andere
Fallen behindern Corvus’
Marsch quer durch Pathoris

Corvus bittet Siernan, den
Heiler von Andoria, um Hilfe

Namwes? .0 v Heretic Il
BBOIO:. i v e s e Action
Hersteller: ..... Raven Software/

..................... Activision
Schwierigkeit: ...... einstellbar
Prols: ....iovaia cirka 90 Mark

Steuerung: ...Tastatur, Joystick,
................ Maus, Gamepad
Splels oo o S Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch

SPIELSPASS
SOLO

88

GRAFIK

SOUND

i it o e e
SPIELTIEFE

Multiplayer: . . bis 16; IPX, TCP/P |

In den Ogel-Minen
heizen wir dem
Aufseher mit dem
Héllenstab so
richtig ein

der jeweiligen Umgebung, wobei unter freiem
Himmel zusétzlich Lens-Flares die Sicht beein-
flussen. Ebenso spektakulir wie farbenpréchtig
sind die unterschiedlichen Zauberspriiche
gehalten, was in einem berauschenden Feuer-
werk an Lichteffekten kulminiert.

Auch die auBerordentlich fliissigen Animatio-
nen der zahlreichen, detailliert gestalteten
Charaktere verdienen Beachtung — Paradebei-
spiel hierfiir ist natiirlich Corvus
selbst, der sich extrem
geschmeidig durch das
Szenario bewegt.
Begegnet der Held fer-
ner bestimmten Per-
sonen, unterbrechen
den Handlungsverlauf
weiterfiihrende Cut-
Scenes das eigentliche
Spielgeschehen, in denen
Thr etwa von Dritten neue
Direktiven mitgeteilt bekommt. Die

Dialoge und Texte wurden dabei komplett loka-
lisiert. In puncto Hintergrundmusik verwéhnen
iiberwiegend diistere Audio-Soundtracks die
Ohren und verstarken das sinistere Flair.
Lediglich das Verhalten der Widersacher ist
etwas eindimensional gehalten und hat kaum
die Bezeichnung ,Kiinstliche Intelligenz® ver-
dient. Durch eine differenziertere, beziehungs-

Vorgehensweise der
unterschiedlichen Kreaturen hitte das ,Heretic
II“-Universum noch lebendiger gewirkt.

weise ausgefeiltere

Fantasievolle Mehrspieler-Freuden

Abgesehen vom Single-Player-Modus kon-
nen sich mehrere Spieler via lokalem
Netzwerk oder Internet in der
Fantasy-Welt tummeln. Bis zu
vier Krieger diirfen dann
Corvus’ Abenteuer bewilti-
gen und Heerscharen von
Monstern kooperativ elimi-
niéeren — oder aber, Ihr
beharkt Euch mit maximal 15
Kontrahenten in einem ziinfti-
gen Deathmatch, wobei Raven Soft-
ware zu diesem Zweck spezielle ,Arenen”
bereitgestellt hat. Da kinnt Ihr dann mit dem
Morph Ovum-Spell Eure Gegenspieler zumin-
dest virtuell spiiren lassen, was es bedeutet, ein
Huhn zu sein. cis

Minimun:

P133, 16 MB RAM, 2x CD, ca. 50 MB RAM

Empfohlen:

P233, 32 MB RAM, 4x CD, OpenGL-kompatible 3D-Karte

Es ist einfach unglaublich, was Raven

Software bei ,Heretic Il aus der Quake2-Engine
an grafischen Finessen herausgepref3t hat! Bei so
einer phantastischen Optik streift man liebend
gerne durch die Fantasy-Welt. Im Gegensatz zur
.Tomb Raider”-Reihe sind hier die so haufig bei
Spielen in der Third-Person-Perspektive auftre-
tenden Clippingfehler verschwindend gering. Auch
im Multiplayer-Modus entpuppt sich das Spiel als
grolRer SpaB, besonders dann, wenn es einem
gelingt, seinen Gegenliber in ein verschreckies

Chris Peller

Hiithnchen zu verwandeln. Einzig die
KI der Computergegner kann mir keine Freuden-
schreie entlocken. ,Heretic Il ist dennoch ein fan-
tastisches Spiel, mit dem man sich so
manchen Winterabend wunderbar verkiirzen kann.
Raven Softwares Exkursion in die Third-Person-
Ansicht a la ,Tomb Raider” kann man demnach
nur als absolut gelungen bezeichen. Besonders in
optischer Hinsicht konnten die Jungs von Core
Design jedenfalls noch eine Menge von der Raben-
firma lernen.
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Gang
Verbrechen zahit

Eine Polizeistreife
lduft gerade

in unseren
Hinterhalt...

Dies ist ein Spiel .

fiir die ganze... bage £
am =g= i i
ah, Familie... ’

Lu "Lumpy” Ping

L LI .und beilt ins Pflaster,
»&p @ : P wiihrend sich die Miinner
Sie bezahlen Ping $158 pro Woche. E@: o - : mit den Geigenldisten

Diesen Laden kontrollieren Sie. W age: An der Ecke SILVER AVE wnd f 5 i
JACQUELIN ST (oben rechts im Bild)

a?:." gg?s ‘“‘m S L ungeriihrt von dannen
Sicherheit: 0 bdided 11 S "  machen.
Status: Handel
- enst B isher hat sich abgesehen von einigen weni-  zusammensetzt — neben den erwéhnten sind das
Die einzelnen Liden lassen gen Ansitzen wie ,They stole a Million® z.B. Geschiftssinn, Sprengstoff-Kenntnisse oder
sich genau inspizieren - hier oder ,Der Clou“ noch niemand an eine richtige ~ Autofahr-Talent. Diese Fahigkeiten sind auch
ein illegales Bordell, das Gangsterbanden-Simulation gewagt. Hothouse  nicht bloB Lokalkolorit, denn ein cleverer Capo
enormen Profit abwirft bricht nun das Tabu und versetzt den Spieler zu  wird seine Leute tatséchlich viel geschickter ein-
i _ diesem Zweck ins Amerika der Zwanziger Jahre.  teilen und daher in einer Woche mehr erledigen
Ort der Handlung ist eine Stadt namens New  konnen als ein stumpfsinniger. Andererseits
FAKTEN Temperance; dort gehen vier Gangs an den Start, ~ wird ein Bandenmitglied mit Begabung fiir
| .Gangsters” beinhaltet... von denen der Spieler eine iibernimmt. Das  Drohungen bei Erpressungsversuchen besonders
= Uber 1000 Hauserblocks Startkapital ist in Grenzen einstellbar und  oft erfolgreich sein — als Fithrungspersonlichkeit
1= etwa 5000 Einwohner, davon umfaBt eine gewisse Geldsumme, einige Mafiosi  aber dennoch véllig ungeeignet.
1 ca. 2500 Geschaftsleute sowie mindestens ein gut laufendes Geschift. Hat man seine Jungs also in Teams organisiert,
v rund 2000 Privatleute Der Zufallsgenerator erstellt bei jedem Start eine  wird anhand des Stadtplans eingeteilt, was sie
1= je etwa 400 Gangster und neue Stadt und plaziert die Hauptquartiere der  tun sollen: Eine Gruppe erpreft beispielsweise
| Polizisten Clans ebenfalls zufillig. Das eigentliche Spiel ~ Schutzgelder von den Geschiftsleuten, eine
r= 100 FBI-Agenten zerfillt dann in zwei scharf voneinander abge-  zweite betreibt Nachwuchswerbung in Kneipen
¢= dazu noch Reporter, Richter, grenzte Teile: Zunichst wire da... und an anderen vielversprechenden Orten, ein
Spitzel u.a. weiteres (gut bewaffnetes) Team patroulliert in
= Die Planungsphase den StraBen des eigenen Territoriums, und viel-

Hier wird festgelegt, was die Bande im Laufe der  leicht macht sich noch ein besonders unauffil-
kommenden Arbeitswoche tun soll. Zu diesem  liger Gangster auf, die ndhere und weitere
Zweck sucht man sich aus dem anfinglich vor-  Umgebung zu erforschen. Ein Blick in die Berei-
handenen Gauner-Pool zwei oder drei Leute her-  che Buchhaltung und Juristisches sorgt fiir gene-
aus, die in der Lage sind, als Gruppenfithrer zu  relle Infos zur Lage, im Diplomatiemenii kann
agieren, Das Merkmal fiir solche Mini-Manager ~ man seine Biindnisse und Kriege mit den ande-
ein hoher Wert fiir Intelligenz und Organisa- ren Gangs regeln, und die Statistik verrit
ntalent. Jeder Gangster verfiigt namlich iber  schlieBlich, wie man im Vergleich so dasteht.
in Charakterprofil, das sich aus elf Faktoren  Spiter im Spiel werden dann speziellere Befehle
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sich aus...

D - PI y Auf den Planungsscreens tiiftelt man den
Ie a n u n g s Verlauf der kommenden Woche aus:

Konkrete Befehle, hier aus der Die obere Leiste erlaubt neben der
Befehls-Ilcons nach Internes-Schublade: Laden eigentlichen Einsatzplanung Zugriff auf
Kategorien (Geschiiftliches, bewachen, Streife gehen, Erkunden, die Bereiche Buchhaltung,
Internes, leichte und Anwerben und an einer bestimmten Juristisches, Diplomatie, Zeitungen,

schwere Delikte) geordnet Stelle Schmiere stehen

_ Statistik, Stadtplan und Optionen

Hier lassen sich di
einzelnen Unter-
filhrer aufruf

Jelly Roll ist ein

Bandenmitglied und
Untergebener von
Frostf;

Jelly Rolls
Qualifikationen: Er ist
zwar nicht dumm.‘-
versteht aber nichts
von Organisation und |
kommt daher nicM
fiirs Management in
Frage. Man kann illll
jedoch gut ﬁirf
spezielle Jobs wi
Brandstiftung odoﬂ
Erpressung
verwenden.
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Die umfangreiche Iconleiste
am rechten Rand erméglicht
das Einblenden
verschiedener Filter in den
Stadtplan. So LBt sich etwa

e S B S diesem Fall eines fiir das eigene Territorium
Eihijefonderbolehle. mit deren die leichten Médchen... darstellen, die Zentren der
Hilfe man den Teams Waffen und Kriminalitit feststellen und

Autos zuteilen bzw. durch den dergleichen
Notizblock alles abchecken kann,

Der Ste e

Stadtkarte markiert ein
illegales Gewerbe - in

was einem bereits unter die Finger l'e 'ei'e'hli '..oﬂer fiir ﬁﬁa Iiallpt-
gekommen ist - seien es Einwohner fiir ein Waisenhaus (Spenden quartier unserer Gang
der Stadt oder Gebiude sind stets erwiinscht)...

ZAYS




Protokoll einer
gescheiterten Aktion:
Einer von mehreren

auf den Weg, um das

Hier sind die Jungs in
der Nihe des Ziels
{man beachte die
StoBtrupps macht sich Unmengen von
Peterwagen) und

-

Zunichst sind nur
wenige Cops vor dem
Gebiude, die prompt
in ein Gefecht
verwickelt werden.

Einer unserer Ganoven steht

Schmiere, wihrend vier
Streifen-Teams das Gelinde
durchkidmmen

wichtig. So kann man z.B. Liden kaufen und von
einem seiner Vertrauten managen lassen, ille-
gale Geschiifte aufziehen, Polizisten und/oder
Richter bestechen, Zeugen beseitigen, Gebdude
anziinden oder gezielt einzelne Personen iiberfal-
len. Wichtig ist auch die ,Nachbearbeitung® der
vergangenen Woche, weil man hier noch einmal
alle Ereignisse begutachten kann, um heraus-
zufinden, welche Strategie die Konkurrenz wohl
verfolgt — und was man dagegen tun kionnte.

Die Arbeitswoche

AnschlieBend beginnt die in Echtzeit ablaufende
Woche. Hier sicht man seine Leute in einer iso-
metrischen Perspektive durch die Stadt marschie-
ren (oder fahren). Im Blick-Weg stehende Hauser-
blocks werden dabei automatisch ausgeblendet,
was recht gut klappt. Wer in heiklen Situationen
mehr Ubersicht méchte, kann die Gebdude auch
ganz ausschalten. Man ist ndmlich nicht auf reine

STRATEGIEN FUR DEN GANGSTER

Offensiv: Man strebe in den ersten
Wochen danach, durch Schutzgelder-
pressung moglichst umfangreiche Terri-
torien zusammenzuraffen und eine mog-
lichst groBe Gang auf die Beine zu stel-
len. Inzwischen versucht man herauszu-
bekommen, wo in etwa die gegnerischen
Gebiete liegen. Durch konzentrierte, harte
Schlage trachtet man dann danach, den
Konkurrenten auszuschalten. Leider mul3
nach umfanglichen Schiefereien in den
folgenden Wochen mit tberall herum-
schwarmenden Cops gerechnet werden
- was die geschéftlichen Aktivitaten doch
sehr behindert.

Defensiv: Diese Strategie ist besonders

= dann angeraten, wenn man sich zum Bir-

8 germeister wahlen lassen méchte. Dazu
| ist erstens eine betrachtliche territoriale
| Machtbasis erforderlich — und zweitens
darf man nicht mit der Kriminalitat in
Zusammenhang gebracht werden. Das

bedeutet: Hande weg von ernsthaft ille-
galen Geschaften und vor allem keine
Waffengewalt! Besonders letzteres ist
leichter gesagt als getan, denn diese
Beschrankung fordert die Konkurrenten
natlrlich geradezu auf, Giber Euch und
Eure Leute herzufallen.

Kopf in den Sand: Die dritte Methode
setzt darauf, dall man als Mini-Gang von
den GroBen nicht ernst genommen wird
und auch schwer zu lokalisieren ist. Dazu
beschrankt man sich zunachst auf ein klei-
nes, kompaktes, aber maglichst lukratives
Gebiet. Wahrend also die GroBen schnell
wachsen, sich bald heftig bekriegen und
ihrerseits von den Ordnungshitern ver-
folgt werden, kann man in aller Ruhe seine
Organisation aufbauen. Wenn es an der
Zeit ist, in die Offentlichkeit zu treten, tut
man das mit harten, gezielten Schlagen,
die durch Bestechungen verschiedenster

- Art flankiert werden.

tia.

Weitere Trupps nihern Am Ende aber haben die
sich aus anderen
Richtungen.

Ordnungshiiter gesiegt
- Kreidelinien zeigen die
Umrisse der Opfer.
Merke: Vorsicht mit der
Knallerei!

Beobachtung beschrinkt, sondern kann im Ernst-
fall eingreifen. So sind etwa Feuergefechte mit
Konkurrenten auch deshalb gefihrlich, weil in der
Nihe herumlungernde Ordnungshiter sich mit-
ten ins Gewiihl stiirzen. Wenn sie dabei erschos-
sen werden, gelten Eure Leute prompt als Polizi-
stenmorder und sind lingere Zeit praktisch nicht
mehr 6ffentlich einsetzbar. Also kann es sinnvoll
sein, die Jungs per Hand so durch die Stadt zu lot-
sen, daB sie Polizeistreifen umgehen. Oder, um
noch ein Beispiel zu nennen, man lduft vielleicht
unerwartet einem feindlichen Gangster iiber den
Weg — und beschliefit kurzerhand, die eigentlich
geplante Aktion sausenzulassen und den Mann
heimlich zu verfolgen. Natiirlich ist bei unhaltbar
gewordenen Situationen auch der Komplettriick-
zug ins eigene Hauptquartier moglich...

Wie funktioniert das?

,Gangsters® ist von einer enormen Komplexitit
(in dieser Hinsicht wohl nur noch mit ,Capita-
lism*“ vergleichbar) und bietet dabei die taktische
Vielfalt guter militdrischer Szenarien. Die drei
im Kasten erwihnten Strategien sind nur
Grundmuster, die je nach Bedarf und Lage
variiert und kombiniert werden miissen. Fiir
zusitzliche Abwechslung sorgt die Moglichkeit,
auch durch die Wahl zum Biirgermeister gewin-
nen zu kénnen. Das Spiel bietet im iibrigen
Kurz-Szenarien sowie verschiedene Multiplayer-
Optionen, die freilich wegen der langen
Planungszeiten recht zih verlaufen.

Die Steuerung gehért nicht unbedingt zum Ein-
gingigsten — wer sich aber die Zeit zur Einarbei-
tung nimmt, kommt schlieflich gut zurecht und
wird vor allem buchstéiblich mit einem spannen-
den Krimi belohnt. Die Grafik wirkt in der Echt-
zeitphase nett und putzig, kann aber im Pla-
nungsteil hiochstens als zweckdienlich bezeichnet
werden. Dafiir iiberzeugt der variantenreiche
Sound schon viel eher... Jn

Minimum: P120, 16 MB RAM, 4x CD, 130 MB RAM
Empfohlen: P166, 32 MB RAM, 4 MB SVGA



Die Arbeitswoche:

Auf diesem Bildschirm werden die vorher

geplanten Aktionen in Echtzeit beobachtet
und wenn notig gesteuert.

Eine F'ens'tér'ﬂ‘b‘arsié'ht fiir
einzelne Teams - sehr
hilfreich, wenn man mehrere
Aktionen gleichzeitig im Auge

Eﬁﬂi’-’*’iﬁ ‘

behalten will. Mit Hilfe der
Iconleiste am oberen Rand
kann man den Gangs einige
grundiegende Befehle erteilen
(z.B. Warten, Operation
abbrechen und zur Zentrale
zuriickkehren u.i.)

Joe Nettelbeck

Die schlechte Nachricht zuerst: ,Gang-

sters” hat eine Steuerung, die wirklich nicht zu den
Zierden der Zunft gehort - verzweigt, verzwickt
und umstandlich (wenn auch nicht ohne Syste-
matik) fordert sie vom Spieler, daB er sich regel-
recht einarbeitet. Aber ahnlich wie in den beiden
frithen X-COM-Titeln, die unter ganz dhnlichen Pro-
blemen zu leiden hatten, ist das Game an sich dann
so genial, daf} dieses Manko in der Handhabung
gewissermalen ,spielend” ausgeblgelt wird. Man
wird buchstablich ins Geschehen hineingesaugt,

Icons zur Manipulation des
Hauptscreens: Zoomen,
einzelne Ganoven suchen,
Gebiiude ausblenden etc.

L SUPER_

konkrete Befehle

verfolgen, zu einer

bestimmten Position gehen

und dergleichen)

probiert mal diese, mal jene Strategie,
verfolgt gebannt den Verlauf seiner Planungen
wahrend der Arbeitswoche, versucht panikartig,
sein steckbrieflich gesuchtes Team fiirs Grobe auf
einen anderen Weg zu leiten, damit es nicht dem
Polizisten in die Arme lauft, der gleich dort vorn
um die Ecke biegt, begutachtet die Aktionen der
Konkurrenz (soweit sie erkennbar sind), ratselt an
deren Taktik herum - und stellt plotzlich fest, dal es
schon wieder spat in der Nacht ist. Mehr kann man
doch wirklich kaum wollen...

Knhlan Iil Hl

(lemanden attackieren oder

{SchuBwechsel,
feindliche Gangster
gesichtet usw.)

Eine Patrouille unserer
Jungs in Warteposition.

Fiir lingere Weg-
ecken kénnen auch
os benutzt werden.

Die Echtzeituhr zeigt
an, wie weit die Woche

RIS sl Gangsters
Genre ....... Wirtschaft/Strategie

Hersteller: ...... Hothouse/Eidos
Schwierigkeit .......... schwer
i e P ca. 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Bl e e deutsch
Anleitung ............. deutsch

thipllv!r Nullmodem, IPX, TCP-
..IP, Internet, bis zu 4 Spieler

SPIELSPASS
SOLO MULTI

82% 77%
_— 60%
GRAFIK :
SOUND 74:“
SPIELTIEFE ol




Folgt der Spur
der Steine - und
befreit Daventry
von einem
grausigen Fluch! i
Frage,

Connor ist
ganz schén

Rschon imnier als eine Art Experimentier-
kasten fiir neue Techniken und Methoden — und
das stimmt diesmal mehr denn je! Bereits auf
den ersten Blick fillt auf, daB sich Sierra hier
vom gewohnten Adventure-Gameplay komplett
verabschiedet hat. Offenbar liegt ein Schwer-
punkt der Spieledesigner momentan tatsdchlich
bei Titeln, die sich in First- oder Third-Person-
3D prisentieren und ein Gameplay zu bieten
haben, das unter dem weitrdumigen Begriff
JAction-Adventure® einzuordnen wire — die
neueste Kénigsqueste segelt da voll im Trend,
strahlt jedoch nebenher noch ein stark rollen-
spielhaltiges Flair aus.

Doch zur Sache: Uber das friedliche KQ-
Konigreich Daventry bricht eines Tages (wie
immer in solchen Fillen) plotzlich und uner-
wartet das Chaos herein: Der Himmel ver-
diistert sich und alle Menschen erstarren zu
. Stein. Alle, bis auf den Helden Connor,
! versteht sich. Allein unter Graniten und
Basalten forscht er durch das Land, sammelt
Gegenstinde auf, findet magische Objekte und
geheime Giéinge und — priigelt sich in Echt-
zeit mit allerlei monsterméfigem Gesin-
del, welches auf einmal die griinen Auen von
ventry bevilkert.

och die Sache ist sogar noch schwieriger, als es
s scheint, denn auch abgelegene Landes-
e wie die Siimpfe oder die Eiswiiste sind vom
tick betroffen, ja, selbst das Reich der Toten

www.sierra.com

blieb nicht verschont. Dort hat ndmlich eine
unheimliche Skelett-Armee die Macht iibernom-
men und Azriel, den Herrn der Toten hichstper-
sonlich, gefangengesetzt. Nun, jedenfalls stellt
sich die Ursache des Ubels schon bald heraus;
die Maske der Ewigkeit ist ndmlich zerbrochen.
Genauer gesagt, wurde sie zerbrochen, und
damit ist Connors Aufgabe klar: Finde die Ein-
zelteile der Maske, setze sie wieder zusammen
und besiege den Ubeltiter!

Connor, die Einmann-Party

DaB es sich bei KQ VIII um ein 3D-Abenteuer
handeln wiirde, war ja schon seit lingerem klar,
erstaunlich und nach unserem Dafiirhalten
erfreulich aber doch die deutlichen Anleihen
beim Nachbar-Genre der Rollenspiele. Connor
kann zwar etliche Gegenstinde aufsammeln, die

Aha, Indy war also auch bereits in
Daventry...

F



1est VIii

¥ }Eternity

er spiter (eher in Adventure-Manier) zu verwen-
den hat, doch davon abgesehen deutet von aus-
wechselbaren Riistungen bzw. Waffen iiber
Hitpoints und Automaps bis zu den Erfahrungs-
punkten und Beforderungen alles in Richtung
Rollenspiel. Besonders erfreulich dabei aller-
dings, daB man nicht nur fiir das Monster-
metzeln Experience bekommt, sondern auch fiir
das Losen von Rétseln oder das Auffinden von
wichtigen Hinweisen.

Das fiihrt natiirlich dazu, daB} die Rolle der
Ungeheuer nicht so zentral wie gewohnt ist.
Wenn man nicht unbedingt auf Schwert-
schwingen steht, kann man daher folgerichtig
erstens die Stirke der Gegner heruntersetzen
und zweitens sogar den meisten Kidmpfen aus-
weichen, weil sich das Gewiirm in der Regel
nicht sonderlich schnell bewegt. Andererseits
sind einige Kdmpfe unumginglich, da das
Weiterkommen direkt von ihnen abhéngt und

Meine Maske? Meine Maske kriegst du
nicht!

S
o
VIZAYS

Dieser Magier ist nicht
komplett versteinert und
dffnet fiir Connor den
Weg aus dem
Eingangslevel

Schau ihm nicht in
die Augen, Kieiner -
es ist ein Basilisk!

zudem erfolgreich gemeuchelte Bestien Gold und
(wichtiger noch) Heilpilze bzw. andere sanitire
Wunderdinge einbringen.

Apropos Wunderdinge: Connor kann nicht
eigentlich zaubern, aber es gibt eine Menge von
Trinken in diesem Spiel, die z.B. zur Heilung
beitragen, gréBere Stirke verleihen, eine ma-
gische Riistung um Connor herum manifestieren,
ihn unsichtbar machen oder ihn gar unsichtbare
Dinge erkennen lassen. Eine zweite Gruppe von
okkulten Hilfsmitteln dient dem Transport.
Denn zwischen den stark voneinander abge-
schotteten Welten (das gewéhnliche Daventry,
die erwihnten Siimpfe und Eiswiisten, das Reich
der Toten, das Land der Sonne und dergleichen)
gibt es keine natiirlichen und nur wenige iiber-
natiirliche Passagen. Neben dem Einsammeln
aller Teile der zersprungenen Maske gehirt
das Auffinden des magischen Wirbels, welche;
ein Tor zum néchsten Level offnet, also
den jeweiligen Hauptaufgaben. Weil man
gelegentlich auch wieder in bereits abge,
Gebiete zuriick muB, gibt es noch die soger
ten Teleporter, mit denen man schon be
Areale nach Belieben wieder aufsuchen k
In dem Sinne, daf Connor die verschied
Territorien der Reihe nach besuchen muf}

[__ - e

Das Inventory befindet sich
am oberen Bildschirmrand

Gespriiche wie hier mit dem
Sensenmann laufen
weitgehend von alleine ab

Potions wie dieser Flakon

mit Goldwasser sorgen fiir
den nétigen Kick im richtigen
Augenblick




Mit dieser Himmelswaage
erlebt Connor ein lauschiges
Ritselstiindchen

Zeigst du mir deins, zeig ich dir mein...
Schwert

also einer relativ strikten Storyfiihrung unter-
worfen — innerhalb der einzelnen Level sieht das
aber anders aus. Natiirlich gibt es schon oft eine
selbstverstindliche, weil logisch zwingende Rei-
henfolge, aber davon abgesehen, ist unser Held
in der Wahl seiner Vorgehensweise relativ frei.
Zudem haben die Programmierer etliche Neben-
jobs einprogrammiert, deren Erledigung zwar
Bonuspunkte auf das Erfahrungspunktekonto
leitet, aber nicht unbedingt erforderlich ist.

muf aber dazu sagen, daB sich dieser positive
Eindruck nur auf die 3Dfx-Fassung bezieht. Im
Normalmodus dagegen ist das Game zwar immer
noch gut spielbar (weil ausreichend schnell), aber
es sieht wirklich nicht allzu erfreulich aus.

Das Handling 148t dagegen wenig zu wiinschen
iibrig: Per Tastatur geht, rennt und springt
Connor wie ein junger Hirsch durch Wildnisse
und Dungeons, ja, er kann mit Hilfe von Seil und
Enterhaken sogar an senkrechten Winden
emporklettern. Der einzige gravierende Minus-
punkt besteht darin, dafl beim Wechsel von einer
Welt zur nichsten enorme Ladezeiten anstehen,
die sich durch Teilinstallationen der entspre-
chenden Files auf die Festplatte erkldren. Das
wiire ja soweit verschmerzbar, nur leider
gilt jeder Spielstart und vor allem jedes Laden
von Savestdnden ebenfalls als ein solcher
Weltenwechsel, und das kann dann schon ziem-
lich nervig sein.

Connor, der handliche Held
Je nach Vorliebe darf man den Retter der
Erstarrten in shooterméfBiger Egoperspektive
oder aber im ,Lara-3D“ durch Daven-
try steuern. Fiir den Normalfall fan-
den wir die erste Variante geschick-
_ ter, weil griffiger. Es kommen
8\ jedoch spezielle Situationen vor,
J in denen man beispielsweise iiber
lebensgefiihrliche Abgriinde sprin-
gen mufl — hier erweist sich das
dreh- und zoombare Third-Person-3D
als sehr niitzlich, weil es einen genau-
eren Eindruck von Connors unmittel-
barer Umgebung vermittelt.
So oder so geht der

Durch seinen Enterhaken ist
Connor bestens auf
Kletterpartien eingerichtet

In der First-Person-Perspektive geht die
Steuerung griffiger von der Hand

Vielfiltige und zum Teil recht coole Musikstiicke
versiiBen Connors Reisen, und auch die (in unse-
rer Testversion noch englische) Sprachausgabe
gefillt gut, wenngleich einige absichtlich ver-
zerrte Samples etwa von den Skeletten nur unter

Der gute alte Bogen erweist
sich immer wieder als
duBerst praktisch

game ......... King’s Quest VIII optische Eindruck in ~ Miihen versténdlich sind. ,King's Quest VIII®
.............. Advent - 3 2 5 4 :
e“" ......... Hoiienspie‘lr-'Mi:trg Ordnung — und das ist bringt also insgesamt gesehen frischen Wind in
g:hm.imi"k: e Sierra S:Uﬁllaﬂs nicht unbedingt eine Selbst-  die Wohnstuben und zeichnet sich durch eine
wierigkeit ....... einstellbar = . ; = . . 7 .
Proie—i. ?. ____________ ca. 90 DM verstindlichkeit. In fritheren  exzellente Spielbarkeit aus, was fiir Genremix-
Steuerung ....... Maus/Tastatur (Messe-) Versionen des schon lange angekiindig-  turen nicht unbedingt selbstverstandlich ist. jn
Spiel .englisch (deutsch in Arbeit) g ot g g g gt J
Anleitung ..... englisch (deutsch ten Titels war ndmlich vor allem der Held selbst
Multlphy R S A’b"'*i von einer gewissen unschinen ,Polygonigkeit.  Minimal: P166, 32 MB RAM, 4x CD, 400 MB HD
- : . - Hier wurde ganz deutlich nachgebessert, man  Empfohlen: P266, 64 MB RAM, 8x CD, 3Dfx-Karte
.Mask of Eternity” war fiir mich eine Beférderungen (die sich in mehr Hit-
SOLO MULTI Uberraschung, denn an sich hatte ich eine Artrét-  points und groBerer Schlagkraft bemerkbar
0 0 sellastiges ,0.D.T." erwartet. Was stattdessen auf  machen) sowie nicht zuletzt eine lassige, abwechs-
/B Ll /0 meinem Monitor zum Leben erwachte, war jedoch  lungsreiche Story. Trotz der eher soliden als her-
eine ziemlich coole Adventure/Rollenspiel-Hybride.  ausragenden Grafik kam das Spiel aufgrund seiner
7 5% lch wiirde sogar so weit gehen (auch wenn Sierra  auRergewdhnlich guten Spielbarkeit sogar fir
GRAFIK anderer Ansicht sein wird), das Game in erster  einen Award in Betracht — und scheiterte eigentlich
7 9% Linie als modernes 3D-Rollenspiel zu betrachten.  nur wegen der exorbitanten Wartezeiten beim
SOUND i SchlieRlich hat es alles, was dieses Genre so  Start bzw. beim Laden von Savestanden. Vor allem
TSR S
W 7 0 h bendtigt: einen Helden, der kimpfen und (mit Hilfe  letzteres entwickelt sich namlich bei harten Geg-
von Potions) zaubern kann, Erfahrungspunkte,  nern zu einer echten Nervenprobe...
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Der Mehrfronten-
krieg dieses be-
rithmten Brett-
spiels bringt
Computerstrate-
gen machtig in
die Bredouille.

| bomb: In jeder Runde
ir Nachschub kaufen

Feuer frei: Jede Schlacht
wiirfelt der Computer aus.
Getroffene Einheiten platzen.

Name ............ Axis & Allies
Genre ............ Strategiespiel
Hersteller .. ... Hasbro Interactive
Schwierigkeit ....... einstellbar
PSR s 100 Mark
Steuerung Maus

SOLO

69y 72%

GRAFIK

SOUND
I ——————
oy e ks i

SPIELTIEFE

& Allies

www.axisandallies.com ——

ANGRIFFSPLANUNG

w as wiire passiert, wenn...? Eine spekula-
tive Frage, die gerade hinsichtlich des Ver-
laufs des Zweiten Weltkrieges oft gestellt wurde.
Thr habt die Chance, es einfach auszuprobieren —
seit vielen Jahren bereits per Brettspiel und nun
auch als deutschsprachiges Computerspiel.
In Axis & Allies diirft Ihr 1942 auf Seiten der
Alliierten oder der Achsenmichte ins eskalieren-
de Kriegsgeschehen eingreifen. Ihr schliipft dabei
— historisch nicht ganz korrekt — in die Rolle des
alleinigen Befehlshabers der Briten, Amerikaner,
Russen, Japaner oder Deutschen. Bis zu fiinf
menschliche Spieler (sonst springt der Computer
ein) schieben die taktischen Symbole fiir Jéger-
und Bomberstaffeln, Panzer- und Fulitruppen
oder Marineeinheiten iiber die Weltkarte. Jene
setzt sich nicht aus Hexfeldern zusammen, son-
dern wie von Brettspielen gewohnt aus Landstri-
chen (Siideuropa, Urkaine, Mandschurei etc.).
Die meisten dieser Gegenden verfiigen iiber
industrielle Produktion. Diese als ,JPZ* bezeich-
neten Punkte sind praktisch die Wahrung in
Axis & Allies, erlauben sie den Feldherren doch,
in Waffenforschung und weitere Truppen zu
investieren. Apropros Forschung: Wer hier eini-

Geduldig spielen wir den
2| Generalsstab, stindig auf
die lahme Software wartend

Schoner Plan: Todesmutig
schieben wir Truppen ins
feindliche Terretorium, um
tapfer das Wiirfelergebnis
zu erdulden.

ge IPZ ausgibt, hat die Chance, V1-Rakete,
schwere Bomber oder lingere Reichweiten zu
erhalten. Leider hiingt es vom Gliick des Feld-
herren ab, denn die Forschung wird ausgewiirfelt
— wie iibrigens jede Schlacht. Doch hier gelten
wenigstens die iiblichen Risiko-Regeln: die Vor-
teile liegen entweder beim Verteidiger oder beim
zahlenmiBig deutlich tiberlegenen Angreifer.
Einsteiger diirfen sich auf das ausfiihrliche Tuto-
rial freuen, das in den praktischen Spielablauf
einfithrt, wihrend geiibte Spieler das Regel-
system manipulieren kiénnen, um zum Beispiel
Fallschirmjiger, immerwiihrend aktive Flakge-
schiitze, den ,verbrannte Erde“-Riickzug oder
einen leichten Vorsprung fiir die Achsenméchte
zuzulassen. Ganz mutige Zeitgenossen manipu-
lieren an den Werten der Einheiten herum. rm

Minimum: P100, 16 MByte RAM, Win 95, DirectX 6.0
Empfohlen: P300, 64 MByte RAM, 12X CD-ROM

L GUT 2

Ralf Miiller

Als ich noch jung war, ging manches

Wochenende fiir unendlich spannende Sessions
mit dem Brettspiel Risiko drauf. Eine dhnliche Fas-
zination geht vom hierzulande fast gar nicht ver-
breiteten, realititsnaheren Axis & Allies aus. Mit
der PC-Version legte Hasbro nun seine bisher
beste Brettspiel-Umsetzung vor. Aufmachung und
Spielprinzip sind zweckmalig simpel, doch das
Spiel kann mit gehoriger taktischer Tiefe positiv
liberraschen. Doch halbwegs talentierte Taktiker
und Strategen stoBen nach der Eingewohnungs-

phase schnell an die Grenzen der Com-
putergegner, denn deren Kiinstliche Intelligenz
{KI) geriet so menschlich, daB ich mich von Alko-
holikern, Irren und Senilen umgeben wahnte -
selbst die computerisierten 5-Sterne-Generéle las-
sen wehrlose Lander links liegen, greifen mit einer
Armee eine Ubermacht von 30 Truppen an, zie-
hen fiinf Panzer von A nach B und vier Panzer von
B nach A und so weiter. Nur gut, dal} es so viele
Wege gibt, andere PC-Strategen ins Spiel zu holen,
schnelle PCs vorausgesetzt.
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Uber 100
Multiplayer-
Spiele online
Neu: Wargasm.
Jetzt im Handel.

WARGAS

der unbekannte Feind

Tl alneh,

Tag der Entscheidung
Das Online-Spiel des
Jahres 97 und 98.
Luftschlacht mit
bis zu 400 Kampf-
Piloten gleichzeitig.

IMAC‘IC,

il
. T

Reinschauen
und abheben!
Kostenlos
tiaglich von
18.00-19.00 Uhr

iwwww
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Uber

100 Spiele

uiber

1000 Spieler.

www.netplayer.de
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NatPlayar

lieber online als allein

PlayerNetwork OGS GmbH & Co. KG - Multimedia-Internet-Park - Gebdude 71 - 66482 Zweibriicken



Ein unsichtbarer

Feind versetzt die
Crew eines Raum-
schiffes in Angst
und Schrecken

Was doch so alles im Inven-
tory abhgelegt wird...

Bei ihrem Ableben werden
die Gegner kurz sichtbar

............ Enemy Zero

" SIS . Adventure
Hersteller .........,..... Sega
Schwierigkeit ....... einstellbar

o Prels -

SPIELSPASS

SOUND

provesimmins
SPIELTIEFE

Raumkreuzers ,Aki“. Auf dem Riickweg zur
Erde riide vom Notfallprogramm aus der Hyper-
schlaf-Phase geweckt, mufl Co-Pilotin Laura
Lewis tiber eine Art Bildtelefon mitansehen, wie
ein Kollege von einem unsichtbaren Etwas mas-
sakriert wird. Dies bleibt nicht der einzige Todes-
fall, und schon bald erhirtet sich der Verdacht,
daB mehrere, fiir das menschliche Auge unsicht-
bare Lebensformen fiir diese Greueltaten verant-
wortlich sind. Laura, respektive der Spieler, mufl
nun in dem sanft durch den Weltraum gleiten-
den Stahlkoloss ums Uberleben kidmpfen.
LEnemy Zero“ verschmilzt dabei zwei verschiede-
ne Spielprinzipien zu einer ebenso beklem-
mend-atmosphiérischen wie packenden
Einheit. In Ego-Shooter-Manier wan-
delt Thr durch die Korridore und
Liiftungsschéchte der Aki, wihrend
Thr auf eventuelle Signale Eures
Bewegungs-
melders lauscht.
Diese Piepstine verraten
Euch die aktuelle Posi-
tion des Gegners. Je kiir-
zer der Abstand zwi-

schen den Signalen,
desto nédher ist der
Feind. Die Tonhohe

informiert Euch aufer-
dem, ob Euch das Wesen
von hinten, von der Seite
oder frontal attackieren
wird. Hort Thr schliefilich die markerschiittern-
den Schreie des Organismus, hilft meistens nur
noch ein aufs Geratewohl ins Leere abgefeuerter
Schuf} aus der Strahlenpistole, um dem Alien
nicht zum Opfer zu fallen. Mit etwas Gliick lost
sich der Angreifer ndmlich dann vor Euren
Augen in seine Bestandteile auf.

Haltet Thr Euch dagegen an Ortlichkeiten
wie Mannschaftskabinen auf, diirft Thr Euch —

www.sega.com

Laura und der Rest der Raumschiff-
besatzung miissen um ihr Leben bangen

illustriert durch FMV-Sequenzen — auf festgeleg-
ten Bahnen durch den Raum bewegen und an
bestimmten Stellen Gegenstidnde und
Objekte einer intensiveren Unter-
suchung unterziehen oder mit
ihnen interagieren. Dadurch
zu Tage geforderte Gegen-
stéinde werden fiir eine spiite-
re Anwendung in einem Inven-
tory abgelegt. Essentiell fiir den
Handlungsablauf ist auch das schiffseigene Netz-
werk, mit dessen Hilfe eine Kommunikations-
verbindung mit anderen Crew-Mitgliedern her-
gestellt wird und Thr ferner Zugriff auf verschie-
dene Informationsquellen erhaltet.
Prinzipiell folgt der Handlungsverlauf in ,Enemy
Zero" einem festgelegten Pfad: Durch bestimmte
Aktionen, wie z.B. das Eliminieren eines Fein-
des, wird das Spielgeschehen vorangetrieben
und der Rezipient mit weiterfithrenden Videos
belohnt.
Dariiber hinaus besteht die Maglichkeit, vor
Spielbeginn ein Training zu durchlaufen, damit
man fiir den Ego-Part des vier Silberscheiben
umfassenden, nervenaufreibenden Sience
Fiction-Schockers gewappnet ist. cis

Minimum:

P90, 16 MB RAM, 2x CD, ca. 50 MB HDD
Empfohlen:

P166 MMX, 32 MB RAM, 8x CD, 3D-Karte

.Enemy Zero" lebt von seiner dichten

archivieren, stehen nur drei Slots zur Ver-

Atmosphare und seiner stark , Alien“-inspirierten
Storyline. Wenn sich Stahltiiren mit groBem Getd-
se 0ffnen und schlieBen, die Schritte durch die
Génge des Raumschiffs hallen und die Angriffs-
schreie eines unsichtbaren Feindes ertonen, sorgt
dies fur ein flaues Gefiihl in der Magengegend.
Die Grafik ist solide, sogar 3D-Karten werden
unterstiitzt. Lediglich die Qualitat der Videos hétte
etwas besser sein konnen. Etwas diirftig ist die
Speicherfunktion, denn um seine Fortschritte zu

Chris Peller

figung. AuBerdem kann man im Spielverlauf ofter
das Zeitliche segnen. Hat man davor nicht gera-
de abgespeichert, mull man bereits absolvierte
Spielabschnitte noch einmal bewiltigen und
bekannte FMV-Sequenzen abermals (iber sich
ergehen lassen, was den Spielspal® in den Keller
sinken l&Bt. Wer einen spannenden SF-Horror-
Film sehen mochte und dafiir ein wenig Interak-
tion in Kauf nimmt, der wird sich fiir Segas Kon-
solenkonvertierung dennoch erwarmen konnen.

AV




www.sierra.com/dynamix/

3D Ultra Pinball
Turbo Racing

Zum vierten Mal begliickt uns Dynamix bereits
mit einem Spiel aus der 3D Ultra Pinball-
Produktlinie, in dem sich diesmal alles um den
US-Motorsport Nummer Eins dreht: Nascar
Racing. Als einer von vier Fahrern tretet Thr an

typischen Nascar-Renntag angelehnt. Auf dem
ersten Tisch habt Ihr eine stilisierte Werkstétte
vor Euch, in der Thr durch Treffen verschiedener
Ziele Euren Wagen tuned. Ist die Kugel verloren,
geht’s weiter auf das nichste Spielfeld, wo Thr

Was hier geboten wird,
hat mit einem Spielhal-
len-Flipper nicht mehr
viel zu tun. Die Tische
sind furchtbar mager,
das Gameplay entspre-
chend fad. Das ganze Drumherum bein-
haltet zwar ein paar niedliche Ideen, aber
das war's auch schon. Schnell mal gespielt
und ebenso schnell wieder vergessen.

der Tastatur an, um auf drei verschiedenen Tisch- - zeitlich begrenzt in der Qualifikation und dann im OIS i 3D Ultra Pinball
en die Kugel so lange wie moglich am Rollen zu ~ Rennen so viele Punkte wie moglich sammelt. Je Madal g sl %iab;elii?&fliﬂgﬁ
halten. Dabei ist der Ablauf des Spiels an einen  hoher der Score, desto besser ist Eure Position am Hersteller Dynamix/Sierra
Ende des imaginéren Rennens. Habt Thr minde- :'Ir:;t’lplavar 1 "hééh;ﬁﬁ'ai%gfiz:;
stens eine der anfangs fiinf Kugeln ibrig, geht das
Ganze wieder von vorne los. Die Tische sind alle-
samt nicht sonderlich komplex gestaltet, neben m—
einigen Rampen warten hichstens noch ein paar SOLO MULTI
leuchtende Ziele, Bumper und Kugelfallen auf
Euch. Schafft Ihr er es mal nicht, in der vorgege- 3 99/0 4 2 UA]
benen Zeit eine bestimmte Rampe zu treffen,
miit Thr in einer Pitstop-Falle einlochen und s 52%
kommt so auf einen dritten Tisch. Manchmal 56%
Fannvan - egeze erscheinen auch Oltonnen, Reifen oder Flaggen - 10"
auf dem Tisch, die Thr abschiefen diirft. sf 'SPIELTIEFE !

Manchmal gibt's auch Multiball Minimum: P90, 16 MB RAM

SV 806SL STEREO AKTIV- =¥

LAUTSPRECHER

Die Kieinen mit der groBen Leistung

* 30 Watt P.M.P.0. = Power-LED

* Lautstarkeregler = Integriertes
Netzteil » AnschluBkabel mit 3,5mm
Klinkenstecker ® Abmessungen:
90 x 117 x 130mm (BxTxH)

unverh. Preisemplehlung 34, 99 DM

- SV 815 SL STEREQ-
LAUTSPF ER-SYSTEM
Maximale Leistung — minimaler Preis
* 90 Watt PMPO e« Bass-/ Hohenregler
» Lautstarkeregler * Kopfhirerbuchse
* Betriebskontrollanzeige
* Eingebautes Netzteil
* Abmessungen: 120 x 150 x 220 mm

unverb. Preisempfehlung 69, 99 DM

P SV-860SL SUBWOOFER-SATELLITEN-SYSTEM
Das Kraftpaket fiir Sound-Puristen
e 2Wege-System * 160 Watt P.M.P.0. » Power-LED
» Seperate Lautstarkeregler fiir Bass und Satelliten
¢ Integriertes Netzteil » AnschiuBkabel mit 3,5mm
Klinkenstecker ¢ Abm.: (Woofer): 130 x 230 x 230mm

unverh. Preisempf 1 39, 99 DM

Klangerlehnis PUR

e 2Wege-System e 240 Watt
P.M.P.0. e Power-LED

¢ Lautstdrkeregler = Bass-/
Treble-Regler (getrennt)

¢ 3 Surround-Effekte zuschalt-
bar * Kopfhdrerbuchse

¢ [ntegriertes Netzteil

* AnschluBkabel mit 3,5mm
Klinkenstecker » Abm.:
120 x 174 x 285mm (BxTxH)

unverh. Preisemp. 99, 99 DM

NTERICT

Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Interact Europe - Kreuzberg 2 - D - 27404 Weertzen
Tel. (0 42 87) 12 51-0 - Fax (0 42 87) 12 51-11

www.interact-europe.de

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot
und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt.




_—— — —  www.trespasser.com

...V.,E,,Wiso

haben wir eine
- Waffe zur Hand

In "Trespasser”
wird der Spieler
von den
Dinosauriern

gejagt

ollywoods Wunderknabe Steven Spielberg  Euch langsam, an welchem gefihrlichen Ort Thr

liel mittels modernster Tricktechnik die  unfreiwillig gelandet seid: "Site B". Und die erste
Dinosaurier bereits zweimal wieder die Erde, Begegnung mit den Giganten aus der grauen
respektive die grofie Filmleinwand, bevilkern.  Vorzeit 146t nicht lange auf sich warten...
Basierend auf dem Roman von Michael Crichton =~ Obwohl Ihr das Geschehen aus der Ich-Perspek-
entfiihrte er 1993 den Zuschauer zuerst in den  tive wahrnehmt und Euch mit den verschieden-
"Jurassic Park". Dort wurden dank des konser-  sten Schullwaffen gegen die Urzeit-Echsen ver-

Ein Hinweis, wo sich eine vierten Blutes von einem in Bernstein einge-  teidigen kinnt, ist "Trespasser" alles andere als
wichtige Codekarte befindet schlossenen Insekt die prihistorischen Wesen in ~ ein Dino-Gemetzel im "Turok"-Stil. Unter-
den Labors von InGen Industries strichen wird dies schon dadurch, daf} es keine

geziichtet und liefen letztendlich Amok. ma=  herkimmliche Lebensanzeige gibt.
AnschlieBend verfrachtete der Starregis- & % 4™  Um sich iiber den gegenwiirtigen
seur 1997 den Rezipienten in der Fortsetzung f‘%; ~ Gesundheitszustand zu informieren,
auf die Nachbarinsel "Site B", wo die saurier- 7 i miifit Thr stattdessen Eurem virtuel-
mifige Katastrophe erneut ihren Lauf nahm. "% Jen Charakter auf das Dekolletee starren, wo

g
)

"Trespasser" kniipft nun an die Handlung des ‘#™ sich ein schmiickendes Tattoo in Form eines
Film-Sequels "Vergessene Welt — Jurassic Herzchens befindet. Je roter dessen Farbung ist,
Park" an. Als junge Amerikanerin Anne desto kritischer ist es um Euer Leben bestellt.
beschlieBt Thr wiihrend Eures Urlaubs in Costa ~ Medi-Packs oder dhnliche lebensverldngernde
Rica die umliegenden Inseln abzuklappern. Doch  Power-Ups sucht Ihr vergebens, nur die Zeit
Der T-Rex ist miichtig bése das gecharterte Flugzeug stiirzt in den Pazifik  heilt Eure Wunden. Seid Ihr einmal ange-
o und Thr erwacht an dem Strand eines idyllisch  schlagen, empfiehlt es sich eine Verschnaufpause
B anmutenden Eilands. Durch verwitterte Hin-  einzulegen, damit sich Euer Kérper wieder rege-
weisschilder und andere Uberreste dimmert es  nerieren kann.
Eine weitere Eigenheit von "Trespasser" ist, daf}
die Waffen nicht nachgeladen werden kionnen.
Habt Thr demnach ein Magazin leergeschossen,
148t sich das Verteidigungsinstrument besten-
falls noch als Schlagwerkzeug verwenden. Statt
einer entsprechenden Anzeige informiert Euch
Anne verbal {iber den zur Verfiigung stehenden
Munitionsvorrat, sobald sie ein martialisches
Gerit in die Hand nimmt.
Auch die Interaktion mit Umgebung und Gegen-
stédnden folgt generell ihren eigenen Regeln. So
kontrolliert IThr Annes rechten Arm, um Objekte

Bus miiBte dringend in die Werk-
, doch wer solite ihn reparieren?




Rendez-Vous mit T-Rex,

Raptor & Co.

zu manipulieren. Diese Methode ermiglicht es
Euch, Kisten zu tragen und iibereinander zu
stapeln, Tastenfelder zu betétigen, Gegenstidnde
aufzuheben und zu werfen, Keycards in Karten-
lesegerite zu stecken sowie Schalter oder Tiir-
klinken zu driicken. Ein Inventar, in das der
Spieler niitzliche Fundstiicke ablegen kinnte,
gibt es nicht, jedoch kann Anne immerhin ein
Item an ihrem Korper verstauen.

Wiéhrend Thr durch die Wildnis marschiert
und in den verlassenen Gebduden von InGen
Industries nach einer Moglichkeit sucht, um mit
der AuBlenwelt Kontakt aufzunehmen, stellen die
Dinosaurier natiirlich Eure grifite Bedrohung
dar. Zwar ignorieren Euch die pflanzenfressen-
den Exemplare weitgehend, doch fiir die gefiirch-
teten Velociraptoren seid Ihr ein willkommenes
Mittagessen. Wurdet Ihr von diesen Biestern
erspiht, gehen sie meistens augenblicklich zum

3, 4
i
e TR ] 1

Diese Raptoren sind wirklich
ziemlich agressive Biester

Durch den Haupteingang
werden wir nicht in das
Gebidude gelangen

o
S
LAY

Ooops, ein F
hat uns entdec %
jetzt wire es niclli
schlecht, wenn wir
eine Waffe hitten

InGen-Chef John Hammond residierte
natiirlich im schinsten Haus am Platze

Angriff iiber. Wenn sie zielstrebig auf ihr Opfer
losstiirmen, haben die blutriinstigen Viecher
immerhin wie Ihr mit den Tiicken des Terrains
zu kdmpfen. Aufgrund von Bodenunebenheiten
kénnen sie ins Straucheln geraten oder iiber
Kisten stolpern, was Euch wertvolle Sekunden
Vorsprung verschafft. Besitzt Ihr gar einen
Schiefipriigel und trefft einen Raptor mit einer
Salve, taumelt dieser und zieht sich erst einmal
zuriick, um nach einer Weile eine erneute
Attacke zu starten. Oft sind mehrere Treffer
vonnéten, um eine dieser angriffslustigen
Echsen endgiiltig ins Jenseits zu befordern.

Auf diesem Schiff heuert
keiner mehr an

Wir kénnen Munition sparen,
- der Raptor ist nimlich
beschiiftigt

Keine Panik! Der
saurus fri8t nur P




In John Hammonds Arbeits-

zimmer finden wir eine
weitere Codekarte

Ein paar Schalter in der rich-
tigen Reihenfolge gedriickt -
und das System ist aktiviert

T

Noch ist der T-Rex mit seiner
Beute beschiiftigt

Name:............. Trespasser
Genre: ....... Action-Adventure
Hersteller: . ...... DreamWorks

.................. Interactive/EA
Schwierigkeit: .......... mittel
Prois: ...l ieon zirka 100 Mark
Steuerung: ...... Tastatur, Maus
Spels s ey Englisch
Anleitung: ........... Englisch
Multiplayer: ............. nein

SPIELSPASS

Na, wer kommt denn da um die Ecke?

Konnt Ihr den Raptoren mit Hilfe herumliegen-
der Bleispritzen wie Revolver, Shotgun, Sturm-
gewehr oder Maschinenpistole den Garaus
machen, solltet Thr Euch jedoch auf eine Ausein-
andersetzung mit einem Tyrannosaurus Rex gar
nicht erst einlassen. Diesen Kolofl umgeht man
am besten weitldufig. Gliicklicherweise fungiert
bei einer Begegnung mit diesem fiirchteinfloBen-
den Wesen meistens ein hilfloser Saurier als
Opferlamm, das den Urzeit-Killer von Eurer
Anwesenheit ablenkt.

Aber auch ohne sich stéindig vor gefriaffigen Dino-
sauriern in Acht nehmen zu miissen, ist
die Erkundung von Site B alles andere
als ein Sonntagsspaziergang. Unweg-
sames Gelidnde erschwert das Voran-
kommen und selbst ein scheinbar
harmloser Sturz aus geringer Hohe
kann bei einer ungeschickten Lan-
dung eine Verletzung nach sich
ziehen oder gar zum Tode
fithren. Ferner offenbaren
sich weitere unliebsame Uber-
raschungen, darunter um-
stiirzende Steinplatten, den
Abhang hinunterrollende Fels-
brocken, unter Hochspannung
stehende Elektrozdune, bei deren Beriihrung
Euch 10 000 Volt frittieren, oder wackelige Plan-
ken sowie provisorische Briicken, mit deren Hilfe
Thr iiber Abgriinde balancieren miifit. Der stra-
pazidse Marsch durch das weitlaufige Areal ent-
uppt sich als beinhartes Survival-Training,
en das jede Camel-Tour verblaBt. Die Level-

abschnitte besitzen beachtliche
AusmaBe, und insgesamt umfalit
das tropische Szenario um die
15 Quadratkilometer. Damit Thr
nicht ziellos in der Gegend um-
herirrt, lassen sich wéhrend des
Spiels via F1 Anhaltspunkte und
Hinweise zur weiteren Vorgehens-
weise aufrufen.
Bemerkenswert ist der technische
Aufwand, mit dem die Programmie-
rer eine bislang nicht dagewesene
Spielerfahrung kreieren wollen:
AuBler den Bewegungs- und Aktions-
moglichkeiten iiber Annes virtuellen Arm unter-
liegen sdmtliche Gegenstinde den Gesetzen der
Schwerkraft und verhalten sich physikalisch kor-
rekt. Der hohe Grad'an Realismus wird schon
allein bei so simplen Ereignissen wie zu Boden
fallenden Fissern, Dosen, Kisten oder Brettern
zelebriert. Auch hinsichtlich der Soundeffekte
wurde Beachtliches geleistet. Schlagt Thr bei-
spielsweise ein Fafl mit einem Stock, entsteht ein
anderes Geriusch, als wenn Thr es mit der fla-
chen Hand bearbeitet. So weist jedes Objekt bei
der Beriithrung ungemein differenzierte Klangei-
genschaften auf. Davon abgesehen, konnten fiir
die Originalversion namhafte Sprecher
4 " verpflichtet werden. Richard Attenborough
: schliipfte abermals in seine Filmrolle und
zitiert aus den Memoiren des John Ham-
mond, dessen Stimme aus dem Off ertont,
sobald Thr an bestimmten Schauplitzen ange-
langt seid. Die gelegentlichen Kommentare
Eures Alter Ego Anne spricht im iibrigen Aktrice
Minnie Driver (bekannt aus den Filmen "Golden
Eye", "Sleepers", "Good Will Hunting" und
"Hard Rain"). Euren Trip quer iiber die
Insel untermalen ambiente Geréusch-
collagen, bestimmte Situationen -
zum Beispiel der Kampf zweier Dino-
saurier — werden zusitzlich jedoch durch
wuchtig-orchestrale Musikpassagen akustisch
aufgewertet, was den Geschehnissen eine dra-
matische Note verleiht. cis

Minimum: P166, 32 MB RAM, 4x CD, 120 MB HDD
Empfohlen: PII300, 64 MB RAM, AGP-3D-Grafikkarte

SOLO MULTI
717%

GRAFIK
SOUND

SPIELTIEFE

Eigentlich hatte "Trespasser” ein phanta-

stisches Spiel werden kénnen. Bei der Bemuihung,
ein ebenso realistisches wie auBergewohnliches
virtuelles Erlebnis zu verwirklichen, sind die Ent-
wickler jedoch Gber das Ziel hinausgeschossen.
Annes Arm sieht etwas damlich aus und auler-
dem ist es wenig authentisch, wenn man Kisten
mit einer Hand durch die Gegend schleppt. Fer-
ner ist die Rechenleistung, die fiir die Realisierung
der technischen Rafinessen bendtigt wird, unver-
schamt hoch. Wenn sich die Dinosaurier selbst

auf einem P1I300 im Zeitlupentempo

. (iber den Bildschirm bewegen, Euer Charakter mit

heftigem Ruckeln durch die Landschaft schieicht
oder Dosen in Slow-Motion umfallen, driickt das
den Spielspal® enorm. Grafisch liegt ebenfalls eini-
ges im Argen. Baume oder Gebaude verkommen
auf groBere Distanz zu Pixelklumpen oder haben
haRliche Texturen. Trotz aller Mankos ist “Tre-
spasser" aber ein faszinierendes Spiel. Nicht aus-
zudenken, was daraus geworden ware, wenn man
noch an Performance und Grafik gefeilt hatte...

VALY
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Losungsweg - 1. Teil

Teil 1: Von El Marrow

nach Rubacava

El Marrow

Nach der Bearbeitung des Falles ,Celso
Flores“ offnet Manny Calavera seine Rohr-
post mit neuen Parolen seines Chefs, Don
Copal. Im Flur trifft er auf dessen Se-
kretérin Eva, die von der Code-3-Chili-con-
Carne-Vergiftung erzihlt. Um sich an der
Ungliicksstelle einen Kunden zu angeln,
nimmt Manny den linken Fahrstuhl in den

' Fuhrpark der DOD (Dienststelle organisier-
~ ter Diplomsenser) und klopft an die Tiir des

im hinteren rechten Eck gelegenen Schup-

- pens. Der Mechaniker-Damon Glottis hat

eine schlechte Nachricht: Domino Hurley,
Mannys Konkurrent, hat den letzten Fahrer
nach Hause geschickt. Doch Manny kann
Glottis, der einen guten Ersatzmann ab-
gabe, schnell davon iiberzeugen, dafl er
nicht zu dick, sondern die Fahrzeuge zu
klein seien. Glottis willigt ein, sofern ein

Arbeitsauftrag zum Umbau des Fahrzeugs

unterschrieben wird.

Aber Don Copal 148t Manny nicht zu sich her-
ein. Der hintere Fahrstuhl bringt Manny in
die Lobby der DOD, wo er durch die grofle
Fliigeltiir ins Freie gelangt. Er wendet sich
nach links und geht in die Gasse hinein, an

Manny zusammen mit seinem Erzrivalen Domino

deren Ende ein Seil aus Taschentiichern von
einem Vorsprung herabhéngt. Dieses hinauf-
geklettert, steht Manny alsbald vor dem Fen-
ster von Copals Biiro. Da dieser nicht da ist,
klettert Manny flugs hinein und &ndert am
automatischen Nachrichten-Beantwortungs-
Computer die Antwort so ab, dali Eva ihm
nun an Copals Stelle den Auftrag unterzeich-

?/‘§9

nen kann. Dem Ausflug ins Reich der Leben-
den steht nichts mehr im Weg.

Dort angekommen, durchschneidet Manny
den Kokon des verstorbenen Bruno Martinez
mit seiner Sense und schickt ihn auf die ihm
zustehende Reise.

Don Corpal ist mit Manny ziemlich
unzufrieden

Don Copal ist gar nicht zufrieden mit
Mannys Leistungen, aber was soll er tun,
wenn immer sein Kollege Domino die guten
Klienten bekommt?

Auf der Strafle beim Fest der Toten trifft er
auf einen Clown, der allerlei lustige Dinge mit
Luftballons anstellen kann. Von diesem a6t
sich Manny zwei Wiirmer geben, die er im
,Verpackungsraum®, in dem Bruno liegt,
jeweils mit einer Komponente des
Packschaums fiillt. Die vollen
Ballons schickt er mit der Rohr-
post in seinem Biiro in den Ver-
teiler, der prompt ausfillt. Im
Foyer, gegeniiber des Ver-
packungsraums, betritt Manny
die Verteilung und fiihrt eine
interessante Unterhaltung mit
dem Service-Techniker. Beim
Verlassen der Verteiler-Einheit
dreht er den Bolzen an der Tiir
herum, so daf} diese nicht mehr
richtig schliefen kann. Als
Manny den Raum gerade verlift,
fangt der Techniker Feuer, das er
mit dem Feuerloscher, den er von der Wand
nimmt, schnell l6schen kann. Sobald der Tech-
niker weg ist, betrachtet Manny die Spezial-
Réhre von Domino. Eine der Spielkarten aus
seinem Biiro, die er an Evas Schreibtisch mit
dem Locher behandelt, kann er in die Rohre
stecken und damit einen Blick auf Dominos
néchsten Auftrag erhaschen.

[Tips & Tricks]
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Grim Fandango
Losungsweg 1.Teil

The fifth Element
Ubersichtskarten

Chris Peller

Jochen
Birkenmeier und
Zoltan Weller aus
Berlin haben
Manny Calavera
wahrend seines
grimmigen Toten-
tanzes begleitet
und fiir
verzweifelte
Sterbliche den
nachfolgenden
Losungsweg ver-
faf3t. Den zweiten
Teil findet lhr in
der nachsten
Power Play.
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Gegen die von Glottis modifizierte Knochen-
schleuder hat Domino keine Chance, und
so kann thm Manny seine Kundin, Mercedes
»-Meche* Calomar, vor der Nase weg-
schnappen. Womit er sich entgiiltig Don
Copals Zorn zuzieht, der ihn in Glottis
Schuppen kaltstellt.

Manny klopft wutentbrannt an die Tir
des Schuppens, woraufhin eine Gestalt
auftaucht, die ihn einem Gesinnungstest
unterzieht. Manny versichert ihr, daf} er
Zweifel gegen die DOD hegt, woraufhin sich
die Gestalt als der Revolutionér Salvador zu
erkennen gibt, der Manny ins Hauptquartier
fiithrt, in dem zu seinem Erstaunen

auch Eva arbeitet.
Salvador erzihlt ihm, dal
er Taubeneier benotigt,
da er Tauben zu
Kurieren ausbilden
michte.

Manny verldfit das
Hauptquartier und
geht wieder zu dem
Seil am Ende der
Gasse und klettert @
zum Sims hinauf. Bei
dessen Umrundung stellt
er fest, dal das Fenster zu
Dominos Biiro unverschlossen und

dieser gerade nicht da ist. In Dominos Biiro
findet Manny eine Koralle in einer Schreib-
tischschublade, die er an dem kurzen Ende
der Tiicherleine befestigt. Jetzt kann er die
Leine an einen hoheren Vorsprung werfen
und iiber eine Leiter das Dach der DOD
betreten.

Dort liegen tatséchlich einige Taubeneier
in einem Abluftrohr, die aber von einer
Schar Tauben bewacht werden. Um diese
abzulenken, besorgt sich Manny beim Fest
auf der StrafBe ein Brot und l4Bt sich von
dem Clown eine Luftballonfigur anfertigen.
Beides legt er in eine der schalenférmigen
Vertiefungen auf dem Dach. Das Picken der
Tauben 14t den Ballon platzen, was die
Vigel verjagt. Manny kann die Eier bergen
und zu Salvador bringen.

Salvador will Manny nicht gehen lassen,
da er dessen Kiefer fiir einen Computer-
zugang bendtigt. Manny besorgt sich in
Dominos Biiro dessen Mundschutz, der
ihm nach einigen Schldgen gegen den Pun-
chingball vor die Fiifle fillt, fiillt ihn
in Glottis Schuppen mit Fiill-O-Dent, beifit
herzhaft hinein und tibergibt ihn trium-
phierend an Eva.

Salvador fithrt ihn nun zum versteinerten
Wald, in dem bereits Glottis auf ihn wartet.

Der versteinerte Wald:
Weil er entlassen wurde, reilt sich Glottis
das Herz aus dem Leib. Die fliegenden Spin-
nen finden es und bringen es zu ihrem Netz.
Manny lduft an Glottis vorbei in die Spin-
nenhohle, wirft einen der Knochen von dem
Haufen ins Netz, so dafl er nun mit der
Sense das Netz so stark spannen kann, dafi
Glottis Herz freigegeben wird. Nach der
Implantation steigen beide wieder auf die
Knochenschleuder und fahren nach Nord-
osten zu einem Kraftwerk. Ein Schalter
setzt eine hydraulische Maschine mit einem
groflen Rad an einem Baum in Bewegung.
Manny schaltet sie wieder ab und
Glottis klettert zum Rad hin-
auf, um eine Unwucht
anzubringen. Wihrend
Glottis noch an der
Arbeit ist, setzt
Manny die Ma-
schine wieder in
Gang und
schiebt die
Schubkarre
iiber die Lei-
tungen. Mit
dem Karrenrad
unterbricht er die
Leitungen so, dal schlief3-
lich die beiden linken sowie die bei-
den rechten Pumpen gleichzeitig,
den beiden anderen jedoch entge-
gengesetzt arbeiten. Das bringt den
Baum zu Fall und der Knochen-
schleuder neue Stofidampfer ein.
Nun ist der nirdliche Weg befahrbar. Hin-

ter einer Tiir kommt Manny an einen Kno-
chendamm, der von garstigen, brennenden
Déamonenbibern bewacht wird. Ein Pfad, der
links am Ufer entlangfithrt, bringt Manny
unter einen Vorsprung, hinter dem die
Biber auf ihn lauern. Mit weiteren Knochen
aus der Spinnenhihle, die er ins Wasser
wirft, lockt er insgesamt drei Biber hervor,
die er jedesmal mit dem Feuerldscher
unschidlich macht.

Jetzt fehlt nur noch der Schliissel fiir das
Sehlof vor der Tiir zur Steinbriicke, damit
die Knochenschleuder hiniiberfahren kann:
Im Wald hebt Manny den Wegweiser auf,
den Glottis umgestoflen hat, und steckt ihn
wieder in die Erde. Dieser fiihrt ihn zu einer
Lichtung, von der ein Dutzend miteinander
verbundener Tunnel abgehen. Egal, wo
Manny den Wegweiser aufstellt, er zeigt
immer ungefihr in die Mitte der Lichtung.
Als Manny schlielich den genauen Punkt
findet und den Wegweiser dort hineinsteckt,
offnet sich die Erde, und in der anschliefen-
den Héhle kann er den gesuchten Schliissel
von einem Schild herunterschiitteln.

Der Schliissel paBt in das Schloff und der
Weg nach Rubacava ist frei.

Rubacava:

In Rubacava angekommen, trifft Manny in
einem Schnellimbiff Celso Flores wieder, der
hier auf seine Frau wartet. Manny lafit sich

ein Foto von ihr geben und verlidfit das Lokal.
Er lauft den Platz nach rechts weiter und
findet sich unversehens im Wasser wieder,
aus dem ihn Kapitin Velasco wieder heraus-
fischt und mit Glottis zu fachsimpeln
beginnt. Manny unterbricht die beiden, um
Velasco nach Celsos Frau zu fragen. Seinem
schlechten Namensgedéchtnis hilft das Foto
auf die Spriinge, und mit dem Logbuch in
Hénden kann Manny Celso jetzt davon tiber-
zeugen, ihm seinen Job zu iibertragen. Inner-
halb eines Jahres macht Manny nun aus
dem Imbil ein gut florierendes Casino...

Teil 2: Katzenrennen,
Arbeiteraufstinde und ein
verriterisches Foto

Nach einem ausfiihrlichen Blick tiber die
Stadt betritt Manny sein Biiro. Bevor er nach
dem von seiner Angestellten Lupe angekiin-
digten Gast schaut, steckt er noch schnell die
Briefe von Salvador ein, die auf seinem
Schreibtisch liegen. Eine Menge hat sich tiber
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Damit Ihr in Zukunft moglichst schnell und
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt,
hier unsere Spielregeln fir Eure Power-
Play-Tips-Seiten:
Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer
Pramie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, fiir die Power-Pramien machen wir
bis zu 777 Mark locker. Zwischen diesen
Marken ist alles drin. Der Betrag hdngt von
Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit
ab. Sollten mehrere gleichwertige Lésun-
gen zum gleichen Spiel eintrudeln, entschei-
det das Datum des Poststempels. Bitte gebt
bei allen Einsendungen Bankverbindung
(Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl,
Halter des Kontos) an, damit Ihr Euer Geld
ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen
will, teilt uns zusatzlich seine Telefonnum-
mer mit. Sollten wir Fragen haben, rufen
wir Euch einfach an. Es gibt immer wieder
Schlaumeier, die aus alteren Ausgaben,
Konkurrenzblattern und professionellen Lo-
sungshilfen abschreiben. Macht Euch nicht
die Miihe und erspart uns und Euch damit
unndtigen Arger, denn ,Falschungen” lan-
den im Papierkorb! Bitte auch keine Tips per
Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und
wandern dann ebenso in den Abfalleimer.
Verschonert |hr Eure Losungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weilRes Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tirlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir kdnnen fast jedes Format kon-
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an:

WEKA Consumer

Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing
Also frisch ans Werk — ob |hr Euren Weg
zum Ziel in einem personlichen Erlebnis-
bericht nachvollzieht, Euren ,Leidensge-
nossen” Schritt-fir-Schritt-Anleitungen
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir
freuen uns auf Eure Einsendungen!
Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, kénnt lhr Euch nun
sieben (!) Tage die Woche an unsere neue
Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar
nun gebiihrenpflichtig (3,63 DM/min.), aber
dafiir stehen Euch insgesamt 40 Service-
techniker jeden Tag zwischen 7 und 24
Uhr zur Verfigung. Die Telefonnummer:
(0190) 88 24 19 11

Wer technische Probleme wegen eines
Spiels oder Spielehardware hat, wahlt die
Rufnummer (0190) 873 268 13

l/g§
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das letzte Jahr angesammelt und es dauert
eine Weile, alle Briefe durchzulesen. Schliefi-
lich geht Manny die Treppe hinab und durch
die Tiir ins Freie. Er liduft bis zu dem Platz,
an dem er letztes Jahr sein unfreiwilliges
Bad genommen hatte und halt zuerst einen
Raben fiir Meche, bis er sie durch das Fern-
glas mit Domino Hurley an Bord der
S.S.Lambada gehen sieht. Fast schafft
Manny es, an Bord der Lambada zu gelan-

gen, doch Meche befirdert ihn mit einer
Champagnerflasche ins Hafenbecken, aus
dem ihn wieder einmal Velasco retten mufl.
Velasco kinnte fiir Manny und Glottis eine
Passage auf der S.S.Limbo nach Puerto Zapa-
to klarmachen, sobald Manny sich um
drei Dinge kiimmert: Der Matrose Naranja
darf nicht mit der Limbo auslaufen, Manny
braucht einen Seefahrer-Gewerkschafts-
Ausweis und er muBl Werkzeuge fiir Glottis
beschaffen.

Der Gewerkschafts-Ausweis:

Im Casino vom ,Calaveras® trifft Manny auf
Chowechilla Charlie, der ihm einen Gewerk-
schafts-Ausweis filschen will, sobald er von
Maximino, dem Besitzer der Katzen-Renn-
bahn, den Koffer mit seinen verspielten
Einsétzen zuriickbekommt. AuBerdem erhélt
Manny von Charlie einen Rennticket-
Filscher und einen VIP-PaB fiir die High-
Rollers-Lounge. Als Manny diese dem am
Klavier sitzenden Glottis zeigt, bricht dessen
Spieltrieb sofort wieder durch. Manny trifft
ihn in der High-Rollers-Lounge wieder, wo
Glottis sich mit Rotwein vollschiittet. Manny
geht in die Kiiche und offnet aus Neugierde
den Schrank neben dem Weinfal. '

Der Fahrstuhl zum Keller wird von einem
Diimon bewacht, der leere Fisser gegen volle
austauscht. Als der gestrefite Kellner nach
einer Weile den Schrank in der Kiiche
betritt, schlieBt Manny ihn hinter ihm und
verriegelt die Tiiren mit seiner Sense. Dur-
stig wie er ist, kommt Glottis herunter und
trinkt das FaB aus. Mit dem Doseniffner,

den er bei den Futterdosen neben dem Kat-
zenklo findet, 6ffnet Manny das leere Fal}
und steigt hinein. Bald darauf findet er sich
im Weinkeller wieder. Er steigt auf den
Gabelstapler und fihrt mit ihm in den Fahr-
stuhl. Er driickt den roten Knopf und
wihrend der Fahrstuhl aufwirts fihrt, ent-
deckt er einen Ausgang, an dem der Fahr-
stuhl nicht anhalt. Er fihrt wieder hinunter,
um bei der nichsten aufwirts gehenden
Fahrt die Gabel des Staplers durch die Off-
nung im Fahrstuhlgitter hindurch in den
geheimen Gang zu stofen, bis sie sich an der
Gangdecke verkeilen und der Fahrstuhl
stecken bleibt. Mit dem seitlichen Hebel
fihrt er die Gabeln nun hoch und kann den
geheimen Raum betreten, in dem er Charlies
Koffer findet — voll mit Nummer-9-Tickets,
die einigen armen Seelen geklaut worden
sein miissen! Charlie taucht auf und tauscht
den Koffer gegen den gewiinschten Ausweis.

Naranja:

Der Seemann der ,Limbo® 148t sich gerade
im Tatowier-Studio verschénern, was er
allerdings nur mit stdndigem Alkohol-
konsum ertrigt.

Wenn Manny nur etwas hiitte, um Naranjas
Schnaps zu ,verbessern®... In der Kiiche des
.Blue Casket®, dem ,Revoluzzer-Café" Ruba-
cavas, wird Manny Zeuge, wie der Barkeeper
seinen beriichtigten ,Zombie“ herstellt, der
die Giste von den Hockern haut. Mit einer
Pipette, die Manny in der Kiiche der High-
Rollers-Lounge auftreibt, zapft er etwas von
dem dreckigen Spiilwasser aus dem Wasch-
becken ab, um es in Naranjas Drink zu
giefen. Um diesen etwas abzulenken, offnet

Manny den Kiihlschrank im Hinterzimmer
des Titowier-Studios und verklemmt die Tir
mit dem Gemiisefach. Dies schwicht den
Generator und lenkt den Tétowierer und sei-
nen Kunden ab, so da Manny den Schnaps
priparieren kann. Nun liegt Naranja im Hin-
terzimmer auf dem Bett und Manny kann
ihm seine Seemanns-Marke mopsen. Da
Naranja morgen wohl wieder fit sein wird,
muB sich Manny etwas Neues ausdenken.
In der Leichenhalle versucht Membrillo, der
Leichenbeschauer, gerade zwei Ersprossene
zu identifizieren. Sobald er sich mit einer der
Leichen befaBt, versteckt Manny Naranjas
Marke in der anderen. Aber Membrillo ent-
deckt sie.mit seinen alten Augen nicht. Ein
Metalldetektor muB her. Zum Glick hat
Carla, die Sicherheits-Inspektorin im Zeppe-
lin-Turm, einen solchen vorritig. Damit sie
ihn auch benutzt, trinkt Manny etwas von
dem Goldstaub-Likér, den er in seinem Casi-
no hinter der Bar aufbewahrt und passiert
dann die Detektoren vor der Rolltreppe.
Nach einer griindlichen Untersuchung,
macht Carla mit Manny im Hinterzimmer
ihre Pause. Auf den Detektor angesprochen,
reagiert sie ausgesprochen veridrgert und

wirft ihn aus dem Fenster direkt in das Kat-
zenklo. Dort muf Manny an mehreren Stel-
len mit seiner Sense eine Kreuzpeilung vor-
nehmen, bevor er mit dem Detektor zu Mem-
brillo gehen und ihm diesen geben kann.
Naranjo wird fiir ersprossen erklart und
Manny hat seine Passage sicher.

Die Werkzeuge:

Manny mufl die See-Bienen dazu bringen,
ihre Arbeit niederzulegen. Im Blue Casket
sitzt eine Gruppe Revoluzzer, die, nachdem
Manny ihnen die Briefe von Salvador zeigt,
ihn als einen der Thren aufnehmen und ihm
ein Gewerkschafts-Buch schenken. Dieses
zeigt Manny den Bienen, die sofort zu strei-
ken beginnen. Daraufhin wird Terry, eine
der See-Bienen, von Polizeichef Bogen ins
Gefingnis gesteckt.
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Im Blue Casket wird Manny Zeuge, wie die Fotografin
Lola ein Foto von dem Anwalt Nick Virago macht, der
gerade die Besitzerin Olivia, die Verlobte von Maximino
kiiBt. Nach einem kurzen Gespriich mit Olivia sucht
Manny Nick in der High-Rollers-Lounge auf, um ihn
dazu zu iiberreden, als Anwalt fiir Terry aufzutreten.
Doch selbst als er Nick versichert, dall er der beste:
Anwalt von allen ist, ist dieser dazu noch nicht bereit.
Manny droht ihm,
Maximino alles zu

At e e i I erzihlen, worauf
Nick aufsteht und
geht. Manny
schnappt sich schnell

Nicks Zigaretten-
Etui. In Mannys
Casino erzdhlt ihm
Lupe, dal} Lola einen
Umschlag fiir ihn hinterlassen hat, der Schliissel darin
aber fehlt. Manny vermutet ihn zurecht in dem Etui,
bekommt dieses aber erst auf, als er es zu Carla bringt
und ihr weismacht, ein verdéchtiger Kerl habe es bei ihr
verstecken wollen. Die Anti-Sprengstoff-Kammer fordert
den Schliissel zutage, der Manny Zutritt zum Leucht-
turm verschafft, auf dem er die sterbende Lola findet.
Das einzige, was sie hinterlafit, ist eine der Marken aus
Lupes neuem Ablagesystem, ,Lengua #22° Lupe hindigt
Manny fiir die Marke Lolas Jacke aus, in der er einen
weiteren Zettel findet. ,Rostiger Anker 36 stellt sich als
die Nummer einer Titowier-Vorlage heraus und als
Manny dem Titowierer den Zettel zeigt, hindigt dieser
ihm ein Rennfoto aus. Manny findet bald durch einen
Plausch mit Maximino und eine Besichtigung der aus-
gestopften Katze vor dem Katzenklo heraus, dal} das Foto
das Finish des sechsten Rennens der zweiten Rennwoche
zeigt, als Maximinos erster Zeppelin abgestiirzt ist. Am
Wettschalter erfahrt er, dal Katzenhiite, wie die auf dem
Foto, nur Dienstags verkauft werden. Mit dem Renn-
ticket-Filscher von Charlie druckt sich Manny nun einen
Wettschein fiir das Rennen, das das Foto zeigt (2 — Di —
6) und gibt es an dem Schalter fiir Zielfotos ab. In dem
Umschlag, den er nun erhilt, findet er endlich das Foto,
mit dem er Nick Virago dazu bringen kann, Terry aus
dem Geféngnis zu befreien. Die See-Bienen legen ihre
Arbeit nieder und Glottis kinnte das Werkzeug holen —
aber er ist nicht aus der High-Rollers-Lounge zu kriegen!
Maximino kldrt Manny auf, daf} Glottis iiber seinen Anteil
an Mannys Casino unbegrenzten Kredit bei ihm hat.
Jetzt hilft nur noch eins: Manny geht in sein Biiro und off-
net das Geheimfach auf seinem Schreibtisch. Polizeichef
Bogen spielt wieder am rechten Roulette-Tisch und
gewinnt — wie immer. Sobald sein Tisch wieder an der
Reihe ist, betitigt Manny den Schalter, der die Kugel
manipuliert, so dafl Bogen verliert. Der ist so erbost dari-
ber, da} er das Casino schlielen 1468t, woraufhin Glottis
Kredit gesperrt und er auf die Strafle gesetzt wird. Nun
kénnen Manny und Glottis endlich auf der ,S.S.Limbo®
einchecken, die von Glottis natiirlich im Laufe der ein-
jahrigen Fahrt gehirig verbessert wird...
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Ubersichtskarten

The Fifth Element

Damit lhr die Welt abwechselnd als Leeloo
oder Korben vor der ultimativen Macht des
Bosen retten konnt, haben wir fiir Euch die
Ubersichtskarten fiir jedes einzelne Level
parat, inklusive der Geheimbereiche, versteht
sich. Jetzt sollten auch selbst die unter
Zeitdruck zu absolvierenden Missionen zu

schaffen sein.
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Level 5: Level 7 - 1: The Factory Level 7 - 2: The Factory
Escape from Zorg's HQ
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Level 6 - 1: Depths of NY

Level 6 - 2: Dephts of NY
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Level 8 - 2: Astroport Level 10 - 2: 0

Fholston Flight
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Level 10 - 1:
Fholston Flight
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Level 9: Call from Zorg
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WWW.GAMEEXPRESS_DE

your personal dealer for games, manga, merchandise & imports

fon (040)] 89 7032 480 fax (040) 89 703 380
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Level 12 - 2: Machine Room Level 14 - 1: Bomb Alert

1

Level 13: Free Cornelius
Da dieses Level nur aus einem einzigen Raum besteht, sollte eine
Ubersichtskarte iiberfliissig sein.
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DIE SUPERSCHAU IM WESTEN! =

Westfalenhallen
M Verkaufsausstellung mit Rorhowmnd

breitem Angebot

Neueste Produkte und Informationen fir [ -

Computeranwender und Hobby-Elektroniker

auf Uber 15 000 gm Ausstellungsflache. Mit I Sonderschauer:: Weitere top-
bis zu 90000 Besuchern die erfolgreichste Aus- B Internet-Cafe aktuelle Infor-

stellung dieser Art im westdeutschen Raum. taglich C t " : mationen per
Uber 150 Aussteller prasentieren: Computer- g.18Uhr 0 pU erS aU W ,Feel t_':}g impression”  EEREINT;

Hard- und Software, Elektronik-Bausétze und s 0231/
Bauteile, Datentrager, Datenlibertragungs- 1 7.— 2 1 8 2 % 99 W Handys von Menschen  RPX\ERGY,
einrichtungen, Gehduse, CB-Funkgerate, for ZoRgEscysins (Faxgert auf

Funkzubehdr und MeB- und Prifgerdite, Onling.  22° A”ss;ﬁ'r'l‘l“"g E‘:g&?osﬁ ii°ftwa’°' B Zeitreise durch 5000 I A

Kommunikation und Multi-Media. Jahre Kommunikation LPolling” stellen,
wahlen und
= Messezentrum Westfalenhallen Dortmund [ staten)

Rheinlanddamm 200- 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u, 525 Telefax; 02 31/12 04-678 u. 880 - http://www.westfalenhallen.de - E-Mail: info@westfalenhallen.de




G I g T L L L RN RO AR T

R R TR e P .

2 e, SO DAL Du kb b b

S UPPORT

Level 14 - 2: Bomb Alert Level 15 - 2: Egyptian Temple
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DAS MAGAZIN MIT ALLEN NEUIGKELFEN UND TRENDS AUS DER ROCK- UND METALSZEN

Holt euch den neuen HAMMER!
Ah 18. Dezember am Kiosk!

Sl
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% AuBerdem im'
. nachsten Heft:
' ® Rammstein
® Sepultura

® Skunk Anansie
= Marilyn Manson
® Type 0 Negative
@ Metal Church

® Darkthrone
I Skyclad = Hammerfall
® Pyogenesis = Rush

® Inchtabokatables

u.v.a.



WWW.PSygnosis.com

007 als |

‘Spielhallenfeeling
in Verbindung
mit strategischen

Ratseln und

Sechziger-Jahre-
TV-Seriencharme.

Psygnosis
erfindet ein
neues Genre.

Der finstere Capt. Kamarov
geleitet uns in die Zentrale

Agent Orion, der Chefhacker
von U.L.T.R.A.

~der Regel auch trifft.

» werden durch Raketen-

~ tenicons sind wie die Ter-

enauso wie im wirtschaftlichen

Bereich, ist eine Globalisierung
des Militérs vorhersehbar. Da Hoch-
technologieriistung immer teurer
wird, engagieren die Staaten in
naher (fiktiver?) Zukunft im Kon-
fliktfall einen Séldnerkonzern, der
die vorhandenen Ressourcen optimal
nutzt und die internationale Mei-
nungsverschiedenheit auf die ,alte
Art® 16st. Hier setzt die Hintergrund-
story ein, die in cool gestylten, im
frithen James-Bond-Design gehalte-
nen Videosequenzen Euren Eintritt
in die supergeheime Militdragenten-

organisation U.L.T.R.A. schildert. MNoch ist es relativ ruhig

Unter dem Codenamen Phonix wer-

det Thr als Krisenmanager in Mittelamerika,
Hinterindien oder Australien eingesetzt. Dazu
wechselt das Geschehen aus der Perspektive
einer kultigen Film- oder Serienproduktion in ein
globales Display. Die ganze Erdkugel liegt in
dunstigem Blau vor Euch, so wie sie etwa aus
einigen zehntausend Kilometern Héhe aussiihe.
Durch Mausbewegung frei rotier- und mit den
Cursortasten zoombar, kénnt Thr Euch einen
Uberblick iiber die globale Lage verschaffen. Das
ist auch bitter nétig, denn schon bald zischen die
Raketenschweife von links und rechts, starten
Bomber und Jiger, laufen U-Boote und Raketen-
kreuzer aus. Im konkreten Krisenfall heiflt das:
Ihr lauscht den Warnhinweisen der sonoren
Frauenstimme aus dem Off und bedient — wieder
mit der Maus — die Angriffs- und Verteidigungs-
waffen. Rechtsklick bedeutet Defensive,
Linksklick heifit Offensive. Funkeln nun feind-
liche Flugkérper iiber den elegant geschwunge-
nen Horizont, dann heiBit es, das Gescholl im
Fadenkreuz anzupeilen
und durch Anklicken mit
einer Abwehrrakete zu
bedenken, die dann in

Bo,}nber wehrt Thr mit
Jagdstaﬁeh ab, U-Boote,
die izudem auch noch
Spahfunktionen haben,

kreuzer aufgespirt und Mittelamerika in der

eliminiert. Alle Einhei- ,taktischen” Ansicht, die uns
Militirbasen und Fabriken zeigt

T COOT T et (i)

ritorien in den Farben der jeweiligen Partei
gehalten. So hat man bald den Eindruck von
einer Art ,Risiko® in 3D. Nur schneller. Und hér-
ter. Die Uhr tickt unerbittlich, immer neue
Nachrichten tickern herein. Die politische Lage
kann sich innerhalb einer Mission mehrmals
dndern, so dafl neue Direktiven entstehen und
neue Missionsziele erfiillt werden miissen. So
entsteht aus der Kampagne ein farbenfrohes und
vor allem adrenalintreibendes Feuerwerk. Ganz
untypisch eigentlich fiir ein Strategiespiel. Die
Verbindung einer blitzschnellen, reaktionsfrohen
Arcadesteuerung mit strategischen, mitunter
komplexen Entscheidungen gab es bisher nicht.
Zeitweise gerit das globale Kriegsspiel beinahe
zum auslosenden Faktor einer Personlichkeits-
spaltung, wenn z.B.ein erneutes Rudel Raketen
auf das eigene Land zufliegt, ein weiterer Staat
auf der anderen Seite des Globus Partei ergreift
— was einen sofortigen Priventivschlag erfodert
— und zudem ein tiickischer U-Bootverband auf-
gespirt werden will. Da
kommt man doch schnell an
die psychische Belastungs-
grenze, wie? Aber keine Angst,
ein paar Nukleartreffer ent-
scheiden die Partie nicht.
Wenn die Hauptobjektiven
erfiillt sind, winkt die Beforde-
rung — zumindest zur néchsten
Mission mit einer etwas kom-
plexeren Problemstellung. Wie
kommt man denn iiberhaupt
auf die abstruse Idee, ein sol-

Y2AY




mination

Ein feindlicher Bomber im Anflug

ches Spiel zu erfinden? Gibt es da Vorldufer,
Grundlagen, Konzepte? Tatsdchlich geht das
Ausnahmeteil auf einen dJames-Bond-Film
zuriick. In ,Sag niemals nie“ landet Sean Con-
nery (als bester Bond jemals) an einem Spiel-
tisch. IThm gegeniiber, als iiberzeugender, eiskal-
ter Fiesling, sitzt Klaus Maria Brandauer. Und
in der Mitte, von Joystick-artigen Handgriffen
gesteuert, rotiert ein kleiner blauer Planet, von
futuristischen Waffensymbolen umschwirrt und

Alle Aktionen werden von Videos in der
linken unteren Bildschirmecke begleitet

Das ist doch mal was Anderes! Wer bis-

Fritz Effenberger

her der Ansicht war, Total Annihilation sei hek-
tisch und unibersichtlich, soll sich von Global
Domination eines Besseren belehren lassen. Soviel
gleichzeitige Entscheidungen, blitzschnelle Maus-
bewegungen und - falls moglich - dazu ein kihler
Kopf fiir die groRen Entscheidungen und die glo-
bale Ubersicht, das hat der Spielewelt einfach
gefehit. Gerade im Netzwerk (oder Internet) bringt
das Ringen um die (buchstabliche) Weltherrschaft
enormen Spal3. Die knallbunte Farbgebung erzeugt

mit verschiedenfarbigen Territori-
umsfarben bepflastert. Verluste von
umkéampften Gebieten wurden im
Film mit zunehmend schmerzhaften
Stromschlidgen an den Steuergriffen
geahndet — das bleibt uns erspart.
Von da ist es nur ein kleiner Schritt
zum Ausbriiten einer eiskalten Agen-
tenstory mit allen Bestandteilen, die
uns schon in Geheimdienstfilmen
und Fernsehserien amiisiert haben.
Die Videosequenzen zu Global Domi-
nation lassen dann auch kein Kli-
schee aus: knallharte Geheimagenten
und Militérs, schnucklige Mitarbeite-
rinnen, hyperkorrekte Planungsstab-
chefs und ein gemeiner Verriter in
den eigenen Reihen. Im Spiel selbst werdet Thr
fleifig Bomben und Raketen auf Eure Nachbar-
oder Ziellander kippen, um sie zum Aufgeben zu
bewegen. Der Zielkreis tiber dem betreffenden
Gebiet zeigt sowohl den Grad der Demoralisie-
rung als auch das Fortschreiten der nicht wieder
gutzumachenden Zerstorung an. So kann es pas-
sieren, daf} Thr ein Gebiet ohne alle Angriffs- oder
Verteidigungseinrichtungen erwerbt. Funktionie-
rende Fabriken vorausgesetzt, werden abgefeuer-
te Raketen, abgeschossene Flugzeuge oder ver-
senkte Schiffe langsam wieder ersetzt. Daher
lohnt sich ein Haushalten mit dem knappen
Material durchaus. Notfalls mufl durch wieder-
holtes Driicken der A(-ttack) oder D(-efense)
Taste auf eine andere Basis umgeschaltet wer-
den. Freunde der Strategie wie auch der schnel-
len Reaktionen werden damit so manche kurz-
weilige Stunden erleben. fe

Minimum: P166, 16MB RAM, 1 MB HD (lauft von CD),
8x CD
Empfohlen: P200, 32MB RAM, 16xCD

ein futuristisches Spielklima. Das wird
durch die coole Prasentation der Kampagne noch
verstarkt: Selten waren Cutscenes so herrlich (iber-
zogen und kultig auf Bond-Remakes getrimmt wie
hier. Das macht auch bei der Hintergrundmusik
nicht halt. Die typischen Swing- und Cooljazz-
nummern dieser Ara waren Vorbild fiir den stim-
mungsvollen Grundsound der farbenspriihenden
3D-Welteroberungsorgie. Endlich wieder mal ein
wirklich originelles Spiel, noch dazu in einer rund-

um gelungenen Ausfiihrung!

el X |

Die appetitliche Geheim-
dienstchefin Capt. Roberts

Col. McGregor - welche
Rolle spielt er wirklich?

Mittelasien wird heftig

umkimpft
Name ...... Global Domination
Genre .......... Arcadestrategie
Hersteller ........... Psygnosis

Schwierigkeit ....... einstellbar

SPIELSPASS
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Die Marsianer
landen und
bringen neue
Konzepte ins
Strategie-
spielgenre

Truppenverschiebungen
werden mit dicken farbigen
Pfeilen markiert

Das Forschuh!smonii ist_
ricllﬁg np s :

as hétte sich der alte H.G.Wells vor einhun-

dert Jahren nicht trdumen lassen: Selbst-
leuchtende Mébelstiicke von fremdartig griu-
licher Farbe mit Schreibmaschinentastaturen
und jeder Menge Kabeln daran werden dazu
benutzt, seine Schreckensvorstellung einer mar-
sianischen Invasion zum Freizeitspal zu machen.
Nachdem Generationen nach ihm bereits nicht
mehr selber lesen mufiten, sondern die kosmische
Katastrophe auf Leinwand und Bildschirm
betrachten durften, sind wir heutzutage fein raus:
wir kinnen mitmischen und wahlweise Mars-
minnchen-Altestenrat oder britischer Kriegs-
minister sein. In der PC-Umsetzung wird aus-
fithrlich auf das Original und seine verschiedenen
Adaptionen in Film, Hérspiel oder Musical Bezug
genommen. Ellenlange Videosequenzen bereiten
uns auf das martialische (im Doppelsinn) Gesche-
hen vor. Gleich, ob als Erdling der Jahrhundert-
wende oder Insektenmonster vom roten Planeten:
Es wird auf maximale Atmosphére geachtet. Die
Untertanen ihrer Majestét sind natiirlich faszi-
niert, als riesige Zylinder vom Himmel fallen und
sich in saftige schottische Schafweiden bohren.
Doch kaum offnen sich die scheunentorgrofien
Schraubdeckel, wandelt sich die kaum verhoh-
lene Neugier in blankes Entsetzen. Die Neu-
ankdmmlinge halten es némlich keineswegs mit
Hoflichkeit und Sittsamkeit, sondern fangen
sofort an zu schielen. Unvorstellbar! Eindring-
linge landen auf der britischen Insel! Eine Inva-
sion! Noch dazu mit erkennbar iiberlegener Tech-
nik. Also muf sich Britannia zum ersten Mal mit

www.gtinteractive.com

Of The

Erobert den

der ungewohnten Lage auseinandersetzen, nicht
selbst seinen Stiefel auf eine minderwertige Kul-
tur zu setzen und zuriickgebliebene Eingeborene
aus westlichem Sendungsbewuftsein heraus mit
dem Schrapnellgeschiitz zur Réson zu bringen.
Nein, die fremdartigen Invasoren verhalten sich
ganz so wie, naja — Eroberer. Umgekehrt stellt
sich die Situation véllig anders dar: Die edlen
Marswesen, von der unaufhaltharen Verwiistung
ihres Heimatplaneten zum Aussterben ver-
dammt, unternehmen einen letzten Versuch. Der
blaue Nachbarplanet, reich an Wasser und Nah-
rung (auch diese Insekten leben von Blut), soll
das Weiterbestehen des Marsvolkes sichern. Und
die lastigen Erdlinge? Nun, der Stéirkere hat eben
Recht. Kaum habt Thr das alles verdaut, éffnet
sich der strategische Bildschirm. Thr seht eine in
Provinzen unterteilte Karte der britischen Inseln.
Hoch oben, im nordlichsten, unwegsamsten
Schottland, haben die Marsianer erfolgreich ihren
ersten Briickenkopf etabliert. Eure Aufgaben
umfassen: Zusammenziehen von Bodentruppen
und Panzerschiffen, Bau von rohstoffverarbeiten-
den und produzierenden Fabriken, Erichten von
Verteidigungsanlagen wie Geschiitzen oder
Stacheldrahtverhauen und das energische Voran-
treiben der Forschung. Bau und Gefechte finden
nicht auf der strategischen, sondern auf eigenen
taktischen Karten statt. Jede Provinz wird hier
als sehr abwechslungsreiche Landschaft darge-
stellt, deren Gelindemerkmale wie Bergkdmme
oder Wasserldufe von groBer militirischer Bedeu-
tung sind. Zu Anfang des Spiels sind die Men-

Masse statt Klasse: Wir zeigen’s den Marsheinzis




schen technisch hoffnungslos unterlegen. Aller-
dings machen sie das durch ihre Uberzahl wieder
wett. Selbst die klapprigen Tanks der frithesten
Ara militarischer Motorisierung kinnen es, die
zahlenmiifige Ubermacht vorausgesetzt, mit
einer kleinen Gruppe marsianischer Scout-
maschinen aufnehmen. Beide Seiten versuchen
nun, ihre Einheiten weiterzuentwickeln, die
Frontprovinzen durch DefensivmaBnahmen zu
sichern und im Hinterland Kriegsmaterial
anzuhidufen. Menschen miissen darauf achten, in
Industrieregionen geniigend Stahlwerke, Kohle-
minen und Olraffinerien zu betreiben, wiahrend
die Eindringlinge Kupfer, Schwermetall und
Menschenblut benétigen. Die Gefechte spielen
sich in einer ansehnlichen 3D-Umgebung ab, die
Animationen kénnen bestehen, auch wenn sie
nicht dem aktuellen State-Of-The-Art entspre-
chen. Der Wechsel vom strategischen in den tak-
tischen Modus — das verbindet klassische Run-
den/Aufbauelemente mit den schnellen aktuellen
Echtzeitgefechten — ist an sich eine hervorragen-
de Idee, zumal man Wartezeiten bis zum néch-
sten Ereignis durch Beschleunigung der Uhr ver-

Ein erfrischend neues Konzept bringen

=

i~
e

Fritz Effenberger

uns die Marsmannchen da. Hat was! Der Wech-
sel zwischen einer strategischen Karte und einem
taktischen Gefechts-(und Bau-)Bildschirm bringt
: willkommene Abwechslung ins Echtzeiteinerlei.
o’ Der verstellbare Lauf der Uhr vermeidet Warte-
zeiten, die aber leider beim Laden des jeweils
anderen Modus wieder auftreten. Da alle Ereig-
nisse brav vom Militdrsprecher angesagt werden,
ist es nicht zwingend ndtig, sich reihum durch
samtliche Menis zu klicken, damit ja kein Bau-

Das Industriemenii zeigt
die Lage der Fabriken und
Anlagen

Wir holen uns den Lake

District zuriick

Invasion beginnt
Angreifen

kiirzen kann. Liistig ist daran nur die Wartezeit,
bis der betreffende Modus geladen ist. Bringt
man die Geduld auf, dann wird man mit einem
erfrischend unverbrauchten Spielkonzept und
vielen atmosphérischen Details belohnt. Da die
Gefechtsengine nicht ganz optimal programmiert
wurde, muf} man bei leistungsschwécheren Rech-
neren (P 200 und darunter) auf manche grafische
Option verzichten, um das Ruckeln in Grenzen zu
halten. Leider steht nur eine einzige Karte zur
Verfiigung, die Thr auf beiden Seiten durchspie-
len kénnt. Es wiire doch schin gewesen, die
Marsmonster auch in Deutschland, Frankreich
oder der inneren Mongolei begriifien zu diirfen,
oder nicht? fe

Minimum: P 133, 16 MB RAM, 120 MB HD, 4x CD
Empfohlen: P 233, 64 MB RAM, 8x CD, 4 MB Grafik

fahrzeug und keine Fabrik untétig rum-
steht. Eine Multiplayerfunktion — darauf wurde ver-
zichtet — ware auch nicht ganz im Sinne dieses
Spielprinzips einer fortlaufenden, aber verstell-
baren Zeit. Da nur eine Karte vorhanden ist, hélt
sich die Spieldauer in Grenzen — zwei Spiele und
fertig. Schade, denn die Atmosphére stimmt ein-
fach. Ich sehe War Of The Worlds als mutigen
ersten Schritt in die richtige Richtung und hoffe,
daR durch Missionpacks oder Weiterentwicklun-
gen zusatzlicher Spielspal erzielt wird.

Dasselbe in Griin: Die
Nachtsichtfihigkeit der
Marskreaturen ist zuweilen
ein echter Vorteil

Das Rohstoffmenii hilft den
Nachschub sichern. Wehe,
wenn er stockt!

Das Display der Invasoren
glinzt durch schlichte

Techno-Eleganz
Name .o War Of The Worlds
OMPE 5 e Strategie
Harstollor .........:....0.4 T
Schwierigkeit ........... mittel
el s v S 90 Mark
Steuerung ..... Maus, Keyboard
Splel - ..o ... ..Deutsch

MULTI




Motorradallerlei
im Nachtrab

Die Spriinge lassen sich auch

mit Stunts wiirzen

L e e e Moto Racer 2
Genre ....... Motorrad-Rennspiel
Hersteller ... .Delphine Software/

................. Electronic Arts
Schwierigkeit ....... einstellbar
Prale. Cod ulelvi oo 90 Mark
Steuerung ... .. Tastatur, Joystick

SPIELSPASS
SOLO

MULTI

"
elphines erste Zweiradsimula-
tion konnte Mitte letzten Jahres
rundum gute Kritiken einheimsen
und sich gegen die magere Genre-
Konkurrenz spielend durchsetzen.
Dieses Jahr sind die Vorzeichen ein
bifichen anders, neben einer Unmen-
ge an Autorennspielen buhlen auch :
diverse Motorradtitel vom leichtver- ‘ N
daulichen Actionspiel (Redline BN
Racer) bis zur beinharten Simula- |
tion (Grand Prix 500ccm) um die I(f
Gunst der PC-Biker. =
Wie beim Vorgidnger bekommt Thr
auch bei Moto Racer wieder zwei
Fahrzeugklassen in einem Spiel
geboten. Je nach Laune schwingt Thr
Euch entweder auf ein dickes Superbike, das Thr
auf langen Geraden auf tiber 300 km/h hochjagt,
oder Ihr stellt Euch auf die Pedale einer Gelin-
demaschine und hiipft artistisch von
einem Buckel zum anderen. Insgesamt
30 Kurse entfilhren Euch in vier
Landschaften, die Ihr und Eure sie-
ben, elf oder 23 Konkurrenten mit
drohnenden Motorsamples erfiillt.
Neben einer ziemlich ausgestorbenen
GrofBistadt durchquert Thr dabei auch
béuerliche britannische Landschaften,
tropische Wilder Amazoniens oder
Sandwiisten und Oasen der Sahara.
Genreiiblich steht es Euch frei, die
Strecken erstmal im Training zu
erkunden, Einzelrennen zu veranstalten oder an
Meisterschaften in fiinf verschiedenen Wettbe-
werben teilzunehmen. Im Arcade-Modus sind die
Anforderungen an Euer fahrerisches Kénnen
recht ertréglich. Alles, was das Rempeln eines
Gegners oder das Abkommen vom Kurs mit sich
bringt, ist ein kleiner Zeitverlust. Nur wirklich
krasse Unfille werden mit einem Freiflug von
der Maschine geahndet. Ist Euch dieses Prinzip
zu simpel, diirft Thr den Simulationsmodus

Ehrlich gesagt bin ich ziemlich ent-

SELECT YOUR THEME

tauscht von Moto Racer 2. Der Vorganger war das

www.ea.com

Im mitgelieferten Editor diirft lhr Euch Eure
Strecken selbst basteln

probieren, der bis auf folgenschwerere Kolli-
sionen aber kaum Unterschiede zum Arcade-
Gerase erkennen 148t. Auf Tuningoptionen wird
bei Moto Racer 2 vollends verzichtet, dafiir kinnt
Ihr aber vor jedem einzelnen Rennen eine von
acht Maschinen wihlen. Die Motorriider unter-
scheiden sich dabei natiirlich nicht nur in der
Lackierung, sondern auch in den vier Attributen
Bremsleistung, Grip, Beschleunigung und
Hichstgeschwindigkeit.

Wie im ersten Teil befahrt Thr die Kurse auch bei
unterschiedlichen Wetter- und Lichtbedingun-
gen, diesmal wirken sich allerdings regennasse
Matschpisten und schneebedeckte Stralen wirk-
lich auf das Fahrverhalten der Maschine aus.
Habt Thr die angebotenen Kurse bei Wind und
Wetter gemeistert, steht Euch zusitzlich ein
Editor zur Verfiigung, mit dem Ihr eigene
Strecken basteln diirft. Gut gelungen ist die
Mehrspielerunterstiitzung: Via Splitscreen ver-
sammeln sich bis zu vier Spieler vor einem Rech-
ner, iiber Netzwerk 148t sich das Fahrerfeld auf
acht menschliche Teilnehmer erweitern. sf

Minimum: P166, 32 MB RAM
Empfohlen: P200, D3D-kompatible Grafikfikkarte

150 km/h auf der Motocross-
Maschine kein Flinkchen Geschwindigkeitsgefiihl

66% 67%

73%
61%

erste Motorradspiel, das auf dem PC dank ab-
wechslungsreicher Strecken und schmucker Gra-
fik wirklich Spal® gemacht hat. Doch ein Jahr und
ein halbes Dutzend Konkurrenten spéter bekommt
man fiir sein Geld nur noch Durchschnittliches zu
spielen. Die Grafik ist zwar flott, aber selbst bei
hochstem Detaillevel nicht wirklich schon. So wird
man konfrontiert mit kantigen Hiigeln, plumpen
Lens Flares und Reifenanimationen, die selbst bei

aufkommen lassen. Nur wenn die Nacht gnéadig
ihren Schleier auf die Strecke senkt oder sanft die
Schneeflockchen fallen, zeigen die Grafiker, daR
sie doch was von ihrem Handwerk verstehen. Eine
Reihe anderer Unzulanglichkeiten wie das haufige
Kleben des Motorrads auf dem Untergrund, die
teils nervige Gerauschkulisse und die vollkommen
liberraschungs- und abwechslungsfreie Gegner-
Kl schranken die Freude am Fahren zusatzlich ein.

F/s




www.hasbro.com

Stratego

rettspielumsetzungen sind so eine Sache. Das

diirfen wir an Dutzenden von Schachspiel-
programmen mit bester Animationsabsicht und
zweifelhaft gelungener Verwirklichung beobach-
ten: In den selten-
sten Féllen bringt
die Bildschirm-
version wirklich
etwas anderes —
oder mehr -, als
das reale Vorbild.
Hasbro ist nun
nicht zufillig
Kénig der Umset-
zungen. Die Firma
besitzt die Lizen-
zen an fast allen

erfolgreichen Ge- Auf dem Schachbrett

sellschaftsspielen, der Ehre wird nach
und was ldge im Punkten gekimpft
Zeitalter der Mul-

timedialitdt niher als eine Digitalisierung kom-
merziell erfolgreicher Produkte? Im Fall Stratego

allerdings ist auller der guten Absicht nicht viel zu
erkennen. Die Mannchen sind hiibsch animiert,
salutieren zackig und sterben ehrenhaft, kleine
Geréuschlein wie Windesrauschen und Rabenge-
krichze beleben die Szenerie. Auffillig ist dage-
gen, wie erstaunlich trdge das rundenbasierte
Spiel ablduft. Alle Aktionen geschehen in aufrei-
zender Langsamkeit, dazwi-
schen liegen beschauliche
Denkpausen. Strategiespiele
diirfen heutzutage ruhig
etwas mehr bieten. fe

Minimum: P 100, 16 MB RAM, 25
MB HD, 4x CD

Die Optik ist ja nicht
schlecht, und sogar
einen Multiplayermodus
hat der altgediente Brett-
spielveteran spendiert
bekommen. Leider bringt
die PC-Version kaum
Neues. Die bemerkens-
wert niedrige Spielgeschwindigkeit und
lausige Kl des Computers tragen nicht gera-
de zur Unterhaltung bei. Schade, dabei
sehen die Zinnsoldaten wirklich putzig aus,
aber Optik allein macht kein Spiel. Auch
Hanwerkliches spiele dabei eine Rolle.

NEMB, 4is ity il sdaio. Stratego
GOmre. .o e ciianiad Brettspiel
Hersteller ... il ... Hasbro
Multiplayer . .bis 4, alle Optionen
SOLO MULTI
0 0
99% 51%
. 74%
GRAFIK
70%
SOUND
= 25%
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Unvemchlbar fir das letzte Com
in diesem Jahrtausend

Unverzichtbar fiir das letzte Computerjahr in diesem Jahrtausend:
Der neue PC-Tuning Report mit unbezahlbaren, sofort umsetzbaren
Nickles-Tips: ® Windows 95/98: reparieren statt neu installieren
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* Windows 98: Fakten statt Secrets

* CD-Brenner in Gang bringen
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Nickles, Michael; 740. S.; 1998
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* Neue Hardware perfekt konfigurieren
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Die wahrscheinlich besten und konkretesten Tips seit es PCs gibt!
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Etwas ist faul im
Land der Toten -
ganz gewaltig
faul! Und lhr
werdet heraus-
finden, was!

Im Leichenschauhaus liegen
die Ersprossenen

N /
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Beamter Calavera...

Gevatter Calavera...

www.lucasarts.com —

Der Tanz der leben

Ich....ich meine, es ist schlieBlich dein Club, ¥ §

oder?

Calavera genieBt das siiBe Leben eines Barbesitzers

chon immer gab es Leute, die der festen

Uberzeugung waren, es miisse im Totenreich
genauso biirokratisch zugehen wie im richtigen
Leben — und was soll ich sagen: Sie haben recht!
Zumindest wenn man Lucas Arts und deren neu-
estem Gassenfeger "Grim Fandango" glauben
darf. Dabei wurde der Name zum Programm,
denn um Grimmiges geht es in diesem Adventure
der Superlative allemal, withrend es sich beim
Fandango um einen lateinamerikanischen Tanz
handelt - und siehe da, das ganze Spiel steckt
voller Anspielungen auf diese Weltgegend. Da
spielt z.B. die mexikanische Tradition des Tags
der Toten eine Rolle, pathetische Macho-Revolu-
tiondre a la Fidel Castro wollen die armen Seelen
befreien, und der Held hért auf den breitkrem-
pigen, sonnendurchglithten Namen Calavera.

Companero Calavera... Humphrey Calavera...

Prolog

Worum es aber eigentlich geht? Hm, schwer zu
sagen. Natiirlich in erster Linie um eine Frau,
die plotzlich und unerwartet in Manny Calaveras
knochenbleiches Leben tritt — nur um ebenso
plotzlich und unerwartet wieder zu verschwin-
den. Und Calavera begibt sich auf eine Reise, die
ihn im wahrsten Sinne des Wortes bis zum Ende
der Welt fiithrt, um sie wiederzufinden. Auch
geht es in dieser Tragikomédie um Verbrechen
und Korruption, denn das "Department of Death"
(oder "Dienststelle der organisierten Diplom-Sen-
ser", wie es in der deutschen Version heifit), in
dem Manny zu Beginn arbeitet, betriigt die See-
len der guten Menschen um die ihnen zustehen-
de bequeme Zugfahrt in die Ewigkeit, um die
begehrten Tickets stattdessen fiir teures Geld an

Kapitidn Calavera - der
Mann hat wirklich einen
bewegten Tod!




den Leichen

die unsterblichen Uberreste
von Lumpen, Gaunern und
Betriigern zu verscherbeln. Doch
hinter schiindlichen
Verschworung steht noch ein
grileres Unheil...

Und schliefllich geht es hier —
ganz in der Firmentradition von
Lucas Arts — um das wahr-
scheinlich komischste Abenteuer
seit "Day of the Tentacle". Thr
befiirchtet, Komik passe nicht zu
dem, was Thr bisher von diesem
Spiel gehort habt? Nun, glaubt
mir nur, sie pafit! Sprithende,
mit vergifteten Dolchen gespick-
te Dialoge, an denen die Autoren
bestimmt lange gefeilt haben,
wechseln sich ab mit absurder Situationskomik,
und dann ist da auch noch Glottis, ein bastel-
wiitiger, herzensguter und etwas beschrénkter
Dimon, der als stédndiger Reisebegleiter Calave-
ras fiir die Slapstick-Einlagen zustéindig ist. Wer
ihn beispielsweise jemals das Lied vom rostigen
Anker singen hirte, wird nie wieder iber die
Shanties des Testers spotten!

dieser

Endiich haben wir Meche wiederge-

funden - und zwar buchstiblich am
Ende der Welt!

Das Leben des Manny

"Grim Fandango" ist ziemlich umfangreich. Alle
Befiirchtungen, man kénne es vielleicht dhnlich
wie "Vollgas" an einem verregneten Sonn-
tagnachmittag durchspielen, erweisen sich als
unbegriindet. Das Game folgt Calavera durch
vier Jahre hindurch, wobei freilich immer nur
die Schliisselereignisse herausgegriffen werden.
So beschreibt das erste Jahr sein Leben (Leben?)

L
oy
VE2AYS

Glottis bastelt noch aus dem letzten Schrottdampfer
ein Sportmodell

Ein ungemiitlicher Geselle,
dieser Didmonenbiber!

in El Marrow beim Department of Death sowie
seine Flucht aus der Stadt auf den Spuren
der armen, unschuldig betrogenen Mercedes
Colomar - und quer durch den Versteinerten
Wald. Das zweite Jahr sieht ihn als Barbesitzer
in Rubacava, wo er auf das Auftauchen der
Angebeteten wartet. Tatséchlich erscheint sie
eines nachts auf der Bildfliche, allerdings anders
als erhofft. Und schon geht die Jagd durch das
Totenreich weiter...

Dieser (umfangreiche) zweite Akt des Dramas ist
vielleicht sogar der iiberzeugendste des ganzen
Spiels. Angelehnt an Atmosphére und Outfit von
"Casablanca" brennen die Storydesigner hier ein
wahres Feuerwerk an Sarkasmen, ironischen
Zitaten und blithenden Dialogen ab. Das wirklich
Erstaunliche daran ist aber, daf} die Tragik und
auch Diisternis der Geschichte dennoch nicht
in Albernheiten untergeht — im
Gegenteil, manchmal hat
man eher den Ein-
druck, die Pro-
tagonisten
suchten
durch einen ver-

Glottis hat sein Auto
héhergelegt...

ver-
sich

zweifelten Galgen-

humor iiber die Ausweglosigkeit i
Lage hinwegzutduschen. Rubaca
lich ist (ganz dhnlich wie Casa
gleichnamigen Bogart-Klassik
Hafen fiir die Gestran-
deten, fiir die buchstéb-
lich verlorenen Seelen,



Keine Frage, das sind die
Biésewichte!

Hit the road, Jack...

Die Flucht aus
ist gegliickt

Diister ist's im
 Land der Toten:
Rubacava bei

Nacht

die zwar nach wie vor auf ihr Visum fiir
die Ewigkeit hoffen, aber praktisch zum
Scheitern verurteilt sind.

Doch Calaveras Reise ist jedenfalls noch nicht zu
Ende, und nach etlichen fullnagelstrdubenden
Verwicklungen macht er sich
gemeinsam mit Kumpel Glottis an
Bord eines rostzerfressenen Fracht-
kahns auf, um einer heiflen Spur zu
folgen, die ihn, so glaubt er, zu
Mercedes fiihrt. Tats#chlich findet
er sie (nicht ohne einen bizarren
Umweg zu nehmen) schlieBlich
wortwortlich am Ende der Welt.
Doch leider nicht nur sie, sondern
auch einen alten Feind! Tja, und das
wiederum ziemlich langwierige vier-
te Jahr — davon verraten wir Euch
jetzt noch kein Sterbenswirtchen (evil grin...)!
Calavera selbst ist zwar einerseits Opfer der
Umstinde, verkirpert jedoch andererseits auch
das typisch amerikanische Stehaufminnchen.
Ein Running Gag des Spiels besteht z.B. darin,
dafBl die "Kamera" beim Ubergang von einem
Spielabschnitt zum néchsten auf irgendeine her-
untergekommen Hiitte schwenkt, in der der Held
Unterschlupf gefunden hat — um sie dann, ein
Jahr spéter, renoviert und im Glanz von Lichter-
ketten und Brimborium zu zeigen, manchmal
sogar noch von Glottis-Accessoires "verziert".

Die Ritsel von Calavera

Anfiinger sollten Vorsicht walten lassen: "Grim
Fandango" ist kein Spiel fiir Einsteiger, wenn-
gleich es bestimmt immer noch ziemlich ver-
gniiglich sein mag, das Game anhand einer
Losung durchzuspielen. Der wahre Reiz aber
liegt schon im Knobeln, und das macht eben min-
destens zur Hilfte das Genie der Designer von
LucasArts aus. Dem Spieler wird hier nimlich
auch Material zum Knobeln gegeben: So knifflig
die Rétsel auch sein magen, so sehr die Herstel-
ler sich gelegentlich bemiihen, uns auf die
falsche Fahrte zu locken, man hat fast immer
eine faire Chance, die Nufl zu knacken, weil
das ganze Spiel vor Fingerzeigen nur so strotzt.
Man mufl eben aufmerksam genug sein,
um zuzuhoren, um die Winke zu deuten und
den Hinweisschildern (in einem Fall sogar buch-
stdblich) zu folgen. Ein solches Konzept ist
natiirlich eine Gratwanderung, weil es leicht kip-
pen und das Game dadurch unspielbar schwer
werden kann — derartige Unfille hat es ja gerade
in letzter Zeit zur Geniige gegeben. Tatséchlich
wiirde ich persionlich "Grim Fandango" in ein
oder zwei Fillen schon jenseits dieser kritischen
Grenze vermuten, doch selbst da muB ich im
Nachhinein widerwillig zugeben, dal man auf
des Ritsels Losung kommen kann, wenn man
wirklich alle gebotenen Miglichkeiten auslotet.
Rein technisch geht es natiirlich um das Auf-

Mit "Grim Fandango" hat sich.Lucas-

Arts ein weiteres Denkmal im Adventure-Bereich
gesetzt! Das Spiel spriiht nur so von spaBigen
Dialogen und Situationen, und die Grafik ist eben-
so exzellent wie extravagant. Die Rétsel sind teil-
weise recht knackig, aber nie wirklich unlésbar.
Auch iiber den Umfang kann man sich nicht bekla-
gen, so daB selbst gestandene Abenteuerer garan-
tiert wochenlang auf ihre Kosten kommen. Ein
dickes Lob gebiihrt wieder der fabelhaften deut-
schen Lokalisierung von Funsoft mit professio-

nellen Sprechern wie Thommy "Alf"
Piper als Stimme von Manny. Es wére wiin-
schenswert, wenn andere Hersteller diesbezlig-
lich ebenso viel Sorgfalt walten lassen wiirden.
Wer auf die gewohnte Maussteuerung verzichten
kann, bekommt mit "Grim Fandango” einen der
originellsten, witzigsten und anspruchsvollsten
Genrevetreter seit langem. Nach "Monkey Island 3"
stellt dieses LucasArts-Produkt in seiner Sparte
wieder einen weiteren Pflichtkauf dar. Der Name
scheint halt doch fiir Qualitat zu birgen.

o
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sammeln, Verwenden und/oder
Manipulieren von Gegenstén-
den; die oft zwar weitschwei-
figen, aber immer vergniiglichen
Gespriche im Multiple Choice-
Stil dienen hingegen dem Ver-
stdndnis der Geschichte, taugen
aber nicht selten auch bestens
als Tipgeber. Letzteres gilt in
gleicher Weise fiir die Beschrei-
bungen der Objekte, die man
erhilt, wenn man sie untersucht.

Hohelied der Technik
"Grim Fandango" kommt ohne
3D-Karten aus (die Unterschie-
de sind minimal) und bietet
doch eine exzellente Performan-
ce. Inshesondere die mimische
Ausdrucksfihigkeit der Skelett-Schidel ist
beeindruckend. Anfinglich mag der etwas
exzentrische Grafikstil ja dem einen oder ande-
ren befremdlich vorkommen, nach einer Weile
merkt man aber gar nicht mehr, daf alle Cha-
raktere hier tot sind — so lebendig kommen sie
einem vor. Freilich krankt das System gerade
auf kleineren Rechnern an teils erheblichen
Ladezeiten, wenn man einen Screen verlafit und
zum néchsten geht.

Im {ibrigen aber kommt man sich oftmals
vor wie in einem Hollywood-Film, und das
liegt nicht nur an der absolut professionellen
Schnittechnik, mit der vor allem die hédufigen
selbstlaufenden Sequenzen glanzen, sondern auch
am genialen jazzig-swingigen Soundtrack. Ab-
wechslungsreich pafit er sich jedem neuen Raum
an und ist schon fiir sich genommen hirenswert.
Und vor den toll synchronisierten Stimmen der
Protagonisten kann man ohnehin nur schlicht und
simpel den Hut ziehen.

Die Tasten-Steuerung freilich
diirfte fiir Maus-Fans doch reich- §
lich ungewohnt sein. Im Unter-
schied zu "Final Fanta-
sy VII" etwa, das
sich ja ebenfalls nur durch Pad
oder Tastatur dirigieren 140,
zeigt "Grim Fandango" aber,

L SUPER

Joe Nettelbeck

Einmal mehr zeigen uns die Luc-Asse,

wer der Adventure-Konig ist. Mit viel Witz, Ironie
und Hiiftschwung erzahlen sie eine Geschichte,
die dennoch (wie schon der Titel sagt) ziemlich
"grim" daherkommt - was sich mit dem nahe-
liegenden "grimmig" passend verdeutschen laBt.
So setzt sich eine Entwicklung fort, die schon mit
"Sam & Max", "The Dig" und "Vollgas" begann:
Die "Maniac Mansion"-Kids sind inzwischen
erwachsen geworden, folglich zollt auch Lucas
Arts dem Ernst des Lebens Tribut. Nicht ohne

Sag beim Abschied leise Servus

dal} man eine solche Keyboard-Steuerung so hin-
bekommen kann, daf sie dem Spieler schon nach
kurzer Zeit in Fleisch und Blut iibergeht. Wer
mag, kann es natiirlich mit Stick oder Pad ver-
suchen, aber wir fanden das Tastatur-System
mit den Richtungspfeilen eingéingiger und exak-
ter.

Das Problem der Identifizierung von Objekten
haben die Programmierer so gelést, dafl Cala-
vera automatisch seinen Kopf dreht, wenn sich
etwas niher in Augenschein nehmen 14d6t. Das
klappt in der Praxis weitaus besser, als es sich
hier auf dem Papier anhért, erfordert allerdings
fiir gewthnlich, dal man die Spielfigur tatséch-
lich durch den Raum bewegt, bis sie sich in der
Nihe des fraglichen Gegenstands befindet. Eine
"Fernerkundung”, wie sie bisher mit dem Maus-
zeiger moglich und iiblich ist, fillt also
weitgehend flach, was andererseits aber ein
ordentliches Stiick weit der Atmosphire zugute
kommt, weil es einfach "echter" wirkt, wenn
sich Manny tatsdchlich zu seinem Unter-
suchungsobjekt hinbemiiht.

_ Alles in allem ist mein Fazit also klar wie
' selten: Schon lange habe ich nicht mehr

soviel Spafl gehabt! Jn

Minimum: P133, 32 MB RAM, 4x CD, 60 MB HD
Empfohlen: P200, 64 MB RAM, 8x CD, 4 MB Grafikkarte

jenes charmante und manchmal naive
Easy Living, versteht sich, wie es wohl nur die
Amis draufhaben. Das Ergebnis ist eine umwer-
fende Tragikomaodie, in der es um die grund-
legenden Dinge des Lebens geht, also Verbrechen,
Liebe und Tod. Lob muf auch den Réatseln gespen-
det werden, die bis auf ganz wenige Ausnahmen
zwar nicht gerade einfach, aber doch logisch und
nachvollziehbar sind. Und falls Ihr Euch vom Kno-
chen-Outfit irritiert flhlt, hier mein Rat: Spielt ein-
fach drauflos - Ihr werdet Euren Calavera lieben.

WAS TUN?

Zwei Hinweise, die Euch zu

| einem ordentlichen Start verhel-
o fen konnen: Erstens arbeitet

“Grim Fandango" gelegentlich
mit versteckten Raumen. Wenn
Ihr also partout nicht weiter-
kommt, schaut Euch doch mal
die zuganglichen Screens an, ob
da nicht irgendwo ein bisher
Ubersehener Ausgang ist, an
einer Stelle, wo man es auf den
ersten Blick nicht vermuten
wirde. Zweitens ist es wirklich
sehr schwer, am Ende des ersten
Jahres den Versteinerten Wald
wieder zu verlassen - selbst ein
Sieg lber die Damonenbiber
allein reicht da nicht. Aber es gibt
ja zum Glick ein Hinweisschild,
und mit dem solltet Ihr euch wirk-
lich ein-GEHEND befassen!

«-und plotzlich tritt SIE in
Calaveras Tod

Name.......... Grim Fandango
BORPS . G Adventure
Hersteller ... .Lucas Arts/Funsoft
Schwierigkeit .......... schwer
L e s s S ca. 90 DM
Steuerung ........ Tastatur/Stick
Bphel: s e i deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer ................. -

SOLO

89y

GRAFIK

SOUND
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Die WM 98 ist

liingst vergessen,
jetzt kehrt der
Liga-Alltag
zuriick...

! i [aalil 58§ i -
:
Rangers e |
Benfica 0
|

die Schiitzen individuell rekrutieren

ereits zum dritten Mal in diesem Jahr liefert
EA Sports eine Fufiballsimulation aus der
FIFA-Reihe ab. Nach der internationalen The-
matik in ,Road to the World Cup“ und ,Frank-
reich 98“ bietet FIFA 99 wieder ganz gewihn-
lichen Liga-FuBball. Ganz gewiéhnlich? Nicht
ganz, denn wie nicht anders von EA Sports zu
erwarten, bietet auch die neueste Version wieder
FufBiball vom Feinsten.
Die Mannschaftswahl fllt diesmal duflerst iippig
aus. Neben siamtlichen Erstligisten der aktuellen
Bundesligasaison stehen Euch die Teams weite-
rer elf Oberligen zur Verfiigung. Natiirlich sind
die wichtigsten européischen FuBlballnationen
wie Holland, Italien oder England vertreten,
aber auch US-amerikanische und brasilianische
Clubs kénnen iibernommen werden. Entscheidet
Ihr Euch fiir den Saisonmodus, so kdmpft Thr
mit Eurer Mannschaft von Spieltag zu Spieltag
um Punkte und Tabellenplitze, fiihlt Thr Euch
nur unter Spitzenclubs wohl, dann diirft Thr
auch gleich an Europa-Cup, Pokal der Pokalsie-
ger oder Champions’ League teilnehmen. Natur-
gemil sind dort noch weitere Top-Vereine ver-
treten, die nicht aus einer der 12 Ligen stam-
men, wie z.B. Besiktas Istanbul oder Dynamo
Moskau. Uber einen einfachen Editor konnt Ihr
auch Eure eigenen Pokale oder Ligensysteme
kreieren und mit beliebigen Mannschaften aus-
_statten, wer unbedingt will, darf dafiir gar die
* Nationalteams aus 41 Landern verwenden. Statt
ine ganze Saison durchzukicken, kinnt Thr auch
e kurze Standardpartie via Schnellstart spie-
, Freundschaftsbegegnungen austragen oder

__“_..und wir von der falschen

i

Fiir Spezialaufgaben wie Ecken oder FreistéBe lassen sich

www.easports.com

den Golden Goal-Modus
wiihlen, bei dem Thr bis zum
Erreichen eines vorgegebenen
Spielstands Eure Leute iiber
den Rasen hetzt. Auch Trai-
ningsméglichkeiten fiir An-
griff und Abwehr bei Elf-
metern, Frei- und Eckstofien
sind wieder geboten.

Wie es sich fiir ein action-
lastiges FuBballspiel gehirt,
konnt Thr jederzeit mit der
vorgegebenen Startaufstel-
lung und Taktikeinstellung
zum Match antreten, ohne
daBl Euch daraus griflere
Nachteile erwachsen wiirden.
Mgt Thr's lieber etwas simu-
lationslastiger, so konnt Ihr
iiber das Team-Management beliebig Spieler
nominieren, drei Formationen aufstellen, die sich
wihrend der Partie auf Tastendruck aufrufen
lassen, Schiitzen fiir Spezialsituationen bestim-
men oder Spielertransfers vornehmen. Simtliche
Spieler und Teams in FIFA 99 besitzen dank der
Lizenz des Weltfuflballbundes ihre Original-
namen, Sportklamotten in den aktuellen Heim-
und Auswirtsfarben und an die Realitdt ange-
lehnte Leistungswerte. Viele der insgesamt etwa
7000 Kicker dhneln sogar recht stark ihren Vor-
bildern, im Gegensatz zu den Vorgéingern wer-
den diesmal auch unterschiedliche Kirpergrilen
beriicksichtigt. Da manchem vielleicht Basler zu
blaB oder Daei zu unrasiert ist, wird ein Editor
mitgeliefert, in dem Ihr jedem Teammitglied ein
individuelles AuBeres verleihen, aber auch die
Lieblingsposition, das Aggressionspotential und
zehn weitere individuelle Merkmale von Tempo
bis Kreativitit verindern konnt.

A

Y

T
. DEUTSCHLAND

o Basler
Pos. RM
Nummer 14
Haartyp
Haarfarbe
Hautfarbe
Gesicht
Bart
Aggressivitat

M o e

Hier diirft lhr am sympathischstem
Spieler des FCB rumfummeln

yrAYS




Die Steuerung der Spieler ist wieder relativ ein-
fach zu handhaben. Um alle Tricks und das
Team-Management wihrend der Begegnung im
Griff zu haben, empfiehlt es sich, zumindest ein
6-Button-Pad zu benutzen. Neben grundlegenden
Aktionen wie Passen, Schiellen, Sprinten und
Gritschen habt Ihr eine breite Vielfalt an spe-
zielleren Techniken wie verschiedene Ausweich-
maniiver, Kopfbélle, Volleys oder Schwalbe. Neu
ist die Annahme mit der Brust, die Ballverluste
vermeiden hilft, und eine semi-automatische Tor-
wartsteuerung, die Euch die Maglichkeit gibt,
mit dem Keeper aus dem Tor gen Angreifer zu
rennen. Auch Rutschpésse und Annahme-Finten
bereichern nun Eure Bewegungsmandover.

In den 19 Stadien hat sich optisch im Vergleich zu
Frankreich 98 nicht viel geédindert. Die Polygonfi-
guren muBten zur Optimierung der Geschwindig-
keit zwar um ein paar Vielecke abspecken, merk-
liche negative Auswirkungen hat das auf ihr
AuBeres allerdings nicht. Dafiir findet Thr aber ein
paar zusitzliche Schatteneffekte auf Gesicht und
Trikot. Die Anzahl und Qualitéit der Animationen
ist dagegen noch beeindruckender als beim Vor-
ginger. Etwa dreimal mehr Bewegungsabliufe,
alle durch Motion-Capturing den menschlichen
Vorbildern abgeguckt, wurden in das Rasen-

ein neuer Champion

Anhand der |
gelben Marki L

erkennt Ihr, wie erschipft
der Spieler ist

Jammernde Memmen und
meckernde Unschulds-
lammer erinnern ans TV

getiimmel integriert. Gerade Torjubel, Meckersze-
nen und Schiedsrichterreaktionen sind reichlich

vorhanden und entwickeln dichte Fernseh-Atmos-
phére. Hinzu kommen eine Masse an Soundeffek-
ten. Wie gewohnt kommentiert Werner Hansch
das Geschehen, unterbrochen vom erfahrenen
Vielredner Wolf-Dieter Poschmann. Durch die
Unzahl an Sprachsamples hilt sich dabei der Wie-
derholungs- und Nervfaktor fiir ein Sportspiel
untypisch in Grenzen. Recht stimmungsvoll sind
die Fangesiinge, die zum einen oft charakteri-
stisch fiir ein bestimmtes Team sind, sich zum
anderen auch nach dufleren Faktoren der Partie
richten. Spielt Thr z.B. auswirts, noch dazu gegen
einen Erzrivalen, hat die Ubermacht der einhei-
mischen Fans ausschliefilich Pfiffe fiir Euch iibrig,
sobald Ihr in Ballbesitz gelangt. sf

Mirimum: P166, 16 MB RAM
Empfohlen: P200, 32 MB, 3D-Karte

Toooor! Da freut sich der
WeiR-Blaue und der Franke

grummelt
T e SR R e FIFA 89
Genre......... FuBballsimulation
Hersteller . ........... EA Sports
Schwierigkeit ....... einstellbar
Prois it ad 90 Mark

Steuerung .. .Tastatur, Gamepad
Spiel Deutsch

SPIELSPASS |

Stephan Freundorfer

Es gibt hier an meinem Arbeitsplatz

wirklich nur zwei Situationen, in denen ich beim
Spielen so richtig lautstark werde. In der einen
treibt mich Maik mit einem gewissen Ego-Shooter
zum Wahnsinn, in der anderen spiele ich gerade
einen der FuRballtitel von EA Sports und fluche
lauthals wegen eines dummen Ballverlustes oder
juble ohrenbetaubend bei einem Traumtor. Und
ich muB® zugeben, bei FIFA 99 schlagen meine
Emotionen um noch ein paar Dezibel hoher. Das
ganze Spiel lauft flotter, spannender und fliissi-

ger ab als bei den Vorgéangern und die
Animationen der FuBRballer sind einfach noch
einen Tick hiibscher und reichhaltiger. Und auch
wenn ich personlich auf die vielen Spezialbewe-
gungen verzichten kann, bzw. sowieso im Eifer
des Gefechts nicht die richtigen Tasten erwische,
die Masse an taktischen Maglichkeiten fasziniert
mich jedesmal aufs Neue. Durch den Saison-
modus und ein etwas hoheren (einstellbaren)
Schwierigkeitsgrad ist zudem Motivation auf
Monate garantiert.
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Konkurrenten ins
Ungliick stiirzen

Es erleichtert den Uberblick,
wenn man die Hiuser der
Konkurrenz wegschaltet

Die laufend aktualisierte
Tabelle zeigt, wo Geld
verlorengeht und was

)4 kam ein Brettspiel
ens ,Manhattan“ auf den

" deutschen Markt, das bei der Wahl

zum Spiel des Jahres auch gleich
den Kritikerpreis einheimte. Bei der
nun erscheinenden PC-Fassung
kann man jedoch nicht von einer
schlichten Umsetzung reden — das
wiirde zu kurz greifen. Eigentlich
handelt es sich ndmlich eher um
eine komplette Neu- und Weiterent-
wicklung.

So oder so treten vier Bau-Magnaten
gegeneinander an, die zunéchst den
zur Verfiigung stehenden Raum mit
einfachen Wohn- und Geschéfts-
héusern zupflastern. Wenn die dann
alle vermietet sind (was je nach Lage
der Immobilie mehr oder weniger
schnell automatisch geschieht),
beginnt der Rubel ordentlich zu rol-
len, und man kann daran denken,

7
Die Randleisten sind
auch ausblendbar

Das Architekturbiiro
ist der Schliissel zu
fortgeschrittenen
Entwiirfen

profitabel ist
] i e R Manhattan
Genre ..... Wirtschaftssimulation
Hersteller ......... Lemon Labs
Schwierigkeit .......... schwer
1 R N ca. 80 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Spial o000 SR .. .deutsch

S TP P Dis et

Multiplayer ... .Nullmodem, IPX, |
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ein Architekturbiiro zu errichten, was zwar im
Unterhalt recht teuer ist, aber peu a peu die Ent-
wicklung modernerer Grundrisse ermglicht.

Der Clou daran ist nun, dal etliche von diesen
spéteren Gebduden nicht nur einfach dazu die-

Joe Nettelbeck

Ausgehend von einer im Prinzip

recht genialen Grundidee haben die Spielede-
signer hier vermutlich kréftig gefeiert und dann
in Sektlaune ein bizarres Detail auf das nachste
gesetzt — immer in dem Bestreben, dem Spieler
maoglichst viele kuriose Stolpersteine an die Hand
zu geben, die er seinen Widersachern zwischen
die Beine werfen kann. Ich mochte allerdings ver-
muten, daf fiir ein solches Spielprinzip eine run-
denméBige Basis (oder eben das Brett als ganz
anderes Medium) besser geeignet gewesen ware,

GEHT SO

nen, mehr Geld in die Kasse zu leiten (oder den
Geldbeutel zu schripfen, wenn es nicht gelingt,
sie wenigstens bis zu einem gewissen Teil an
den Mann zu bringen), sondern auch noch Son-
der-Aktionen erlauben. Da kann man etwa

Bombenleger beauftragen, die wie-
derum von Polizisten abgefangen
werden konnen. Die lassen sich frei-
lich vorab lahmlegen, und zwar mit
einer Verkaufsstelle fir Hanf-
Donuts, und immer so weiter. Fiir
alles existiert ein ,Gegengift” — wer
also die Vorteile seiner Bauwerke
besonders gut nutzt und gleichzeitig
verhindert, dafl die Konkurrenz
ihre Triimpfe ausspielen kann, ist
in ,Manhattan“ der Kénig. jn

Minimum:P133, 32 MB RAM, 4x CD,
290 MB HD
Empfohlen: P200, 32MB, 8x CD

weil man doch recht schnell den

Uberblick verliert, wer jetzt wieder wo ein Gebéu-
de sabotiert oder ein vielversprechendes Projekt in
Betrieb genommen hat, daR dringend behindert
werden miBte. Auch dauert es eine ganze Weile,
bis man sich an die diversen Sonderzwecke der
einzelnen Design-Entwiirfe gewohnt hat und so
in der notfalls bendtigten Schnelligkeit auf Aktio-
nen der Konkurrenz reagieren kann. Im Kern also
eine schmackhafte Idee - aber letzten Endes noch
nicht genligend ausgefeilt.

VAV




Das Maximum an Software
fiir Ihr Geld

Durch die einfache Bedienung
der CD konnen Sie sich ganz
auf den Lernstoil knnzentne

fehlens
oy Emgomputernﬂd! 12/98
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~wenn Sie bei der Formulierung
von Kontrakten auf Nummer
sicher gehen wollen, smd
Sie mit dieser CD gut beraten
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Der Retter mit
der traurigen
Gestalt kehrt
zuriick!

Abe kotrolliert einen Slig und
kann somit problemlos die
Slogs eliminieren

Der Mudoke steuert ziel-
strebig auf den Ausgang zu

' v
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www.oddworld.com

Leider funktionieren Aufziige immer noch nur per Handbetrieb

or einem Jahr bildete ,Oddworld: Abe’s

Oddysee“ den Auftakt zu einer fiinfteiligen
Reihe mit der Zielsetzung, die Geschehnisse in
einer seltsamen Welt namens Oddworld zu
beleuchten. Oberflédchlich als eine Art Plattform-
Hiipferei getarnt, entpuppte sich die erste Begeg-
nung mit den dort ,lebenden” Geschépfen als
vielschichtiges, witziges und vor originellen
Ideen iberschiumendes Produkt. Diese Quinto-
logie wird zwar erst Ende nichsten Jahres fort-
gesetzt (Titel: ,Oddworld: Munch’s Oddysee®),
doch in der Zwischenzeit mufi die Spielergemein-
de auf Oddworlds schrille Charaktere nicht ver-
zichten. Als eine Art ,Bonusspiel® zu ,Abe’s
Oddysee” konzipiert, steht nun der liebenswerten
Hauptfigur des ersten Teils, dem Mudoken
namens Abe, in ,Abe’s Exoddus® erneut ein hals-
brecherisches Abenteuer bevor.

Ein Sturz mit Folgen

Nachdem Abe 99 Artgenossen aus der Fleisch-
fabrik RuptureFarms befreit hat, wo man sie
frither oder spiiter zu Dosenfutter verarbeitet
héitte, wird er von seinem Volk als Held gefeiert.
Bei diesem groBlen Spektakel passiert dem
tolpatschigen Kerl — wie sollte es auch anders
sein — ein MiBgeschick: Unser schméchtiger
Freund fillt vom Podest und bleibt ohnméchtig
auf dem Boden liegen. Withrend er krampfhaft
versucht, das BewuBtsein wiederzuerlangen,
erscheinen ihm in einer Vision die Geister dreier
verstorbener Mudokens, die ihn prompt in ein
schreckliches Geheimnis einweihen. Wegen der
Profitgier der niedertrichtigen Glukkons fristen
immer noch einige Angehdrige von Abe’s Volk ein
Dasein in der Sklaverei. Zum Beispiel schuften
die armen Geschépfe in den Necrum-Minen, wo
sie die Knochen ihrer verstorbenen Vorfahren
ausbuddeln miissen. Diese Gebeine sind néimlich
eine der Zutaten fiir ein Gesdff namens Soul-
Storm, das die Mudokens so lange trinken, bis
ihnen schlecht davon ist — und selbst dann kén-
nen sie noch nicht aufhioren, dieses siichtig-
machende Gebrau in sich hineinzuschiitten...
Wieder zu sich gekommen, macht sich Abe mit
ein paar Kumpels auf den Weg, um diesem Trei-
ben ein Ende zu bereiten. Nach einem langen,
kriftezehrenden Marsch durch die Wiiste endlich
in den Minen angekommen, verliert der Held
allerdings seine Freunde aus den Augen. Auf

o
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Achtung! Und jetzt alle zuuugleich!

sich alleine gestellt mul} er nun abermals so viele
unterdriickte Artgenossen wie méglich durch die
sogenannten , Vogelkreisportale“ in die Freiheit
lotsen. Die Necrum-Minen sind jedoch nicht der
einzige Ort, an den es Abe wihrend seiner zwei-
ten Odyssee durch Oddworld verschligt. Hat der
tapfere Bursche erst einmal den Spielabschnitt
bewiltigt und diesen Schauplatz in die Luft
gejagt, fithrt ihn der weitere Handlungsverlauf
unter anderem in die Mudomo- und Mundan-
chee-Grabstéitten, in eine Kaserne voller
schieBwiitiger Sligs, ins Knochenwerk und
schlieilich in die SoulStorm-Brauerei. In jeder
Location gilt es mit List und einer gehirigen Por-
tion Geschicklichkeit allerhand knifflige Situa-
tionen zu meistern — und dabei natiirlich mig-
lichst alle versklavten Mudokens zu retten.

SpaB mit Fiirzen!

Fiir sein zweites Abenteuer wurden Abe eine
ganzen Reihe von neuen Fihigkeiten mit auf den
Weg gegeben. Da seine geknechteten Kameraden
diesmal ein deutlich emotionaleres Verhalten
besitzen, verfiigt er jetzt iber erweiterte — von
den Entwicklern unter dem Begriff ,Spiel-
sprache“ zusammengefalite — Interaktionsmag-
lichkeiten mit den Landsleuten. Von Lachgas
benebelte, ausgelassene Zeitgenossen bringt Thr
mit einer Ohrfeige wieder zur Vernunft. Die Auf-
merksamkeit deprimierter Mudokens sichert Thr
Euch hingegen, wenn Thr ihnen Eure Anteilnah-
me bekundet, wodurch im iibrigen auch wiitende
Stammesbriider besinftigt werden konnen.
Damit die in den Minen werkelnden Mudokens

o
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nicht bemerken, daf} sie die
Graber ihrer Vorfahren pliin-
dern, wurden ihnen kurzer- .
hand die Augen zugeniht, Mittels ,,Chanten” lassen

was die Rettungsaktionen sich jetzt weitaus mehr
obendrein  deutlich er- Kreaturen beherrschen...

schwert. Da die Armsten so
lange in eine Richtung
gehen, bis man ihnen befielt,
stehen zu bleiben, mufl Abe
— beziehungsweise der Spieler — besonders gut
aufpassen. Ansonsten ist es schnell geschehen,
daf die blinden Geschipfe gegen Wande oder
Elektroziune laufen oder in Abgriinde fallen.
Ferner gilt es an manchen Orten mehrere Appe-
raturen gleichzeitig zu bedienen, damit Abe BRALCHETT DU Hi
ein neues Szenario betreten kann. Dabei ist er
auf die Hilfe seiner Kumpel angewiesen, die
er letztendlich mit einem entsprechenden Befehl

zur Arbeit anstiftet. .- Wie zum Beispiel die
Der meditative Gesang, ,Chanten® genannt, ist ebenso skrupellosen wie
auch in ,Abe’s Exoddus® nicht nur zum Aktivie- raffgierigen Glukkons

ren der Vogelkreisportale gut, sondern erlaubt
dem tolpatschigen Kerl diesmal, weitaus mehr
Kreaturen zu beherrschen. Denn inzwischen
konnen weder Sligs, Scrabs, Paramites, noch die
fiesen Glukkons Abe’s auflergewihnlichen Gabe
widerstehen. In den Grabstatten dient das Zer-
stéren der Geist-Schlosser, die die Seelen ver-
storbener Mudokens beherbergen, nicht nur zum

Ooops! Jetzt hat uns der
ﬂiegend-{%l_' i



Mit einer Lore kann Abe
ziigig durch die Bergwerke

In den Grabstiitten ist es
naturgemill ganz schin

unheimlich

Name:.............. Oddworld:

............... Abe’s Exoddus
Genre: ......... Geschicklichkeit
Hersteller: ......... Oddworld
........ Inhabitants/GT Interactive
Schwierigkeit: ........... hoch
Pralist o st zirka 90 Mark
Steuerung: . .Tastatur, Gamepad
L e Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch
Multiplayer: ............ ... nein
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Der Weg durch die
einzelnen Szenerien
ist nicht immer

so gemiitlich

Offnen verriegelter Tiiren,
sondern begliickt den Protago-
nisten gelegentlich mit
der Fiahigkeit, sich fir
einen begrenzten Zeitraum
unsichtbar zu machen. Durch
chanten aktiviert, kann so der
tollkiihne Bursche ungesehen an
zahlreichen Widersachern vorbeiflitzen.

Das kleine Verdauungsproblem des Haupt-
darsteller sollte ebenfalls nicht verschwiegen
werden. Normalerweise eine unangenehme
Angelegenheit, kann unser Held wider Willen
seine Bldhungen jedoch vorteilhaft einsetzen —
insbesondere, wenn er zuvor eine Flasche Soul-
Storm-Brew getrunken hat. LiafBt der Mudoke
ndmlich nach dem Konsum dieses Gesiffs einen
fahren, explodiert der Furz nach ein paar Sekun-
den, begleitet von einer betréchtlichen Detona-
tion. Mittels Chanten kann er von seiner Abgas-
wolke sogar Besitz ergreifen und diese an eine
bestimmte Stelle (zum Beispiel auf ein Minen-
feld) lenken, wo sie dann in die Luft geht.
Dadurch ergeben sich wahrhaftig ungeahnte
Méoglichkeiten, die dem Spielverlauf eine wiirzige
Note verleihen.

A &

Eine komplexere Odyssee

Bei ,Abe’s Exoddus® ist Oddworld Inhabitants
dem Spielprinzip von ,Oddworld: Abe’s Oddysee“
treugeblieben. Vor gerenderten Hintergrund-
grafiken l4uft, springt, schleicht und rollt der

I Mudoke wieder von einem Szenario
ns nédchste. Der Wechsel zwischen den
"jeweiligen Screens erfolgt abermals durch
simples Umschalten, wobei sich gelegent-
lich auflockernde, im hiéchsten Mafle
unterhaltsame, FMV-Sequenzen homo-
gen mit dem auf Geschicklichkeit
und listigen Vorgehensweisen

basierenden Spielgeschehen
abwechseln. Neben Abe’s zahl-
reichen Interaktions-

mdoglichkeiten, den skurrilen
Charakteren (darunter alte Bekann-
te und neue Feinde) und den erfrischend
unkonventionellen Ideen, mit denen
das Gameplay angereichert wurde, prasentiert
sich diese Oddworld-Exkursion aullerdem
noch um einiges umfangreicher. Dadurch ist
dem Titel ein lang andauernder Spielspall
garantiert.
Aber: Auch wenn der grifite Kritikpunkt des
Vorgéngers, der auflerordentlich hohe Schwierig-
keitsgrad, durch eine verbesserte Speicher-
funktion und einen zusitzlichen Quicksave-
Modus abgeschwédcht wurde, sollten sich
Tastatur- und Gamepad-Virtuosen zumindest
teilweise wieder auf eine exorbitante Herausfor-
derung einstellen. cis

Minimun

P200, 16 MB RAM, 4x CD
Empfohlen

P233 MMX, 32 MB RAM, 8x CD

Schon das erste Abenteuer in Oddworld

begeisterte durch Witz und Einfallsreichtum. Diese
Starken zeichnen auch ,Abe's Exoddus” aus. Es ist
schon ziemlich amisant, wiitenden Mudokens bei
einer Rauferei zuzusehen, oder Abe’s Blahungen
als effektive Waffe einzusetzen, ganz abgesehen
von den qualitativ hochwertigen Videosequenzen,
mit denen man im Spielverlauf immer wieder ver-
wohnt wird - vor allem die ,Nachrichtensendun-
gen” sind unbedingt sehenswert. Obendrein stimmt
auch die restliche visuelle Darbietung mit den

hiibsch gerenderten Backgrounds und
den vortrefflich animierten Charakteren, die alle-
samt so etwas wie Personlichkeit zu besitzen schei-
nen. Trotz der wirklich haarigen Jump’n'Run-Ein-
lagen, die einen wieder zur Verzweiflung treiben
kénnen, denkt man gar nicht daran, aufzugeben,
denn schlieBlich will man sich die weiteren genialen
Geistesblitze der Entwickler nicht entgehen lassen.
Hat man schon ,Abe’s Oddysee” in sein Herz
geschlossen, kommt man ohnehin an dem neuen
Streich von Oddworld Inhabitants nicht vorbei.

I
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Abgefahren: Tests, Tips und Tricks
und Hintergrundberichte aus der
Nintendo-Welt - alles, was Du zum
Spielen brauchst ist im N64-
Magazin.

Echt abgefahren: Nur im Né64-
Magazin kannst Du als erster die
Hae neuesten Spiele abchecken!

. WS"‘&E,E’&’-';; Total abgefahren: DM 6,80 -
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,  emzzmi | mehr kostet N64 nicht!
w0 | Also: Ab zum Kiosk, bevor’s Dir
Lo o e i jemand vor der Nase wegschnappt!




Menschen, Elfen
und Orks
bekriegen sich.
Das ist nicht neu
- aber die

Mischung machts.

Troops Library Name:

orcics

fhibrory Troops:

& | o | s

Nach der Mission werden
neue Truppen angeheuert
oder aufgewertet

Save Troops

NN L Rival Realms
Genre ........... RPG-Strategie
Hersteller ........ Link Arts/CDV
Schwierigkeit ........... mittel
PO -l vk 90 Mark
Steuerung ..... Maus, Keyboard
Splall sl s e Deutsch
Anleitung ............. Deutsch

Multiplayer ..bis 8, alle Optionen

MULTI

74

SOLO

712Y%

in Echtzeitstrategiespiel, in dem Menschen,
Orks und Elfen wiiten? Kennen wir das nicht
irgendwoher? Der erste Augenschein offenbart
zudem keine aufregende 3D-Grafik, sondern eher
hausbackene Optik im Stil von Warcraft Eins.
Trotzdem lohnt die niihere Betrachtung, denn in
jeder der drei Kampagnen stofien wir auf die vol-
lig eigene Note des Spiels: die enge Verbindung
von Strategie und RPG. Ja, man konnte so weit
gehen zu sagen, Rival Realms sei so etwas wie
eine Mischung aus Warcraft und Diablo. Einer-
seits haben wir eine Palette von verschiedenen
Truppentypen. Krieger, Steinewerfer, Reiter, Bo-
genschiitzen, aber auch Ga-
leeren, Katapulte und sogar
einzelne Fluggeriite, je nach
Volk unterschiedlich ausge-
fiihrt. Andererseits sammelt
jede einzelne Figur im Kampf
Erfahrungspunkte, die sie stér-
ker und schneller machen. So
wachsen Kidmpfer rasch zu
Helden heran. Besiegte Gegner
oder versteckte Schatztruhen
verhelfen auBerdem zu magi-

bringen mehr Zielgenauigkeit,
Amulette bewirken Schutz
oder einfach einen hirte-
ren Schlag. Jeder Krieger
kann bis zu vier solcher
Items in sein privates
Inventory  aufnehmen.
Wird er im Kampf ver-
letzt, so sollte man ihn
hinter die eigenen Linien
schicken, damit er sich
regenerieren und heilen
kann, um dann mit der
Macht der neu erwor-
benen Erfahrungen wieder
ins Getiimmel zu stiirzen.
Zauberspriiche und mysti-

schen Gegenstidnden. Ringe |

Alle Kimpfer werden durch Erfahrung
wertvoller, also achtet auf jeden
Einzelnen

Da haben wir ja wirklich eing kleine

Perle. Man mag einwenden, da Rival Realms nur
aus Versatzstiicken anderer, erfolgreicher Spiele
zusammengesetzt sei und keine eigenen Konzep-
te zu bieten habe. Das trifft aber auf 80% aller aktu-
ellen Spiele zu. Der Charme des Spiels beruht
eben auf der geschickten Verkniipfung bekannter
Elemente. Fans von Fantasy-Strategien oder
kampforientierten Rollenspielen werden sich hier
schnell zuhause flihlen. Nicht zuletzt durch die
stimmungsvolle Umsetzung - ich hab’ natdrlich

www.cdv.de

Auch wenn die Gebiiude der Menschen wie
Lego aussehen, sie erfiillen ihren Zweck

sche Monster beleben das Geschehen zusitzlich.
Die nach aktuellen Mafstiben simple Grafik soll-
te uns nicht tduschen: Jede neue Mission
(von insgesamt 60) hilt knifflige Puzzles
bereit. Es hilft nichts, seine Kédmpen auf
den Feind zu hetzten, nein, die Stidrken
und Schwichen jeder
Figur wollen be-
achtet sein. Hat
man sich kurz
eingespielt,

dann berei-
ten die Level
immer neue
Uberraschun-

gen, die durch die
Ubersichtlichkeit und
gute Bedienbarkeit des
Spiels aber kaum zu
Frustration, sondern
zu recht unterhaltsa-
mer Freizeitgestaltung

fithren werden. fe
Minimum:

P 90, 16MB RAM, 70 MB
HD, 2x CD

Empfohlen:

P 166, 32 MB RAM, 4x CD

die grunzenden Griinlinge spontan ins
Herz geschlossen - stimmt die Motivation. Man
mochte immer weiter spielen, die Schiitzlinge
dabei hatscheln und méglichst viele Schlachten
gewinnen. Auch wenn Rival Realms nie zu einer
Konkarrenz fiir Age & Co werden wird, méchte
ich es doch allen ans Herz legen, die einen gewis-
sen Knuddelfaktor schatzen, zumal die erstaun-
lich gute Kl allen Units zu realistischem Spontan-
verhalten verhilft. Der ausgefeilte Editor 1Bt Euch
neue, eigene Abenteuer erfinden.
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Virtuelle
Kriegsspiele al.
Kriegsspiel -

Wiiste(n-) Tankschlachten in
romantischer Abend-

stimmung

Der Snipermodus sorgt fiir

_'den’s erleben. Statt
" dessen tobt ein um

“das nicht nur Regie-

m Jahr 2025 ist
der Krieg abge-
hafft — wir wer-

80 heftigerer im
WorldWideWarWeb,

rungen zum Aus-
tragen ihrer Diffe-
renzen, sondern
auch unmoralischen
Hackern als Spiel-
wiese dient. Der
Spieler iibernimmt
nun die Rolle eines Kommandeurs, der im Welt-
WeitenWirrwarr fiir Ordnung sorgen soll. Das
Spielprinzip dieser Computerspielsimulation (ist
es doch?) fallt in das Subgenre der Actionstrate-
gie. Einerseits habt Ihr eine Gruppe von bis zu
25 Einheiten zu befehligen: Infanteristen, leich-
te und schwere Tanks und Helikopter. Anderer-
seits krabbelt Thr in ein beliebiges Fahrzeug
(oder nehmt den Platz eines Infanteristen ein)
und bekriegt aus der Ego-Perspektive (oder einer
der vielen anderen) Euren virtuellen Feind. Da
Wargasm von DiD, einem der ersten Hiuser fiir
Flugsimulationen, entwickelt wurde, bekommen
wir eine relativ Flugsim-typische Grafik: Die
Einheiten sind gut durchgezeichnet und ani-

www.infogrames.de ==

Im Regenschleier
wirkt der Trooper
fast schon

Granatenstarke
Explosionen

miert, die Landschaft eher schnirkellos und tex-
turenarm dargestellt und die Explosionen von
erster Giite. Herumbriselnde Bitmap-Stiickchen
beim Durchfahren eines Kaktus’ oder Buschs
triiben das Bild nur unwesentlich. Zu Anfang ist
es ratsam, die drei Schulungsmissionen zu beste-
hen. Zu Fuf}, im Panzer oder Heli habt Thr Auf-
trage zu erfiillen, die Euch so ziemlich alle
Kampfsituationen wie auch die relativ frickelige
Steuerung nahebringen. Via Keyboard oder Joy-
stick bewegt und ballert Thr Euch durchs Level.
Instant Action (also Gegnerabschieflen auf Zeit),
oder die offene Kampagne mit iber 50 massier-
ten Einsétzen auf der ganzen Erde geben Euch
Gelegenheit, ein wenig Taktik und viel Action zu
erleben. - fe

Minimum: P166, 32 MB RAM, 300 MB HD, 4xCD, 4MB

Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 8x CD, 3dfx-Karte

Schadenfreude
GG e e B Wargasm
Genre ........ Action(-Strategie)
Hersteller ...... DiD/Infogrames
Schwierigkeit ........... mittel
Pisla . i 90 Mark
Steuerung .. .Keyboard, Joystick
Splel i s deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer .............. bis 4, o -
Sie p Y .......... alle Optionen Sy L eulafton el st Grafik
durchrast werden
Wargasm glanzt zunachst durch die hiib-
SOLO MULTI sche Optik und die ansehnlichen Flammenbille.
7 B 0/ 7 50 Grafikdetails wie regentropfentberséate Sicht-
0 A] scheiben bringen zusétzlich viel Atmosphare.
Daneben vermitteln die Missionen hautnahe Live-
- 81% Action ohne lastige Komplexitat. Fahren und Feu-
GRAFIK ern ist hier die Devise. Der taktische Modus ist
79% eher Dreingabe, die computergesteuerten Kame-
SOUND " raden schlagen sich recht und schlecht durchs
m"E-FE 40 h Gelande, im Grunde ist Wargasm ein Actionspiel.
SIFRSICTICIECI®  Das gilt fir Solo- wie auch Multiplayerpartien. Die

Idee, einen Krieg im virtuellen Kriegs-Inter-
net zu simulieren, ist ebenfalls clever. So kommt
das Ganze verspielter und weniger realistisch
daher. Nette, wenn auch unrealistische Bonbons
wie Scharfschiitzenobjektive an Panzergeschiit-
zen gestatten variantenreiches Kriegsspielen. Den-
noch sind die Unterschiede zum Klassenprimus
Battlezone deutlich. Sowohl grafisch als auch in
puncto Bedienbarkeit und taktischer Tiefe hat das
Original aus den Spieleschmieden von Activision
klar die Nase vorn.

o
o
%




Buggy

Méinner sind bekanntlich Kinder, bzw. sie
schaffen sich welche an, um auch im gesetz-
ten Alter mal wieder mit der Modelleisenbahn
spielen zu diirfen. So trifft man bei sonntéglichen
Spaziergingen auch ausnahmslos auf Vertreter
des starken Geschlechts,

Gewicht, die Auswirkungen auf die Leistung des
Wagens haben. Und nattirlich darf auch der
Anreiz zur intensiven Beschiftigung mit dem
Spiel nicht fehlen; die wirklich guten Buggies
bekommt Thr néimlich erst bei entsprechend guten
Leistungen zu Gesicht. Auf den insgesamt 16
Rennstrecken geht es dann gegen drei Computer-
gegner durch knallbunte Landschaften mit grofien
Pilzen und Blumen,

die mit der Fernbedie-
nung in der Hand Boote
tiber den Zierteich oder
kleine Modellautos
durch den Park lenken.
Doch Gremlin sei Dank,
diirfen sich jetzt auch
alle Spieler ohne Recht-
fertigungsnachwuchs an
den lustigen Fernlenkge-
fahrten erfreuen. In
Buggy stehen gleich 16
der Wagelchen zur Ver- ganz ungehemmt
fiigung, die, wie der

Name schon sagt, aus der Kategorie der vier-
radangetriebenen Offroader stammen. Wie in
jedem Rennspiel unterscheiden sich auch die Bug-
gies ein bifichen in Thren Attributen, diesmal sind
es Geschwindigkeit, Grip, Beschleunigung und

Wird der Buggy transparent, rast es sich

dicken Schlammpfiitzen
oder exotisch bis absurd
anmutenden Gebduden.
Wollt Thr Euch ganz in
Ruhe nach versteckten
Abkiirzungen umsehen,
so wihlt Thr einfach das
Zeitrennen und er-
forscht die Gegend ohne
Konkurrenz. Um an
Power-Ups zu kommen,
miiit Thr die bunten
Tore durchfahren, die
iiberall auf den Strecken
herumstehen. Durch Kombination verschiedener
Torfarben kinnt Thr Euch so einen Nitro-Boost
oder bessere Reifen verdienen oder diirft gar kurz
durch die Luft schweben. sf
Minimum: P166, 16 MB RAM, (3D-Karte empfohlen)

An sich ist der Gedanke
mit den Fernlenkautos ja
ganz nett, leider mangelt
es aber arg an der
Umsetzung der witzigen
Idee. Weder die Simpel-
Steuerung der Buggies noch das leicht
abstruse Power-Up-System kann wirklich
tberzeugen. Hinzu kommt eine recht bil-
lige Optik, die einem in keiner Weise das
Gefiihl vermittelt, ein Modellauto durch die
Pampas zu lenken.

BRI .. v e e Buggy
EROEI ey s s s Autorennspiel
Hersteller ... Gremlin Interactive
i St e R 70 Mark

Multiplayer Splitscreen (2), IPX (4)

m SPIELSPASS &

SOLO MULTI
43 43y
- — 459
GRAFIK :

SOUND 53 .
s 32%
SPIELTIEFE

Pinball Arcade

icrosoft bedient schon seit geraumer Zeit

die Nostalgiker unter den Spielesiichtigen.
Nach der Umsetzung bzw. Emulation klassischer
Miinzgriaber in ,Return® und ,Revenge of Arca-
de” holen die Redmonder nun einige Flipper aus
der verrauchten Spielhille und simulieren sie
originalgetreu auf dem PC. Gleich sieben Tische
bekommt Thr fiir Euer Geld, alle fein gerendert
und in jeweils einem Bildschirm dargestellt.
Geruckel werdet Thr also vergeblich suchen,
héchstens bei Betitigung der drei Tilt-Tasten
geht eine Erschiitterung durch den Tisch.

PRI . Ry Pt <

Spirit of ‘76: Ein mechanischer Traum
lingst vergangener Kindheitstage

Anhand der sieben, zum grifiten Teil recht ange-
grauten Flipper schickt Euch Pinball Arcade auf
eine kleine Reise durch die Geschichte der Bum-
per und Stahlkugeln. Vom bereits 1931 erschie-
nenen ,Baffle Ball“, das noch nicht mal iiber
Schlager verfiigte, bis zum 1993er ,Cue Ball
Wizard“, bei dem auch das mittlerweile unver-
zichtbare Dot-Matrix-Display zum Einsatz
kommt, stammen alle Gerite aus den Werkstiit-
ten des amerikanischen Herstellers Gottlieb.
Neben ,Baffle Ball® sind auch ,Humpty Dump-
ty*, ,Knock out® und ,Slick Chick® von so hohem
Alter, daBl Euer Groflvater sie bereits auf seinen
Kneipentouren gespielt haben kinnte. ,Spirit of
‘6%, ,Haunted House* und ,Cue Ball Wizard®
wiren dagegen auch heute noch in der Lage,
dem einen oder anderen Zocker ein paar Mark-
stiicke aus der Tasche zu ziehen. Alle Tische sind
exakt nachgebaut, grafisch sehr detailliert in
Szene gesetzt und einfach zu bedienen. Zusitz-
liche Atmosphére schaffen die originalen
Gerduschsamples. Als kleines Zucker] findet Thr
auf der CD ein Lexikon mit einigen Hinter-
grundinformationen zu den gebotenen Tischen
und einen kurzen Abrifi zur Flipper-Historie. sf
Minimum: P90, 16 MB RAM

Also, technisch ist Pin-
ball Arcade wirklich bril-
lant. Die Flipper sind
wunderbar auf PC
umgesetzt, von der Ball-
physik lber die Grafik
bis zum Sound strotzt das Ganze vor Rea-
lismus und Spielhallenatmosphare. Dumm
nur, dal schon die Vorbilder kaum einen
Spieler hinter dem Ofen hervorlocken wiir-
den, die alten Geréte sind einfach zu simpel
und langweilig. Flipperfreaks und Sonn-
tagsspieler sollten mal antesten, der Rest
greift auf Big Race USA zuriick.

Name ............ Pinball Arcade
Flippersimulation

Hersteller ............ Microsoft
Praly e ca. 70 Mark
Multiplayer ....nacheinander (4)
SOLO MULTI
0 0

64% 66%
s 81%

GRAFIK
71%

SOUND
== 20%

SPIELTIEFE




kommt selten”
allein - er
bringt Zwerge,
Basilisken und
Talismane mit

Der Schurke muB sich
geschlagen geben...

-.uind schon folgen wir ihm
durchs Dimensionstor

leitet die Mana-
Energie vom
magischen Platz
zu seinem
Meister,
wihrend der
Zwergenmann
rechts einen
gefundenen
Apfel ins
Inventory von
Cornelius
teleportiert

Ais der junge Cornelius seine Zeit als Zauber-
ehrling antreten will und zu diesem Zweck
im Schlof seines Onkels Lukan anlangt, findet er
dieses verwaist. Anscheinend in grifiter Hast ver-
lassen, blieben selbst die wichtigsten Attribute
eines Meisterzauberers zuriick: Zauberstab,
Geheimbuch und Amulettsammlung. Ein herum-
gewehtes Pergament zeigt eine Karte ferner Lin-
der, also beschlie3t Cornelius, das bereitstehende,
zeppelinartige Luftgefihrt seines Onkels zu
benutzen, um dessen abruptes Verschwinden auf-
zukldren. Ein Rabe gesellt sich zu ihm, iiber den
aber momentan noch nichts in Erfahrung zu brin-
gen ist. Thr habt es schon vermutet: Cornelius
erleidet im Handumdrehen (Luft-)Schiffbruch und
kommt in einem finsteren Wald wieder zu sich.
Kaum aufgewacht, wird er schon von einer iiblen,
rotbemiitzten Kreatur angegriffen, die er aber mit
Hilfe des Stabes miihelos abwehren kann. Der
Rabe Hermes zeigt sich nun als wohlwollender
Gefihrte seines Onkels und gibt ihm quer durch
den folgenden Spielverlauf wichtige Tips. So
erfahrt Ihr als frischgebackener Jungzauberer,
wie man mit Zauberkraft Kreaturen erschafft,
Flammenbille schleudert, Unterhaltungen und
Kampfe bestreitet und kleine Quests lost, die
Euch in der Regel mit niitzlichen Gegenstidnden
oder der Unterstiitzung durch neugewonnene
Freunde belohnen. Mit der ersten Helferschar aus
Zwergen und Zombies wird der iibellaunige Herr
des Forstes, der bise Camulos besiegt. Dies offnet
ein magisches Tor und beschert eine Menge von
Erfahrungspunkten. Also wechselt der hoffnungs-
volle Magieraspirant in das Charaktermenii, um
die Erfahrungen fiir die Entwicklung seiner

www.virgininteractive,de

Féahigkeiten zu verwenden, ganz wie wir es aus
klassischen Rollenspielen gewohnt sind. Der
Kampf dagegen verlduft nach den Strickmustern
der Echtzeitstrategie: Einheiten aufstellen, Rah-
men aufziehen und Feinde anklicken. In den
wenigen ruhigen Minuten kénnen die Zwerglein
und Helferlinge nach Vorriten suchen: Brotlaibe,
Obst oder Fische helfen der Hauptperson bei der
Regeneration nach erlittenen Verletzungen, magi-
sche Sprites fiillen die Zauberkraft auf, seltene
Gegenstdnde von besonderer Kraft erweitern
unser Spektrum an zauberischen Fiahigkeiten. So
gestiirkt, kommt Cornelius in der néchsten Pro-
vinz des verwunschenen Landes an. Erste Hin-
weise sagten ihm, daB sein Onkel vom Uberfies-
ling Lutheron verschleppt wurde, auf dessen Spu-
ren wir auch bald stoflen werden. Doch zunéchst
geht es darum, magische Items wie die Panflite,
die alle Feinde besénftigt, zu finden und weitere
Erfahrungen zu erwerben. Das gesamte Inventar
unserer Mérchen- und Sagenwelt findet Verwen-
dung, inklusive Siebenmeilenstiefeln und heiligem

Manasprites sind immer willkommen




schwarzen Macht

Gral. Ist der Zwergenkinig erst einmal vor dem
Fluch des Hollenhundes bewahrt und der Ritter
Percival aus dem schurkischen Gefingnis befreit
(was dieser mit treuer Gefolgschaft quittiert), neh-
men auch die Schlachten gegen den Inhaber der
schwarzen Macht und seine Schergen an Heftig-
keit zu. Also solltet Thr miglichst viele ,Orte der
Macht® mit Euren Helfern besetzen und im
Zaubersetzkasten weise und tiberlegt die magi-
schen Gegenstinde verteilen, damit Euch die
geeigneten Helferwichte und passenden Fliiche

- Peveival
A Frow A1 Wl Hhe
< VI wak ek

Der Ritter Percival dankt uns seine
Rettung mit treuer Gefolgschaft

e ;};g-
Auf der Karte des
verwunschenen

Kontinents kdonnt lhr auch

neue Wege einschlagen

So prall gefiilite
Schatzkammern solite
man sich nicht durch die
Lappen gehen lassen

fiir die jeweilige Situation zur Verfiigung stehen.
Gerade die fast beliebige Kombination der Amu-
lette mit den drei magischen Grundkriften sorgt
fiir munteres Réitseln zwischen den Missionen.
Nachdenken tut auch not, denn der Gegner
schlaft nicht. Er bastelt ebenfalls an neuen Ver-
wiinschungen und Geschopfen und nutzt die
Erfahrungen seiner Siege zur Vervollkommnung
seiner finsteren Fihigkeiten. Tatsdchlich ist
Mythos, den Schépfern der X-Com-Originale, mit
ihrer neuesten Entwicklung ein Gliickswurf
gelungen. RPG- und Echtzeitstrategie gehen eine
geradezu alchimistische Verbindung ein. Die Pri-
sentation bleibt augenzwinkernd knuddlig und
erinnert — im positiven Sinn - stellenweise an
selige Amiga-Zeiten. fe

Minimum:P 90, 16 MB RAM, 150 MB HD, 4x CD
Empfohlen:P 166, 32 MB RAM

Fritz Effenberger

GUT
Mana ist wirklich eine gelungene Kombi-
nation aus Rollenspiel und typischen Echtzeit-
strategieelementen. Ich finde es hocherfreulich,
dal wiedermal ein Entwickler einen Schritt in Rich-
tung neuer Pfade unternommen hat. RPG- und
Strategieelemente erganzen sich hier gut und bil-
den zusammen mit der etwas antiquiert wirken-
den, aber zeitgemall animierten Prasentation ein
Spiel fiir die ganze Familie”. Es kommt zwar zu
BlutvergieRen, dies passiert aber in einem humo-
ristisch-comicartigen Stil. Zwerge und andere

Fabelwesen bevélkern die Fantasywelt
und sorgen fiir hohen Knuddelfaktor. Die einzel-
nen Level beinhalten kleine, taktische Puzzles, die
aber auf verschiedene Weise geldst werden kon-
nen. Mit dem Wirt gesprochen: 10 Punkte. Den
Wirt umgebracht: 50 Punkte. Da ist doch fiir jeden
was dabei, auch wenn es vielleicht nicht den
Geschmack aller Spieler trifft. Ich sehe Mana eher
als Spiel fur den Einsteiger oder Gelegenheits-
spieler, weniger fir den Hardcorezocker, der auf
die Dauer nach mehr Optionen verlangt.

Schnell nachgeblittert: Wie
heiBt denn wohl dieses
bosartige Kerichen?

Rabe Hermes scheint aber
auch alles zu wissen

Und immer wieder die
Zauberspriiche sortieren!

N e e S Mana
Genre ........... RGP-Strategie
Hersteller ........ Mythos/Virgin
Schwierigkeit ....... einstellbar
Prals o o 90 Mark
Steuerung . ............. Maus

SPIELSPASS
SOLO MULTI

79% 70%




wein, Siedler 3:
So tiberstehen
Hauslebauer den
Winter

Aussichtstiirme erweitern
zwar das Gebiet nicht, dafiir
aber Euren Horizont

Der Kéhler macht das Volk
unabhingig vom schwarzen
Gold

i iese Weihnacht steht spieletechnisch gesehen
im Zeichen der Drei. Tomb Raider 3, Caesar 3,
Popoulus 3 — das alles sind klangvolle Titel, die
die Herzen passionierter Spieler hoher schlagen
lassen und durch Fortfiihrung oder Erweiterung
bewihrter Konzepte neue Kiuferschichten
erschliefen kinnen. Nun hat es auch Blue Byte
geschafft, rechtzeitig zum Christenfest die dritte
Folge Ihrer vielgeliebten Aufbausimulation ,Die
Siedler fertig zu stellen, auf daf Thr nicht jeden
der langen Winterabende Adventslieder-singend
im Kreise der Familie verbringen miifit.
Auch die Hintergrundgeschichte des Spiels
beginnt mit der Zahl Drei. Ebensoviele Gitter
nimlich, Roms rauschebértiger Jupiter, Agyptens
gefiederter Horus und der chinesische Drache
Ch'ih-Yu, verbringen Thre umfangreiche Freizeit
in den Raumlichkeiten des Pantheons und feiern
dort eine Party nach der anderen. Da die Drei
eher fleischlichen Geniissen zugeneigt sind und
fiir die irdischen Probleme wenig Interesse zei-
gen, sind die Menschen langsam dabei, ihren
Glauben an die himmlischen Herren zu verlieren.
Daran wiederum stirt sich der oberste Chef, der
befiirchtet, irgendwann einmal die ganze Arbeit
selbst machen zu miissen. Also zitiert er die Drei
zu sich, setzt sie auf Didt und ruft einen Gotter-
wettstreit auf, um seine fettleibigen Stellvertre-
ter auf Touren zu bringen. Eine Belohnung setzt
er zwar nicht aus, allerdings ist schon die Strafe
fir Versagen (einmal Universum weifieln)
Ansporn genug. Und was sollte ein Wetthewerb

www.siedler3.de

Wettstreit

zwischen den Allmichtigen denn anderes sein,
als ein modifiziertes Schachspiel mit der Welt als
Spielbrett und den Menschen als Figuren. So
holea sich Jupiter, Horus und Ch’ich-Yu erstmal
einen fahigen Vertreter ihres Volkes, der fiir die
Gottheit und das Vaterland in jeweils acht
Missionen den Sieg erringen soll.

Nach dem Intro, das — wie die Zwischensequen-
zen — im Stil sonntéglicher RTL-Kindercartoons
gehalten ist (und von einem tiirkischen Zeichen-
trickstudio geschaffen wurde), schliipft Thr also in
die Rolle eines der drei Kriegsherren respektive
Vilker. Die Wahl der Kampagne bestimmt
zugleich den Schwierigkeitsgrad des Spiels, mit
der Ubernahme der Romer stellt Thr Euch der
leichtesten Aufgabe, den Agyptern zum Sieg zu
verhelfen ist nur was fiir erfahrene Siedler. Fiir
einen leichten Einstieg sorgt die Tutorial-Mission,
in der Thr die wichtigsten Zusammenhinge
anhand eines Ubungsszenarios erlernt. Alle Mis-
sionen werden von einer Karteniibersicht, grund-
legenden Infos und Siegkriterien eingeleitet, eine
angenehm professionelle Sprachausgabe erzihlt
Euch dazu ein bifichen Rahmenhandlung.

Als typische, deutsche Aufbausimulation im Stile
von Anno 1602, Knights & Merchants und natiir-
lich der beiden Ahnen, fithrt Thr auch in Siedler 3
nicht direkt Eure gemeinen Untertanen an. Mit
einigen Waren, manchmal auch schon mit einer
Basis-Infrastruktur ausgestattet, findet Ihr Euer
Volk, bestehend aus Soldaten, Bauarbeitern, Pla-
nierern und Trigern, auf einer Insel wieder, von




der Gotter

der aus Thr Eure Eroberungsfeldziige durchfiihrt.
Via Baumenii, das vier Gebaudegruppen bietet,
werden zunéchst einmal Arbeitsauftrige an die
Arbeiter erteilt. Da Schnelligkeit der Schliissel
zur siegbringenden Ressourceniiberlegenheit ist,
solltet Thr darauf achten, den Baugrund auf még-
lichst flachem Gelidnde auszuweisen. Als Hilfe
zeigt Euch das Programm durch bunte Punkte
an, wo Thr das Gebdude am besten plaziert. Als
erstes gehen Eure Planierer ans schweilltreiben-
de Werk und buddeln ein bifichen herum. Inzwi-
schen transportieren die Triger die bendtigten
Materialien — Holz und Steine — zur Baustelle,
wo schlieBlich durch die Arbeiter das Hauschen
errichtet wird. Die ausreichende Versorgung mit
Baumaterial ist natiirlich die Grundlage fiir das
Funktionieren Eurer Volkswirtschaft. Deshalb
stehen zuniichst Holzfiller- und Steinbruch-
hiitten sowie ein Forsthaus und ein Séagewerk auf
dem Bauplan. Besetzt werden die Betriebe aus

Die Geologen iibersien das Gebirge mit
Holztafeln

o
&
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Die rémischen
Heerscharen fallen bei
den Agyptern ein...

...da helfen noch nicht
mal die Wunder der
einheimischen Priester

Durch Werft und Anlegestelle
werden ﬁbomﬂmnsporﬂa
maoglich

den Reihen arbeitsloser Siedler, die sonst nur
planlos in der Gegend herumstehen. Sollten die
Felsen in der Umgebung des Steinmetz géiinzlich
abgebaut sein, so habt Thr die Moglichkeit, den
Arbeitsbereich des Handwerkers an eine ergie-
bigere Stelle zu verlegen. Diese Aktion, die auch
bei vielen anderen Betrieben méglich ist, verlin-
gert zwar den zuriickzulegenden Weg des Arbei-
ters, dafiir spart Ihr Euch aber den Abrif} und
Neubau eines Gebéudes.

Auch Bodenschétze lassen sich von Euren Leuten
gewinnen. In den Gebirgen miissen aber erst eini-
ge Geologen, die Thr extra fiir diesen Job rekru-
tiert, nach Kohle, Eisenerz und Gold suchen.
Besonders ergiebige Floze und Adern werden
durch den Bau der jeweiligen Minen ausgebeutet.
Im Gegensatz zum gewohnlichen Volk brauchen
die Kumpel aber eine eigene Versorgung mit
Nahrung, die sich nach dem geforderten Rohstoff
richtet. So bevorzugen die Jungs in der Kohlen-
grube Brot, saftige Schinken spornen die Erz-
freunde an und die Goldschiirfer delektieren sich
an frischem Fisch. Das bedeutet fiir Eure Stad
planung, daf} Thr die Nahrungsproduktion, bes
hend aus Fischerhiitten, Bauernhéfen, Schwein
zucht, Windmiihle, Biickerei und Wasserfore
rung immer in der Nidhe der Minen ans
solltet, um unnitige Transportzeiten zu ver
den. Die mithsam geschiirften Brocken

Goldbarren solitet lhr
einlagern, sonst stoppen die
Schiirfer ihre Arbeit




wobei das Eisen in Werkzeug- und

Waffenschmieden zu wichtigen Utensilien wei-
*_uterverarbeitet wird. Das gelbe Edelmetall dient
allein dur’t\h seinen wunderbaren Anblick dem

= oL e b i |

Truppen lassen sich iiber das

Meer transportieren

Ohne Heimat gehen die gegnerischen Siedler in

Rauch auf

Ansporn Eurer Truppen, was sich in einer
Erhshung der Kampfkraft dufert.

Da Thr nur auf Eurer eigenen Scholle siedeln
diirft, miifit Thr diese natiirlich stetig erweitern,
manche Missionen verlangen dabei ein rasantes
Tempo, um dem Gegner bei der Inbesitznahme
produktiver Flachen zuvorzukom-
men. Wie schon beim Vorgéinger
geschieht die Ausweitung des
Herrschaftsbereiches durch den
Bau von kleinen und groflen
Wachtiirmen, die nach Fertigstel-
lung mit Soldaten besetzt werden.
Auch Burgen bieten Angehirigen
der Kriegszunft Aufenthaltsmog-
lichkeiten. Die Truppen werden,
bei Vorhandensein der nétigen
Waffen, vom Computer in Kaser-
nen selbstindig ausgehoben.
Benitigt Thr ganz dringend eine
bestimmte Kampfersorte (Bogen-
schiitze, Schwertkdmpfer oder
Lanzentriger), so diirft Ihr diese
auch explizit anfordern. Die
Rekrutierung der Soldaten, aber
auch die Besetzung von Gebéu-
den erfordert natiirlich, daf} es in Eurem Volk
noch geniigend unbeschiftigte Siedler gibt. Die
> Erhohung der Population geschieht ganz einfach
" durch den Bau von Wohnhéusern. Die dort gene-
rierten Ménnchen werden je nach Euren Einstel-
lungen zu einem gewissen Prozentsatz zu Tréi-
gern, Planierern, Bauarbeitern oder Arbeitslosen,
die wiederum Stellen in Handwerk oder Militér
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Die Steuerung des Waren-
flusses geschieht wie gehabt

»
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besetzen. Einige Spezialberufe wie Geologe,
Spéher oder Pionier lassen sich zudem direkt
zuweisen. Mit letzteren kinnt Thr neutrales Land
auch ohne den Bau von Wachtiirmen eingemein-
den, was Material und Soldaten spart, allerdings
mehr Zeit in Anspruch nimmt. Ist
Euer Gemeinwesen genug gewach-
sen und habt IThr ausreichend Leute
unter Waffen stehen, geht Ihr dazu
tiber, mit kleineren Angriffen den
oder die Gegner zu schwéichen, um
sie am Ende in einer entscheidenden
Schlacht mit Euren Heerscharen zu
iberrennen. Dabei werden die Solda-
ten wie bei Echtzeitstrategiespielen
mit der Maus ausgewihlt und zu den
Angriffszielen gelotst. Analog zu den
Vorgéangern konnt Thr nur die feind-
lichen Tiirme angreifen, habt Thr
deren Belegung komplett ausradiert,
nehmt Thr Besitz von dem Turm und
dem umliegenden Land. Leider
gehen dabei samtliche gegnerischen
Gebdude in Rauch auf, allerdings
bleiben Rohstoffe und Waren im
Geldnde zuriick, die bei Bedarf von Euren Leuten
abgeholt werden.

Oftmals sind Eure Siedler zu Anfang einer Mis-
sion auf mehreren Inseln verstreut und die
primédre Aufgabe ist es, einen schlecht ausgestat-
teten Vorposten gegen anriickende Feinde zu ver-

Pioniere betreiben die
friedliche Form der
Landgewinnung

teidigen. Um die entfernt lebenden Verwandten
unterstiitzen zu konnen, benétigt Thr Waren- und
Truppentransportschiffe, die in einer Werft
gebaut werden. Die Frachter lassen sich an einer
Anlegestelle iiber ein simples Transportmenii mit

“bis zu 24 Wareneinheiten auf den Weg schicken,

Soldaten werden an beliebigen Kiistenstreifen
ein- und ausgeladen. Handel mit den — manchmal




Im gro3en
Zeustempel
entstehen Priester,
die wundersame
Kriifte besitzen

auch neutralen — Computervilkern konnt Thr
leider nicht treiben, im Multiplayerspiel diirft
Thr dagegen fleiflig Waren mit Verbiindeten oder
Gegnern tauschen. Das macht beispielsweise
Sinn, wenn Euch ein bestimmtes Werkzeug fehlt,
das ein Handwerker fiir die Arbeit in einem
Betrieb dringend bendétigt.

Mit einigen neuen und interessanten Ideen peppt
Blue Byte das altbewidhrte Siedler-Konzept
gehirig auf. So stehen natiirlich die Unterschiede
zwischen den drei Vilkern im Vordergrund, die
sich nicht nur auf die Grafik der Gebiude und
Minnchen beziehen. Auch die Materialkosten fiir
die Hiduschen sind landesiiblich verschieden, so
verwenden die Asiaten viel mehr Holz fiir ihre
Gebéude als die Agypter, die traditionell eher den
Steinquadern zugetan sind. Alle Kulturkreise
haben zudem ein paar Spezialgebiiude, die nur von
ihnen errichtet und genutzt werden kinnen. Allein
mit den Rémern konnt Thr Wein anbauen, Kata-
pulte in einer eigenen Werkstatt zimmern oder in

der Kéhlerhiitte Holzkohle herstellen und Euch
unabhingig vom Abbau unter Tage _
Agypter als Erfinder des Bieres brauen natiirl
Gerstensaft aus Getreide, zudem sind sie die Ei
zigen, die Edelsteine finden und professio
abbauen kinnen, um Thre Truppen zu motivi
Als Artillerie benutzen die Nilbewohner Ballis
die vom Zerstorungsgrad den romischen Katapul-
ten in nichts nachstehen. Die Chinesen gieflen
dagegen Kanonen, aullerdem bauen sie
Schwefel ab, der in der Pulverwerkstatt
zur Herstellung von Explosivmaterial
benétigt wird. In sumpfigem Gelédnde kin-
nen die Asiaten auflerdem Reis anpflan-
zen, das Leibgericht der Schwefelkumpel
und die Grundlage fiir Sake.
Agyptisches Bier, romischer Wein und
chinesischer Reisschnaps dient aber nicht
dem Freizeitvergniigen Eurer Arbeiter,
sondern ist einzig und allein fiir die Gott-
heiten bzw. deren irdische Stellvertreter
reserviert. Opfert IThr die geistigen
Getranke in kleinen Tempeln, so steigt
das Manareservoir Eures Volkes. Die
spirituelle Energie nutzt
Thr entweder zur Aufwer-
tung Eurer Soldaten oder
laBt sie durch Eure Priester ver-
braten, die unablassig in groBen
Tempeln generiert werden. Mit
den heiligen Méannern kénnt Thr
jeweils acht unterschiedliche Wun-
der heraufbeschwiren, von Kampf-
zaubern bis zur Umwandlung von
Rohstoffen oder Nahrung von der
einen in eine andere Sorte stehen
Euch damit ein paar nette zusitz-
liche Spiel- und Kampftaktiken zur Verfiigung.
Habt Ihr lange genug eingesiedelt, steht auch ein
Multiplayermodus bereit, in dem Ihr entweder
iiber Netzwerk oder Internet gegen etwa ein Dut-
zend menschliche Konkurrenten auf den 24 mit-
gelieferten Karten um die Wette baut. Dazu hat
Blue Byte einen eigenen Siedler-Server ins Leben
gerufen, auf dem Thr kostenfrei gleichgesinnte
Knuddelfans treffen kinnt. sf

Minimum: P100, 32 MB RAM, 4xCD
Empfohlen: P166, 32 MB RAM

Mit der gelben Flut iiber-
schwemmt lhr ein neues
Eiland

Kaum liBt man den Rechner
eine Stunde allein, erobert
sich die Welt wie von selbst

Stephan Freundorfer

Die Aufbausimulation erfindet Blue Byte

mit dem dritten Aufgul der Siedler sicher nicht
neu, aber durchdachte Innovationen, eine grole
Kampagne, Zufallsmissionen und die knuddelige
Grafik verhelfen dem Titel zu einem Spitzenplatz
im Genre. Zwar erreicht auch Siedler 3 nach eini-
ger Zeit den Punkt, an dem Spannung und Moti-
vation wegen der immer gleichen Ablaufe nach-
lassen, im Gegensatz zu den ersten beiden Teilen
oder Anno 1602 geschieht das erheblich spéter.
Das liegt besonders am Kampfsystem, den drei

Volkern mit ihren Spezialgebauden

sowie der Zauber-Komponente. Der gelungene soLo MULTI
Multiplayermodus garantiert zudem lange Aufbau- 8 6 0 8 9 0
abende im Kreise Gleichgesinnter. An sich ist auch A} 0
die Hintergrundgeschichte recht ansprechend, das |

Geld fiir die kindischen Zeichentrickfilmchen und : 86%
die teuren deutschen Synchronstimmen hatte man | M GRAFIK

sich aber auch sparen konnen. Und fiir Siedler 4 |« 82%

wiinsche ich mir endlich einen echten Handels-
part. Das biRchen Warentransport und Gescha-
cher im Netz ist leider etwas zu mager.
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eim Rennen um die Kdufergunst wird das
Teilnehmerfeld im Motorsportgenre immer
dicht gedringter. Was bleibt den Entwicklern
deshalb anderes iibrig, als sich eine Sparte zu
suchen, die noch nicht komplett von Spitzentiteln
iiberschwemmt ist, und so dem Konkurrenz-
druck auszuweichen. Elite Systems hat sich
geschickterweise der Tourenwagen angenom-
men, die sich auler in TOCA, dessen Nachfolger
nicht mehr lange auf sich warten lassen sollte,
bislang nur selten auf dem PC die Ehre gaben.
Um sowohl Vollgas-Junkies als auch Bastel-
freunde hinter sich zu vereinen, bietet Grand
Touring zwei verschiedene Rennoptionen. Im
Arcade-Modus diirft Thr fast wie in der Spielhalle
mit abgespeckter, vereinfachter Fahrphysik tiber
den Asphalt brettern, immer ein knallhartes
Zeitlimit im Nacken, das sich nur durch rechtzei-
tiges Passieren der Checkpoints um ein paar
Sekunden erhihen liBt. Im niedrigsten Schwie-
rigkeitsgrad ist die Umrundung des Kurses bis
zum Zieleinlauf kein Problem,
sobald Thr Euch selbst aber als
Fortgeschrittener kategori-
siert, geniigt schon das ein-
malige Touchieren der Bande,
um das ,Game Over” noch vor
dem néchsten Checkpoint zu
sehen zu bekommen.

Noch ein bifichen schwieriger
wird das Rennen, wenn Thr im
Simulationsmodus um Mei-
sterschaftspunkte kdmpft. Das Handling der
Boliden gestaltet sich erheblich komplizierter,
und die bis zu sieben KI-Fahrer schenken Euch
nichts. Trotzdem werdet Thr Euch nicht zu lange
und nur zur anfinglichen Einiibung am Arcade-
Modus probieren, denn nur durch Gewinn der
Sim-Meisterschaft bekommt Thr zusétzlich Fahr-
zeuge und Strecken freigeschaltet. Anfanglich
stehen acht Kurse in vier Landschaften wie
Gebirge oder Stadt zur Verfiigung, die auch spie-
gelverkehrt abgefahren werden kénnen, vier wei-

Elite macht's mir mit Grand Tou-

Auch eine Egoperspektive
wird geboten

GEHT SO

www.elite-systems.co.uk S

Der Lack spiegelt gar wunderhiibsch

tere diirft Thr Euch verdienen. Angelehnt an den
Tourenwagensport kénnt Thr zudem in vier
Klassen antreten, zuniéchst habt Thr aber nur
die PS-schwichste Gruppe mit zwei verschiede-
nen Autos zur Wahl. Erbringt Ihr eine ausrei-
chende Leistung, wird die jeweils hihere Klasse
mit zwei weiteren Wigen verfiighar. Richtig
gemein und knackig schwer
wird der Wettbewerb, wenn
Ihr ihn offen gestaltet, d.h.
dafl die Konkurrenz aus dem
gesamten Fuhrpark wéhlen
darf und nicht jeder dieselbe
Kriicke fiahrt wie Ihr selbst.
Im Gegensatz zum Arcade-
Rennen kénnt Ihr bei der
Simulationsvariante  auch
noch ein paar Tuningoptionen
wahrnehmen. Chassis, Getriebe, Reifen, Auf-
héangung oder Lenkung lassen sich im begrenz-
ten Rahmen an die Gegebenheiten der Strecke
anpassen. Zudem fithren Unfille bei dem zehn
Runden dauernden Rennen zur Beschiddigung
Eures Wagens, die sich nicht in Dellen, sondern
in Beeintrachtigung von Grip, Beschleunigung
und Hochstgeschwindigkeit duflert. sf

Minimum: P166, 32 MB RAM, 3D-Karte
Empfohlen: P233, 64 MB RAM

gewissen Kantigkeit ganz hiibsch

Stephan Freundorfer

ring wirklich nicht leicht, und das in Bezug auf die
Schwierigkeit wie auf die Wertung. Im Arcade-
modus kommt man flott zu seinen Erfolgen, bei
der Meisterschaft geht’s aber recht schnell ans
Eingemachte. Trotzdem motiviert der Wunsch
nach mehr Strecken und Fahrzeugen zu weiteren
Runden, und waren da nicht diverse Unzulang-
lichkeiten, wiirde das Spiel auf Dauer sogar richtig
Spall machen. Im geringsten MaRe ist die Grafik
zu bemakeln, die trotz einiger Pop-Ups und einer

ist, allerdings nicht die Geschwindigkeit vermit-
teln kann, die man laut Tacho gerade fahrt. Um
so mehr nervt, dal der Wagen bereits bei mini-
malen Steigungen so an Schwung verliert, dal® er
dem Absaufen nahe scheint. Auch die Kl ist recht
simpel, so bremsen die Konkurrenten plétzlich auf
der Geraden oder umfahren ein liegengebliebe-
nes Auto im Schrittempo. Dal3 man trotzdem kei-
nen Blumentopf gewinnt, mag an einer unfairen
Materialiiberlegenheit des Computers liegen...




www.vxsoftware.de

Uiberfallopfer Lara gefunden - sie méchte
uns so viel sagen, aber das Programm
1aBt sie nicht.

ur Mitte des nichsten Jahrhunderts ist

New York ein Sumpf des Verbrechens
geworden - die fiesesten Ganoven leben tief
unten im ewigen Schatten, aber auch oben
am Licht geht’s nicht grade zu wie in der Frie-
denskirche Delmenhorst. Jeff Con-
rad ist an diesem ungastlichen
Ort Polizist und steht vor der Auf-
gabe, Mission auf Mission zu erle-
digen, um langsam die Karriere-
leiter emporzusteigen und bei der
Gelegenheit das Kriminalitdts-
problem zu lésen. Zu den Problem-

konnen sie

Jeff erklimmt eine nicht vor-
handene Leiter...
sehen von den

liche Dutzendware...

; BT b
losern gehioren Betdubungsstrahler, Pistolen =
und auch etliche robustere Ballerménner.

+Metro-Police” ist eine Mixtur aus Action- und
Adventurebestandteilen: Jeff bekommt anfangs
einen Fall iibertragen und begibt sich per pedes,
Bahn, Auto oder Zeppelin in einer
3D-Stadt zum Tatort. Die Land-
schaft prisentiert sich in Ego-Per-
spektive, die halbwegs mittelhiib-
sch aussieht (dafiir jedoch exorbi-
tante Hardwareanforderungen
stellt), aber praktisch keine Pas-
santen kennt. Nahezu das gesam-
te Personal besteht hier aus
Opfern, Zeugen und Titern, die
meist ziemlich einfiltig in der
Gegend herumstehen. Immerhin
(normalerweise)
befragt werden, was neue Hinwei-
se ergibt, die einen zum néchsten Ort fiihren,
und so weiter - bis man schlieBlich den Ubeltiiter

betduben  oder
erschieflen kann.
Das alles strahlt
freilich eher den
Charakter eines
schlechten ameri-
kanischen Thril-
lers aus, ohne
Atmosphére und
mit manchmal
unfreiwillig komi-
scher Sprachaus-
gabe. Auch abge-

im Meinungskasten be-

schriebenen, beinahe schon kultigen Katastro-
phen wire das Spiel also nur unterdurchschnitt-

Jn

. Minimal:
= - P166, 32 MB RAM, 8x CD, bis zu 130 MB HD
..und geht von Luft getragen hiniiber Empfohlen:
zum nichsten Raum! Pli233, 64 MB RAM, 16x CD

HILFE

Meine Gite, so ein hingeschludertes

Spiel habe ich lange nicht mehr gesehen! Und
die Rede ist hier nicht etwa von einem Vorab-
muster, sondern von der Verkaufsversion! Das
fangt schon beim obligatorischen Training an:
Da klettert Jeff z.B. fréhlich imaginéare Leitern
empor. Oder es ist vorgekommen, daf er beim
Aussteigen aus dem Auto aufs Dach gesetzt
wurde. Auch der Sturz aus dem fahrenden Zug
war lustig. Einmal muBte ich das Teil neu instal-

lieren, weil es beim letzten Training konstant  Brrrrr....

abstiirzte. Mit der Logik im eigent-
lichen Spiel ist es ebenfalls nicht weit her: In
der zweiten Mission 148t sich z.B. eine Bestoh-
lene nicht befragen, weil das Programm einfach
kein Thema produziert. Sie schweigt eisern und
sagt noch nicht mal was wie ,Sorry, habe nix
gesehen.” Schon davon (iberzeugt, auf einen
weiteren Bug gestoen zu sein, stolpert man
schlieBlich tiber noch eine Lady, und die liefert
dann die Themen fiir Dame Nummer Eins!

127

Zukunft retten

Immerhin ganz hiibsch: Man
kann aus dem fahrenden Zug
schauen. Falls man nicht
gerade herausfillt...

Beim Aussteigen irgendwie
aufs Autodach geraten.

Hmmm...

NEEIB. o5 e s Sirnoa Metro-Police
AR - s e Mixtur
Hersteller ...... Modern Games/

.............. Virtual X-citement
Schwierigkeit ........... mittel
Pile o ca. 80 Mark
Steuerung ...... Maus, Tastatur
Seslaly Sns e e e Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer ................. -

SOUND

4 ek e it
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Arbeitslose Ritter
und Zauberer diir-
fen aufatmen: Es
werden wieder
Helden gesucht!

@

HEeman =

Das Innere eines Gasthauses
verspricht Ruhe und Frieden
- meistens jedenfalls

Vor den Toren einer Erzmine

= hier kénnen wir den
Problemen auf den Grund
gehen

Das SAdvanced Dungeons & Dragons“—Rollen-
spielsystem (AD&D) ist eines der iltesten
und bekanntesten der Welt — und ganz bestimmt
ist es das Regelwerk, welches am haufigsten
fiir den PC umgesetzt wurde. Freilich nicht
immer mit Erfolg — gerade in den letzten Jahren
gab es nach einigen unbefriedigenden Experi-
menten eine regelrechte Flaute, und der vor eini-
gen Monaten ebenfalls bei Interplay erschienene
Flop ,Descent to Undermountain® verbesserte
die Lage auch nicht unbedingt. Jetzt aber scheint
es, als kinnte sich erstmals seit dem Auslaufen
der klassischen Versoftungen a la ,Pool of
Radiance® wieder ein neuer AD&D-Standard in
der Computerwelt etablieren: ,Baldur’s Gate®,
soviel sei schon mal vorab verraten, ist mit
Abstand die bislang qualititsbewuliteste Umset-
zung des amerikanischen Fantasy—Systems. Fiir
Freunde des Genres ein Mufl und eine Ver-
heilung fiir alle, denen die ,Might &
Magic“~Richtung nicht so liegt.

Angesiedelt im prominenten AD&D-Szenario
der Forgotten Realms spielt das Game im Ein-
zugsgebiet der Stadt Baldur’s Gate. Die Bewoh-
ner haben unter Eisenmangel zu leiden, was hier
keine medizinische Indikation, sondern eine ganz
profane Blechverknappung ist. Die Auswirkun-
gen sind vielfiltig: Gardesoldaten kénnen nicht
mehr richtig bewaffnet werden, Bauern haben
leider Pech, wenn ihnen der Pflug kaputtgeht
und sie keinen neuen kaufen konnen. Das Ubel

— www.interplay.com

ur si

Blut, Schweil3

hat zwei Wurzeln, denn einerseits sind die Han-
delsstraflien unsicher geworden, weil vor allem
die Erzkarawanen immer wieder von Banditen
iberfallen werden, andererseits aber erweist sich
das wenige Eisen, das die Region trotzdem noch
erreicht, als minderwertig — es zerbricht bei jeder
néchstbesten Gelegenheit.

Die Hauptfigur des Spiels (der einzige Charak-
ter, der selbst erstellt werden kann) hat aller-
dings zunéchst andere Sorgen: Aufgewachsen bei
seinem Stiefvater in der Universitdtsfestung von
Candlekeep, wird er plitzlich von schlecht
gelaunten Attentidtern verfolgt. Sein Vormund
scheint mehr dariiber zu wissen, denn er plant
eine schnelle Flucht. Eine Flucht, die katastro-
phal enden wird! Auf sich allein gestellt versucht
der junge Auswanderer, eine Reisegesellschaft
um sich zu scharen und den merkwiirdigen

Geschehnissen auf den Grund zu gehen... Eine
fiir AD&D-Verhiiltnisse ungewohnt dichte Story
also, denn traditionell ist das amerikanische Rol-
lenspiel-System doch eher dem Hack & Slay
zugeneigt. Aber nicht nur in der Hintergrund-

A AR

Mit Miihe und
Not haben sich
die Helden in
einen Tempel
gerettet - nun
werden zwei
teure Wiederbe-
lebungen fillig!

Do schligt's di
nieder!




Gate

geschichte zeigt sich die Sorgfalt der Program-
mierer, auch in den vielen kleinen und griferen
Nebenquests oder einfach in der Art und Weise,
wie sich die Charaktere benehmen — ndheres
dazu findet Ihr in den Kisten.

Freilich spielen (Echtzeit—) Kémpfe immer noch
eine grofle Rolle (die Formel ,save early, save
often” gilt also nach wie vor), davon abgesehen
fiihrt man im wesentlichen Auftrige aus — und
zwar entweder solche, die sich aus der Zusam-
mensetzung der Party selbst ergeben (zum Bei-
spiel kann es sein, daf} sich jemand der Gruppe
anschlieft, aber nur unter der Voraussetzung,
dal sie etwa zu einem bestimmten Ort wandert)
oder von Auflenstehenden erteilt werden. Die
generellen Regeln beziiglich der Kampfe und
Magie stammen natiirlich von der gedruckten
Vorlage, werden jedoch automatisch angewandt.
Man kann die Charaktere auf zwei verschiedene
Arten ansprechen: Im Partymodus (wenn zwei

Drei Wegelagerer machen
der Party zu schaffen -
die Helden halten sich
entsprechend ihrer
Skript-KI eher im
Hintergrund oder mischen
an vorderster Front mit

Erfreulich klar und
iibersichtlich: das Inventory
der Diebin Imoen

Nachts sind alle Helden grau - aber nicht,
wenn man sie mit den wirmeempfind-
lichen Augen einer Halbelfe betrachtet...

oder mehr Abenteurer per Mausrahmen aktiviert
worden sind) darf man eine gewiinschte Forma-
tion vorgeben und dann die ganze Gruppe mit
einem Klick zu einem bestimmten Punkt beor-
dern. Im Solomodus ist nur eine Figur aktiv;
jetzt konnen ihre spezifischen Fihigkeiten (z.B.
Zaubern oder Sonderskills wie Schleichen und
Stehlen) eingesetzt werden, wobei sich vieles, vor
allem in Bezug auf den eher umstéindlichen
Hokuspokus, durch verdnderbare Shortcuts ver-
einfachen 14Bt. Auch Inventory bzw. Zauberbuch
funktionieren natiirlich nur im Solomodus.

Man kann sogar eine kieine
Statistik einsehen, die iiber
Dinge wie den beliebtesten
Zauberspruch des Charakters
oder die Zahl der von ihm
getdteten Feinde Auskunft
gibt

Zu den traditionellen Besonderheiten von
AD&D-Rollenspielen gehort seit jeher die Welt-
anschauung der handelnden Figuren, das
sogenannte Alignment. Es setzt sich aus zwei
Komponenten zusammen, namlich erstens
daraus, ob die Figur gut, neutral oder bose ist,
zweitens aus der Frage, ob sie sich gesetzes-
treu oder eher anarchistisch gibt — oder ob sie
auch hier lieber einen Mittelweg geht. Nach
Adam Riese ergeben sich also neun magliche
Kombinationen - die hier vor allem dann inte-

DAS ALIGNMENT

ressant sind, wenn sich Figuren mit stark
unterschiedenem Alignment in der Party befin-
den. Man wird dann erleben, dal3 die Expo-
nenten bei fast jeder Gelegenheit zusammen-
rasseln (was sich zwar nur in Wortgefechten
aulert, aber trotzdem ungemein zur Atmos-
phare beitragt). Andererseits gibt es aber auch
Freundschaften innerhalb der Reisegruppe,
wobei es den iberlebenden Freund in schieres
Hirnsausen treibt, wenn sein Kumpel plotzlich
gemeuchelt wird...
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Im Dungeon: Zwei widerliche
Riesenspinnen fallen iiber die
Gefihrten her
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Die Automap einer Region
zeigt, welche Gebiete noch
nicht erforscht sind

Name .o Baldur's Gate
Genre ........ AD&D-Rollenspiel
Hersteller . .. .. BioWare/Interplay
Schwierigkeit ........... mittel
Prale- oo S ca, 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Spiel .......... deutsch in Arbeit
Anleitung . .... deutsch in Arbeit

Multiplayer IPX, TCP-IP, Modem,
...... Nullmodem, bis zu 6 Spieler

m SPIELSPASS &

In diesem Rollenspiel wird nicht zum ersten
Mal versucht, die Charaktere unabhangiger,
selbstandiger und ,wiedererkennbarer” zu
machen - aber wohl zum ersten Mal liefert der
Versuch wirklich brauchbare Ergebnisse. Die Kl
der Partymitglieder besteht aus zwei Teilen.
Einmal ist das (vom Spieler nicht verander-
bare) generelle Benehmen festgeschrieben -
da waren etwa der edle, jedoch nicht immer
allzu tapfere Kampfer Khalid, die nicht minder
edle, wenn auch mit einem losen Mundwerk
begabte Halbelfe Jaheira, der destruktive und
wenigstens zum Teil wahnsinnige Zauberer
Xzar und viele, viele Figuren mehr, die einem
im Laufe der Zeit iber den Weg laufen und
dann angeheuert werden kénnen. Zweitens
verfligen alle Partymitglieder (iber ein Skript,
das ihr Verhalten in Kampfen lenkt; darin wird
eine aggressive bzw. defensive Haltung fest-
gelegt sowie der Einsatz von Magie und Fern-
waffen geregelt. Der Spieler kann hier jeweils
unter mehreren Fassungen wahlen, wobei die
Skripte unabhangig von der sonstigen Gesin-
nung sind. Xzar ist also z.B. keineswegs ver-
pflichtet, im Kampf den Berserker zu spielen
- stattdessen geht es hier offenbar darum, ein
erfolgversprechendes, selbstandiges Gefechts-

verhalten zu ermoglichen. Was librigens
eine schiere Notwendigkeit ist, da man im
Kampf praktisch eh nur einen Helden zur glei-
chen Zeit selber steuern kann...

Nach einer gewissen Eingewohnungs- und
Experimentierzeit lassen sich auf diese Weise
in der Tat recht ordentliche Ergebnisse erzie-
len, wenngleich das System natiirlich auch
Schwachen hat: So wird etwa ein Magier mit
einem zauberfreundlichen Skript immer erst-
mal seine schadlichen Spells abfeuern - auch
dann, wenn der Gegner nur ein lumpiger Gib-
berling ist, fiir den man kaum mehr als eine
rostige Bratpfanne brauchte. Generell beneh-
men sich die Abenteurer aber ziemlich intel-
ligent und situationsangepalt: Ist etwa einer
der Gefahrten schwer verwundet, wird die Hei-
lerin auf eigene Faust versuchen (auch und
gerade mitten im Kampf), ihm ein paar zusatz-
liche Hitpoints zukommen zu lassen. Auch die
geographische Orientierungsfahigkeit missen
wir loben, denn selbst wenn man auf der Karte
des jeweiligen Gebiets einen weit entfernten
Punkt als Ziel anklickt, kommen die Charak-
tere praktisch immer friher oder spater dort
an - wenn auch nicht notwendigerweise auf
demselben Weg.

Das Drama zeigt sich in isometrischer 3D-Per-
spektive, die sehr detailliert, aber nicht immer
unbedingt schon in Szene gesetzt wurde. Die
Musikstiicke gefielen mir deutlich besser, vor
allem auch die Sprach-Samples sind atmos-

phérisch stimmig — wollen wir mal hoffen, daf
hier bei der deutschen Version nicht wie so oft
vorher wieder geschlampt wird. Mit der Steue-
rung schlieflich kommt man schnell zurecht,
auch wenn fiir manche Funktionen Extrameniis
aufgerufen werden miissen — falls man nicht
einen Shortcut gelegt hat. Interessant ist auch
nicht zuletzt der Multiplayer-Modus, bei dem
man mit bis zu sechs menschlich bzw. computer-
gesteuerten Figuren das Spiel ganz normal
bestreiten kann — zwischenzeitlich vereinsamte
Charaktere diirfen dabei jederzeit von anderen
Herrchen iibernommen werden. Jn

Minimal:

P120, 16 MB RAM, 4x CD, 200 MB HD
Empfohlen:

P200, 32 MB RAM, 8x CD

SOLO MULTI
85 87%
GHAFIII( 72:/6
SOUND 79/‘]

85%

SPIELTIEFE

Joe Nettelbeck

»Baldur's Gate” ist ein Spiel, dessen

Reize sich erst nach und nach erschlie@en. Mein
erster Eindruck (damals noch anhand einer unfer-
tigen Vor-Version) war z.B. der eines zwar kom-
plexen und optisch ganz hibschen, aber nicht
unbedingt (iberwaltigenden Rollenspiels. Doch
das andert sich, wenn die Geschichte in Fahrt
kommt, wenn man ein paar der interessanten
Nebenjobs ausprobiert und auch erste Erfahrun-
gen mit den unterschiedlichen Charakteren (im
doppelten Wortsinn) und ihrer Skript-KI gemacht

hat. Dieses Game lebt in erster Linie
von den Einzelheiten, den Details, den liebevollen
Kleinigkeiten, an denen man merkt, da die
Designer viel Arbeit in das Programm gesteckt
haben. Und hat man einmal damit begonnen, sich
mit den tapferen, zwielichtigen, dickkopfigen, ver-
rlickten, mit einem Wort lebendigen Helden her-
umzuschlagen - dann méchte man am liebsten
gar nicht mehr damit aufhoren! Aber es sind ja
ohnehin schon Missionpacks geplant, von denen
das erste im Friihjahr erscheinen soll...
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DURCH DIe GANZE SPIELEWELT
FUR 9,- DM!1 7

3 AUSGABEN
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JA ich mochte Power Play kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die nachsten 3 Ausgaben mit CD
ROM. Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe nichts von mir horen, freue ich mich auf
die regelmaRige Zustellung per Post frei Haus — mit ca. 15% Preisvorteil (5,50 DM pro Heft statt 6,50 DM;
Jahresahopreis 66,- DM, Studentenabo 57,60 DM ). Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit
kiindigen. Geld fur bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich
zuruck. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

Namme, Vorname

Wenn Du die ganze Spielewelt
kennenlernen willst, dann
kannst Du mit dem Power Play
Kurz-Abo jetzt voll durchstar-
ten. Denn fur nur 9,- Mark er-
haltst Du die nachsten drei
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das wird
gespielt!

Coupon bitte ausschneiden und
schicken an: Power Play,
Abo-Service CSJ, Pastfach 14022

80452 Minchen oder faxen an

089/200 281 22 Oder er E-Mail

il Games, Hintergrundinfos, Inter-
a@csj.de

views und nattrlich die Mega-
CD mit Demos, Videos und und
und. Das Beste aber ist: Bei die-
sem Drei-Monats-Trip zum Last
Minute-Preis sparst Du jetzt
auch noch fette 50%.

Widerrufsrecht: llwﬂ'e Vereinbarung kannst
‘n innerhalt N n bei Power le,
F 30452 ‘\Awumn

Deutsche t AG, meine ne nschrift d
nerhalb v ) Tagen bei Power Play
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gt die rechtzeitige Ah sendung des Widerrufs

S()H\e— sich mei
Widérrufsr
Postfach 140 Mun(nﬂn widerruf
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lle Welt liebt Lara. Seit ihrem Debat anno
L 1996 eroberte die weibliche Antwort auf
Indiana Jones so manches Spielerherz, und
inzwischen ist die virtuelle Power-Frau ldngst
der unbestrittene Superstar der Computerspiele-
Industrie. Die Lara-Manie treibt seltsame
und die ihr zu FiiBen liegende Fangemeinde
in threm Wissensdurst so unerséttlich, dafl dem
Geschipf gar ein Lebenslauf auf den Polygon-
Leib geschrieben wurde. Auch Hollywood hat die
Qualitdten der ,lkone der Neunziger® (laut

des Action-
Adventures
beehrt erneut
den heimischen
Rechner

sten Jahres wird man dank Paramount
Pictures eine Lara aus Fleisch und Blut auf der
groflen Leinwand bewundern kinnen.
Mittlerweile kann die Lady mit daggwad&henden
Colts jedenfalls einen Bekanntheitsgrad verbu-
chen, um den sie so mancher Pop- odér Fil
beneiden diirfte. Dementsprechend ist die Vero
fentlichung des dritten , Tomb Raider-Abenteu-
ers ein fast ebenso bedeutsames Ereignis wie die
Premiere eines neuen Steven-Spielberg-Films.
Allein die Héndlervorbestellungen von insgesamt
700 000 Exemplaren sprechen eine deutliche
Sprache. Begleitet von einem betréichtlichen
Medienrummel und ausufernden Marketing-
Kampagnen klappert die Kultfigur also ein wei-
teres Mal exotische Schauplédtze ab, wobei der
Spieler die meiste Zeit nur die Kehrseite der
resoluten Maid vor Augen hat.

Wiihrend ihrer Tour durch
den Dschungel kann Lara
auch Bodennebel bestaunen

www.tombraider.com

Diesmal stehen gleich mehrere Artefakte auf
Laras Besorgungsliste, die von einem Meteor
stammen, der seit langer Zeit im ewigen Eis der
Antarktis begraben liegt. Die von Eingeborenen
kunstvoll bearbeiteten Gesteinsbrocken aus dem
All wurden 1834 von Seeleuten geborgen und auf
der ganzen Welt verstreut.

Bei Ausgrabungsarbeiten sind Forscher nun
nicht nur auf die Leiche eines Matrosen, sondern
auch auf ein Tagebuch gestoflen, dessen Lektiire
sie iiber die Existenz dieser Objekte in Kenntnis

Newsweek) erkannt: Voraussichtlich Endeméeh="wgetzte. Fiir die Wissenschaft sind diese Meteo-

ritensplitter von unschitzbaren Wert — und
natiirlich wird Lara damit beauftragt, die
begehrten Mineralien zu beschaffen.
dfte Neuerung bei ,Tomb Raider IIT:
dventures of Lara Croft“ betrifft den Spielablauf.

- Konntén Abenteurer in den beiden Vorgéngern
die Level nur in vorbestimmter Reihenfolge

bewiiltigen, so wird dem Spieler im dritten Teil
diesbeziiglich mehr Entscheidungsfreiheit zuge-
standen. Habt Thr den ersten Abschnitt in Indien
gemeistert, diirft Thr wéihlen, welchem der drei
folgenden Schauplitze (London, Nevada und
Siidpazifik) Ihr als néchstes einen Besuch abstat-
tet. Frither oder spiter miifit Thr allerdings
ohnehin sidmtliche Gebiete bereisen, um alle aus
dem Meteoritengestein hergestellten Artefakte
zu ergattern. Erst dann wird Euch nédmlich
der Zugang zur letzten Etappe gewihrt, wo es

Wie kommen wir jetzt nur iiber diesen reiBenden Flu, ohne da
die FiiBe naB werden?

i
<
AV

Adventures of |




Lara Croft

Die Lady darf wieder zahireiche
Ortlichkeiten besuchen

Lara schlieflich in die Antarktis verschligt.
An dem eigentlichen Spielprinzip hat sich dabei
jedoch nichts verdndert. So muf} die adrette
Briinette wieder in jeder Szenerie die obligato-
rischen Schalter oder Hebel betédtigen, sowie
Schliissel, Codekarten und spezielle Gegenstin-
de finden, um Tiiren und Durchginge zu weite-
ren Regionen offnen zu kénnen. Auch das altbe-
kannte Verschieben von Felsblicken ebnet aber-
mals des dfteren den Weg in ein neues Areal.
Bei ihrem Trip durch Londons U-Bahn-Schéch-
te, diistere Tempelruinen, die beriihmt-beriich-
tigte Area 51 in Nevada oder tiefsten Dschungel
wird Laras koérperliche Fitnel wieder auf eine
harte Probe gestellt. Immerhin ist die agile Zopf-
Amazone wihrend ihrer einjahrigen Pause nicht
untétig gewesen und kehrt mit ein paar neuen
Bewegungsmaglichkeiten auf den Monitor
zuriick. Zum Beispiel kann sie sich jetzt ducken,

Mit einem Quad-Bike vollfiihrt die Lady
halsbrecherische Stunts

o
&
AV

Die Zwischensequenzen
wurden teilweise mit der
Engine realisiert

auf allen Vieren durch niedrige Offnungen
krabbeln und in gebiickter Haltung schieflen.
Ferner rettet sich die emanzipierte Dame mit
einem Sprint aus brenzligen Situationen. Letz-
tere Aktion kostet allerdings viel Kraft, so dafl
diese Fahigkeit nur fiir eine kurze Zeitspanne
zur Verfiigung steht.

Natiirlich sieht sich Lara in den Locations wie
immer unzihligen Gefahren gegeniiber, darunter
Treibsand und Sumpf, Giftpfeile verschieflenden
Selbstschuflanlagen, tiickischen Unterwasser-
Strémungen, alles niederwalzenden Felskugeln;
Fallgruben etc. Abgesehen von derartigen Hin-
dernissen behindern noch zahlreiche Wider-
sacher die Erkundungsspazierginge des schlag-
kriftigen Frauenzimmers. Neben gedungenen
Mérdern, Kanibalen, Militérpolizei und anderen
Vertretern der menschlichen Spezies, wollen in
Indien plétzlich zum Leben erwachende, steiner=
ne Statuen der Aktrice den Garaus machen,
Manches Tier ist unserer Heldin ebenfalls nicht
wohlgesonnen. Tiger, Hunde, Echsen, Piranhas
oder Geier sind tiber Laras Anwesenheit gﬁ’m
nicht erfreut, und dreiste Affen verstecken sogar R
niitzliche Items wie Medi-Kits oder Fackelﬁ’% .
Kommt der Archéologin aullerdem eine Schlan: o
ge zu nahe, behandelt sie dieses Reptil um
ges respektloser als etwa ihr Kollege Dr. Jon
Um sich gegen plumpe Annidhrungsversucl

Typisch: In Englands
Hauptstadt regnet es
natiirlich wieder einmal




Lara wird von einem zwie-
lichtigen Typen bedriingt

Der Scherge will die Maid
mit seinem Schlagstock
vermobeln

Name: ......... Tomb Raider IlI:

........ Adventures of Lara Croft
Genre: ........ Action-Adventure
Hersteller: . .. .Core Design/Eidos
Schwierigkeit: .......... mittel
Prele: . oo zirka 90 Mark
Steuerung: .. .Tastatur, Joystick,

SOUND

SPIELTIEFE

AufgepaBBt Lara, &
die Geier warten
schon!

Unter Wasser sieht
alles gleich viel

— egal welcher Art — zu wehren, besitzt die Pro-
tagonistin unterschiedliche Verteidigungswerk-
zeuge. Die beiden Pistolen mit unendlich viel
Munition stecken natiirlich wieder in ihrem
Halster, und ferner kann das Superweib mit
Hilfe einer Pump-Gun, einer Knarre Marke
Desert Eagle, einem MP5, Uzis, Granaten- und
Raketenwerfer sowie einer Harpune die Wider-
sacher auf Abstand halten.

Damit sich die Grande Dame des Action-Adven-
tures bei ihrer dritten Tour rund um den Globus
keine Blasen lduft, stehen zuweilen — wie schon
wie im zweiten Teil - ein paar Fortbewegungs-
mittel bereit. So heizt die coole Lady mit einem
Quad-Bike durch die Landschaft oder kimpft in
einem Kajak gegen Stromschnellen an.

Fiir den Abenteuer-Streifzug hat sich die Lady
je nach Ortlichkeit auBerdem neue Outfits zuge-
legt, so daf} sie nicht immer nur mit Hot-Pants
und tiirkisem Top durch die Gebiete turnt. Unter
anderem macht sie London in einem scharfen
Lederdref unsicher, eine rote Thermojacke
schiitzt sie vor der eisigen Kélte in der Antarktis
und in Nevada triigt sie eine Tarnhose in Kom-
bination mit einem schwarzen Bustier.

Optische Rafinessen wie detailliertere Wasser-
oberflichen, Lichteffekte in den verschiedensten

Farben und Bodennebel gestalten das Design der
Spielabschnitte von ,Tomb Raider IIT* noch stim-
mungsvoller. Unterschiedliche Witterungs-
verhiltnisse sowie der Rauch, der nach einem
SchulBiwechsel aus der Miindung einer Waffe auf-
steigt, verstidrken zuséitzlich die Atmosphére.
Auller ein paar FMV-Sequenzen wird die Storyli-
ne gelegentlich am Ende eines Levels durch mit
der Spiele-Engine hergestellte Cut-Scenes weiter-
gesponnen. Den traditionellen Ubungsmodus, in
dem Thr Euch mit Laras Bewegungsmaoglichkei-
ten vertraut machen und auflerdem noch durch
ihr imposantes Eigenheim wandern kinnt, haben
die Entwickler nattirlich ebensowenig vergessen,
wie den senilen Butler, der Euch wihrend Eurer
Gymnastik-Ubungen hinterherléuft. cis

Minimum: P166, 16 MB RAM, 4x CD
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 8x CD, 3D-Karte

In Nevada landet Lara hinter SchioB und
Riegel. Klar, daR ihr die Flucht gelingt

Chris Peller

Bei Laras nunmehr drittem Abenteuer

scheint den Entwicklern so langsam die Puste
auszugehen. In einer Zeit, wo Programme wie
JHeretic 1I” auf den Markt kommen, hétte auch der
Grafik von ,Tomb Raider I11“ eine Generaliiber-
holung gutgetan. So aber kann man nur margina-
le Verbesserungen wahrnehmen, und das ist heut-
zutage einfach zu wenig. Die Level wirken, als hétte
man sie aus quadratischen Bauklotzchen zusam-
mengesetzt, und obendrein verunstalten haRliche
Bitmap-Objekte die Optik. AuBerdem &rgert man

sich abermals iiber die haufigen Clip-
pingfehler. Es ist wirklich kein schoner Anblick,
wenn der Korper der Heldin zur Halfe in einer
Wand steckt. Bis auf die Maglichkeit, seine Reise-
routen selbst zu bestimmen, gibt es ohnehin wenig
Neues zu vermelden. Davon jedoch unbeeindruckt
weild das Spielprinzip aber immer noch zu fesseln.
Wer also ausgiebig exotische Schauplatze erkun-
den mochte, dem bietet , Tomb Raider IlI” — nicht
zuletzt durch seine erfreuliche Komplexitat - wieder
reichlich Gelegenheit dazu.




Hier kommt die Aclion fiir
alle Konsolen: Video Ggmes!

0b PlayStatlion, Sega Saturn, Nintendo 64 oder auch die Top-Automalen aus den Spielhallen:
Video Games bielel Dir alles. In den nachsten 3 Monaten sogar fir die Halfte. Denn hier
bekommst Du die besten Spieletesls, die spannendsten Previews, die heiBesten News und
natlrlich die ultimaliven Tips&Tricks fir den durchschlagenden Spieleerfolg.
Hol Dir den folalen Konsolen-Durchblick und spar Dir 8,50 Mark!

* PlaySkslion - Sega Salurn ¢ Nintendo 64 - PlayStalion « Sega Salurn » Nintendo 64 -

13X Video Games fUr 10,- DM!

s Postslempels Deines Beslellung. :

© ZurWahrung der Frist genGg! die rechizeifige Absendung des Widerufs.

Ja, schickt mir die nachsten diei Ausgaben

1
[
I
|
I
der Video Games fUr nur 10,- DM siatt Name, Voiname :
19,50 DM. Solitet Ihr eine Woche nach Erhalt I
der diilten Ausgabe nichls von mir hiren, Slrabe, Ne {
freue ich mich auf die regelméBige Zustel- t
ung per Posl frei Haus = mil ca. 14% Preis- PLZ, D¢ I
vorteil | 12 Ausgaben Video Games fOr nur : Bitte Mgemmen Cnupan an

DM 67,20, Sludentenabo DM 60.-]. Ich
kann jederzeil kindigen.

| Video-Games, Abo-Service CS),

: Poslfach 14 02 20, B0D452 Minchen

| schicken, unter 089/200 28I-22 faxen oder
I per E-Mall unter weka@csj.de bestellen|

Geld far bezahilte, aber noch nicht gelieferte

Ausgaben erhalte ich selbshverstandlich
zurick. Bilte keine Vorauszahlung.
Rechnung abwarten!
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platz auf den
Speisezetteln der
Aliens. Damit es
Euch nicht so
geht, miilt lhr
Eure Basis
sauberhalten und
alle aggressiven
Eindringlinge
eiligst
ausmerzen.

Trainer: Stay

E in differ ‘r

Steve Hani
WEAPONS

o

o

D ie Story ist altbekannt, hat aber noch nichts
von ihrem Reiz verloren: Eine Alienrasse
verschiefit Sporen in den Weltraum. Eines dieser
vakuumfesten Monstereier kommt durch und
landet just auf einem Planeten, den [hr gerade
ausbeutet. Finf Eurer Stiitzpunkte werden nach
und -nach von den hungrigen griinen Schleim-
wesen infiltriert. Diese sehen nicht nur den
Original-Aliens von Alan Dean Foster (respek-
tive H.R.Giger) verdéchtig @hnlich, sondern sind
auch #dhnlich gefiihrlich und geschickt. In
Enemy Infestation gliedern sich die
Eindringlinge in Arbeiter, Jéger,
Kéampfer und Konigin. Die

Queen fightet am heftigsten.

m Mcguiness

yer Schein: Uber den Képfen der
glieder zeigen sich die Waffen

www.enemyinfestation.com

nemy Iin!

Eklige Aliens in

Willkommen in der Akademie: Hier lernen wir, das Spiel zu spielen...

Einfacher wird die Sache nicht gerade dadurch,
dafBl Ihr nur eine Handvoll Personal zur Ver-
fiigung habt (siehe Textkasten ,Die wichtigsten
Protagonisten®), die anfangs schlecht bewaffnet
sind. So schlecht, daf sie in ihrer Verzweiflung
sogar zu Haarspray, TV-Fernbedienungen,
Feuerloschern, Insektenspray, Elektroschocker
und Campinggas greifen.

Die Wirkung dieses bunten Waffenarsenals auf °
die Aliens muf} nun in hochdramatischen Feld-
versuchen ausprobiert werden. Die
Ergebnisse reichen dabei von wir-
kungslos tiber ldppisch bis ver-
nichtend. Allerdings gibt es
auch kuriose Ergebnisse: |
Die Aliens ergreifen quiet-
schend die Flucht, machen
einen Satz nach hinten,
schrumpfen, wachsen, vermeh-
ren sich oder fallen einfach plump
um. Doch leider hat ein Spieler kaum Zeit,
um das teils slapstickartige Geschehen zu
genieflen, zu sehr halten ihn die Aliens in Atem.
Sogar die wirklich sehr phantasievoll gestylte
und verschachtelte Basis mit Fitnefrdumen,
Kunststrand, Surfautomat, Bar, Billardraum
und Schlafzimmern wird nur mit fliichtigen
Blicken wohlwollend zur Kenntnis genommen.
26 atemlose Einzelaktionen — von Such- und Ret-
tungsaktionen bis zur tapferen Abwehr von
schieren Angriffsfluten — sind zu bestehen.




)| festation

1 | bildschoner Basis

Vorsicht Falle: In diesem
Raum erwischte es all”
unsere Leute, snief...

Zwischendurch wird die Alientechnologie

erforscht, um wirkungsvollere Waffen zu
entwickeln. Ladegeriite fiillen die leeren Waffen,
Biostationen heilen angeschlagene oder bewufit-
lose Teammitglieder. Computerexperten be-
dienen die Terminals und aktivieren blockierte
Schleusentiiren; Techniker reparieren Ma-
schinen und Roboter, die ebenfalls mitkdmpfen
sollen. Unterwegs darf medizinisches Personal
die grébsten Wunden flicken. Um die Station
zu verlassen, steigen alle Mannschaften nach-
einander in Schutzanziige.

Die zu knackenden Ritsel wiren eigentlich
leicht, sdfen einem nicht dauernd die Aliens in
. Echtzeit im Nacken. Zumal sich die Biester intel-
ligent verhalten und schlecht in Hinterhalte
locken lassen. Sie holen sogar Verstdrkung und
setzen die menschlichen Waffen ein. Auch

Uberlebenswichtig: Diese
gelbgriinen Biostiihle
frischen Eure halbtoten
Kimpfer wieder auf
Hoppla:
Bomben und
Raketenwerfer
erledigen gerne
Freund & Feind

schleppen sie bewulfitlose Artgenossen zur Wider-
belebung weg — oder kapern sich ohnméchtige
Menschen, um sie in ible Aliengewichse zu stop-
fen. Obendrein herrscht oft Zeitnot, da Explosion

_ _Die wichtigsten Protagonisten |

In Enemy Infestation habt lhr nur die Standardbesatzung der Basis zur Verfiigung.

| Darunter sind zwar auch einige Soldaten, aber hauptséchlich ziviles Personal wie
Wissenschaftler und Techniker. Sogar ein Barkeeper und einige Roboter gesel-
! len sich spater zu Eurem Trupp. Jeder Charakter hat Spezialkenntnisse, Starken und
Schwichen. Kampfen, Heilen, Waffen entwickeln, elektronische Barrieren und
Computer manipulieren oder die Aliens erforschen, sind hier die wichtigsten
Kiinste, die Euer Team zur Bewiltigung der Missionen braucht.

i In jedem Level habt lhr eine kleine Personengruppe zur Verfiigung, mit der die
jeweilige Aufgabe zu lgsen ist. Ab und an konnt lhr weitere Teammitglieder unter-
wegs auflesen oder von den Aliens befreien. Maximal schwillt Euer Team auf
20 Mitglieder an - eigentlich zu viele, um sie solo zu beherrschen. Hier stellen
wir Euch kurz die fiinf am hédufigsten eingesetzten Protagonisten vor:

Commander Emile Batista
Der furcht- und humorlose Obersol-
3 dat gilt als bester Kampfer
der Basis. Mit einem Lachen
stlirzt er sich heldenhaft auf seine
Feinde — um dabei oft genug hopps
Yo Zu gehen.

Biologin Vivienne Pincus
Hochintelligent, hoflich und zuriick-
haltend, beschéftigt sich Vivienne

lieber mit hoheren Lebensformen als
mit den oberflachlichen Troopern.

Ihre Forschungen sind liberlebens-

wichtig. Obacht: Sie versteckt sich gerne.

4 Trooper Jethro Frost
j Bei ihm handelt es sich um den Pro-
totypen eines Soldaten. Uniform, Job
und Action sind sein Leben - untatig
in der Ecke herumstehen mag er
Uberhaupt nicht.
Technikerin Bonnie Banks

Das junge und naive Madchen wurde
mit einem Computerchip in ihrem
\ Mund geboren. lhre Welt besteht nur

aus Bits und Bytes. Aliens sind fiir
sie blinkende Punkte auf dem tak-
tischen Display.

Trooper Rochel Anderson

] Rochel ist ein kopfgesteuerter Typ.
" Als Kampferin geht sie liberlegt vor.
¥ Das macht sie tougher als manchen
smannlichen Haudegen.

o
o
AYS
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abfliegender Transportshuttle
oder verebbender Lebenssaft der Geisel einen
unerbittlichen Timeout bedeuten. Wihrend IThr
Eure Waffen verbessert, entwickeln die Aliens
Tarnvorrichtungen — erst sind sie nur verschlei-
ert zu sehen, spiter sogar ganz unsichthar. Wer
solche schweren Aufgaben nicht alleine meistern
will, besorgt sich in zehn Multiplayer-Szenarien
(angepalit an die Rechnerleistung) bis zu drei

Mitkampfer (via LAN oder Internet), um die Ali-
ens gemeinsam besser in die Zange nehmen zu
kénnen. Eine Chat-Funktion hilft dabei.

rm

Minimum: P166, 32 MB RAM, 6x-CD, 800x600-Grafik
Empfohlen: P233, 64 MB, 12x-CD

GUT

Wow! Was fiir ein Trip! Hier paarte

Ripcord gekonnt das Strategiegenre mit der Echt-
zeit- und Actionfraktion. Das Ergebnis ist komplex,
schon, sauschnell, witzig, taktisch fordernd und
immer fiir eine Uberraschung gut. Hier reifte heim-
lich ein Spiel heran, das zum Geheimtip avancie-
ren dirfte - wie seinerzeit Jagged Alliance oder
Fallout. Vor allem: Enemy Infestation scheint mir
bugfrei zu sein. Es lief hyperstabil, alles funk-

Spal macht. Warum gebe ich dann um
alles in der Welt nur ein ,Gut”? Ganz einfach: Im
Solospiel gehort es zu den verflucht ratten-
schwersten und anstrengendsten Reibereien, die
ich seit Earth 2140 Gber mich ergehen lassen
mufdte. Es gibt Enemy-Level, die ich selbst nach
funf Anlaufen noch nicht knacken konnte. Es macht
trotzdem viel SpaR, zumal Humorgehalt und
Atmosphére (unheimlich-enervierende Musik)

Ralf Miiller

tionierte auf Anhieb auf verschiedenen Systemen
- sogar der Mehrspielermodus, der erst richtig

super zum Thema passen. Aber meine Giite, es
artet einfach in Arbeit aus. Puh!

Waffe zeitigt ander:
Effekte. Doch erst
den verbesserten

Versionen der
effektiven Waffen
solitet Ihr auf eine
Ubermacht feuern,
statt Fersengeld zu

geben...

Name: ........Enemy Infestation
Le U1 R S Echtzeittaktik
Hersteller: .. Ripcord/Panasonic
Schwierigkeit: ........... hoch
Peele:- ol i cirka 90 Mark
Steuerung: ...... Tastatur, Maus
Splals o nsis iy Englisch
Anleitung: ............ Englisch
Multiplayer: .bis 4, LAN, Internet
SOLO MULTI
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Das schlagfertige Quarteit,
das nahezu alle PC-Probleme lost!

Die aktuellsten Windows 95 & 98 Treiber
Die BIOS CD

lyse- und
Diagnoese-Programme

Tune-up- und
i Benchmark-T

' Franzis-Verlag GmbH, Gruber StraBe 46a, 85586 Poing, Tel.: 08121/95-1444, Fax 08121/95-1679

http://www.franzis.de

o
3
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Auf den CDs finden Sie:

* BIOS Up-grades

Hardware Kit

ISBN 3-7723-7743-2
OS 723,~/SFr 89,-/DM 99 =

Eggeling T./Frater, H.; 1998; 770 S.

Das schlagfertige Quartett, das nahezu alle PC-Probleme
I6st! Buch und 3 CDs! Das Buch erlgutert lhnen kompetent
und prézise vom Betriebssystem bis zur Datensic
Komponenten und Peripherie des PCs.

it die

o Uber 8.500 Experten-Hinweise zum opfimalen Tuning
* Original Windows 95/98 und NT-Treiber fiir
CD-Laufwerke, Drucker, Grafikkarte usw.

* Neueste Analyse-, Tune-up-und Benchmark-Tools.




jumindest in Europa ruht der grofie finanzielle

- - Erfolg von Electronic Arts auf drei Standbei-
WIrd dle NBA nen, die allesamt von der Tochter EA Sports in
von EA Sports Nordamerika produziert werden. Den Test zur

grandiosen Eishockeysimulation NHL 99 konn-
versoftet tet Thr schon letzten Monat lesen, FIFA 99 wird

in dieser Ausgabe bejubelt und nun ist auch noch
NBA 99 an der Reihe, unter die Lupe genommen
zu werden. Vielleicht mangels ernstzunehmen-
der Konkurrenz gehirt die Basketballserie von
EA Sports eigentlich zu deren schwécheren
Produkten, was allerdings nicht viel heifien soll,
hat doch auch der Vorgiinger NBA 98 einen
Power-Play-Volltreffer abgesahnt. Wirklich
bahnbrechend wie z.B. FIFA 98 oder Frankreich
98 war das Basketballspiel allerdings nicht,
durch grundlegende Anderungen bei Grafik und

Der 3-Punkte-Wettbewerb ist Gameplay will der Sportspielentwickler Nummer
eine witzige Mulitplayer- Eins mit der Neuauflage aber wieder ein weite-
Alternative res Produkt in sein All-Star-Team einreihen.

Eigentlich ganz klar, daf Thr in einem Spiel von
EA Sports alle Daten aus der realen Sportwelt
wiederfindet. Deutsche Fans, die wéhrend der
Playoffs gewihnlich ihre Nédchte vor dem Fern-
seher durchwachen oder haufenweise Geld bei
ihrem Comic-Héndler fiir importierte NBA-Sam-
melkarten anlegen, werden sich freuen, alle
Teams und Spieler der Saison 97/98 vorzufinden.
Doch nicht genug mit umfangreichen Statistiken,

Der Freiwurf wird durch
Doppelklick ausgefiihrt

NS

asketball vom Feinsten!

www.easports.com —— =

originalen Spielern, Attributen und Uniformen,
diesmal haben sich die Designer in puncto Rea-
lismus selbst tibertroffen. Nach Fotovorlagen der
insgesamt etwa 400 Profis wurden von den Gra-
fikern mit einem méchtigen Design-Tool sdmt-
liche Spielerkipfe originalgetreu ins Spiel
gebracht. Kenner der Materie brauchen also
erst gar nicht den Namen ihres Lieblingsathle-
ten auf dem Trikot lesen, um zu wissen, wen sie
da tiber das blankgewienerte Parkett laufen las-
sen. Zudem bleiben die Gesichter wiahrend der
Partie nicht starr und ausdruckslos, zirka 30 ver-
schiedene Gesichtsausdriicke lassen Euch an
Freude und Arger Eurer Teammitglieder teilha-
ben. Auch die Dribblings, Monsterdunks oder
Freudenausbriiche der Spieler sind ein optischer
Genuf}, wenn auch die Bewegungen ein bifichen
abgehackter wirken und nicht ganz so tiberra-
gend aussehen wie die der FIFA-99-Fufiballer.
Um nicht nur NBA-Experten, sondern auch
Freunden flotter Sportaction zu ein paar Kiorben
zu verhelfen, ist NBA Live 99 in zwei unter-
schiedlich anspruchsvollen Modi spielbar. Die
Arcadevariante erlaubt einen flotteren Spiel-
ablauf mit schnelleren Wiirfen, tibertriebenen
Monsterdunks, einer voreingestellten lockeren
Auslegung des Reglements und teilweiser Ver-
nachldssigung der Spielerattribute. Im Simula-
tionsmodus bekommt Ihr dagegen den Sport so

~ -
~DiFLEF_SCHREMPE®
.- SFIE =
208M 107 KG
COLLEGE: WASHINGTON
INSGESAMT ALS 8. 1985 VON DAL GEDRAFTED
PROFI-JAMRE: 13
GEBOREN: 21.01. 1-;:;

LEVERKUSEN,

T/ 5. SGREMPF

1987-1988
1988- 1989
1989 1990
1990- 1991
1991 1992
1982. 7993
1993-199%4
1994 1995
1995- 1996

der Partie

Natiirlich ist auch der griBBte deutsche Basketballexport mit von

1986-1987




geliefert, wie er wirklich ist, mit allen Feinhei-
ten, die zu verstehen wohl nur ein US-Birger
oder Hardcore-Freak in der Lage ist.

Dank der einfachen Steuerung lassen sich die
Spieler nach kurzer Eingewohnungsphase recht
exakt durch die Halle fithren und zu allerlei
Aktionen bewegen. Neben einem Sprintbutton,
der die Kondition des Athleten bei Dauerbetéti-
gung natiirlich stark beansprucht, sind auf dem
Gamepad je sechs Tasten fur das Offense- und
Defense-Spiel belegt. Neben Werfen oder Passen
habt Thr im Angriff auch die Moglichkeit, die
Ballabgabe anzutéiuschen oder kleine Dribbel-
kunststiicke aufs Parkett zu legen. Verteidigt
wird durch gegnernahes Armgefuchtel, einen
nicht ganz reguldren Hand-Check oder Hoch-
springen. Die zu fithrenden Spieler lassen sich
natiirlich auch durchwechseln (so Thr Euch zu
Anfang nicht fiir eine feste Position entschieden
habt und nur ein Mannschaftsmitglied befehligt).
Die Auswahl der Teamstrategien wihrend des
Matches kionnt Thr entweder dem Rechner tiber-

Stephan Freundorfer

Auch wenn |hr Euch mit NBA 99 den

schwachsten der drei herbstlichen EA-Sports-
Spitzentitel zulegt, ein gnadenlos gutes Basket-
ballspiel bekommt Ihr fiir Euer Geld allemal. Alles,
was FIFA und NHL so unwiderstehlich und kon-
kurrenzlos macht, wird auch hier geboten. Aus-
ufernde Daten und Statistiken, peppig-poppige
Sounds (diesmal z.B. von Jamiroquai), eine ein-
steigerfreundliche Steuerung, die sich einem bei
langerer Beschaftigung immer weiter erschlielt
und vier unterschiedliche Schwierigkeitsgrade,

Habt lhr die Ermiidung i
den Optionen erlaubt,
werden Eure Spieler im «*
Lauf der Partie schlapp

Statistiken ohne Ende:
Hier Ort und Anzahl
samtlicher Korbversuche

A/ caznms
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lassen oder von Hand wihlen, umfangreiche
Taktikmeniis bieten alles, was der Spielfiihrer in
Euch begehrt. Auch an Zwischen- und Nach-
spielstatistiken wird nicht gespart, Thr kinnt
beliebig Vergleiche zwischen Teams oder Spie-
lern ziehen, Euch angucken, wie oft und von wo
aus jeder Eurer Stars auf den Korb gezielt hat
oder mittels Bildschirm-Taschenrechner Eure
ganz individuellen Statistik-Formeln entwickeln.
Unterlegt wird die aufgeheizte Atmosphire in
der Halle vom Quietschen der Schuhe, Johlen
der Menge und den weisen Kommentaren eines
Michael Korner, der es vielleicht doch mal mit
koffeinhaltiger Cola probieren sollte. sf

Minimum: P166, 16 MB RAM
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 3D-Beschleuniger

die Anfangserfolge zulassen, aber auch
meisterliche Spieler herausfordern. Grafisch ist
der Titel ebenfalls sauber in Szene gesetzt, wenn
auch die Polygonkdrper ein bifichen kantig geraten
sind, die Gesichter einen leicht stupiden Ausdruck
haben und die Sportler manchmal etwas unbe-
holfen Gber das Feld ruckeln und zuckeln.
Wer also Basketball liebt, bekommt hier die beste
Simulation des Jahres, wer dem Ami-Sport noch
nicht allzuviel abgewinnen kann, sollte erst mal
probespielen.

Im Training kéinnt lhr's den
Streetballkids zeigen

Antoine Walker (Boston
Celtics) zwingte sich ins

Motion-Capture-Outfit

IRARE i NBA Live 99
Genre ...... Basketballsimulation
Hersteller ............ EA Sports
Schwierigkeit ....... einstellbar
Penl . oo gy 90 Mark
Steuerung ...Tastatur, Gamepad
Selel L e Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer an einem Rechner (4),

.............. (Nullymodem , IPX

SOLO MULTI
87% 89
B 87%
GRAFIK d
SOUND 84 »
e ——— 67%
SPIELTIEFE




o auls rip

ins Irrenhaus -
jetzt auch fir
Computerspieler

Ah, was brutzelt denn da in
diesem Hollenfeuer?

Ein Ort fiir Queen Mum - aber
fiir unsereins?

Name ..... Blackstone Chronicles
Genre ........ Render-Adventure
Hersteller .......... Legend/Red
................. Orb/Mindscape
Schwierigkeit ........... mittel
PrEls e ca, 90 DM
Steuerung  .............. Maus
Spiel .......... deutsch in Arbeit
Anleitung ..... deutsch in Arbeit
Multiplayer ................. =

a1 g}
(=
2 2
o =

b —————
SPIELTIEFE

Mit acht Beinen wiire er eine Kreuz-
spinne - so ist er halt ein Kreuzritter...

Die Blackstone-Chroniken von John Saul
erschienen hierzulande vor ein paar Jahren
in Form von sechs Fortsetzungs-Schmal-
biichern. Darin geht es um ein kleines amerika-
nisches Stadtchen mit einer verfluchten Irren-
deren einstiger Bof
Professor Metcalf aus dem Reich

anstalt,

der Toten heraus viele biise Dinge
tut. In der nun vorliegenden Adven-
turefassung wird die Geschichte
sowohl fortgesetzt als auch noch
einmal Metcalfs
Sohn Oliver hat inzwischen selber
einen Sohn, und dieser wird
vom vergeistigten Grofipapa ent-
fithrt. Keine Frage, dafi Olli die
einstige Irrenanstalt, die jetzt nur

wiedergekiut:

noch ein Irrenanstalts-Museum
ist, nach seinem Sprifiling absu-
chen muf.

Bald stellt er fest, dafl die meisten
Raume nach wie vor von den Gei-

ckstone I
ronicles |

www.mindscape.com —

stern ihrer einstigen Bewohner heimgesucht
werden — und die erzdhlen ihm gerne allerlei,
sobald er ihnen einen Gefallen tut. Das ist nun
allerdings etwa so gruselig wie eine kalte Pizza
— der einzige Schauder, der einen ab und an
noch beschleicht, riithrt daher, dal manche der
hier exerzierten ,Behandlungs“-Praktiken wohl
tatséchlich friither iiblich waren und zum Teil
noch sind.

Optisch sieht das Spiel sehr gut aus (wenn man
die hanebiichenen Ladezeiten aufler acht
14Rt, die schon bei einer simplen Vierteldrehung
entstehen), man bewegt sich im ,Myst“-Stil
von Bild zu Bild und kann sich dann auf
den Ruhepunkten drehen. Die Musik klingt
schion diister, die Effekte sind zwar eher
spérlich gestreut, horen sich dafiir aber wirk-
lich iiberzeugend an, und mit der Maus steuert
man Oliver problemlos durch das Anwesen. jn

Minimal: P166, 32 MB RAM, 8x CD, 200 MB HD
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 12x CD

Hier wiire die hifliche Aufforderung, man mige
doch Platz nehmen, iiberaus unpassend...

Welches Spiel ist langweiliger: , Byzan-

zu Gemiite gefiihrt habe - auch wenn

Joe Nettelbeck

tine” oder ,Blackstone Chronicles”? Schwer zu
sagen. Wahrend ersteres zumindest anfanglich
halbwegs spannend ist, verbreitet letzteres schon
zu Beginn biedere Midigkeit. Andererseits mul}
man ihm handwerklich solide designte Ratsel attes-
tieren, wahrend der Byzantiniker doch gern etwas
wirr wirkt. Wer also auf Plisch und Plunder steht,
mag sogar einen gewissen Gefallen an dem Game
finden. Ich persdnlich muf® gestehen, daf} ich mir
das Blackstone-Thema doch lieber in Buchform

es selbst da zu kaum mehr als gelinder Génsehaut
getaugt hat. Die sterile GroBvéaterlichkeit der Ren-
der-Bilder aber raubt dem Teil noch den letzten
Schreck. Komisch eigentlich, man sollte doch mei-
nen, dal} Bob ,Eric the Unready” Bates von Legend
ein Profi ist, der dem Spiel etwas mehr Pep hétte
verleihen konnen und sollen - aber vielleicht hat
ja Saul persdnlich seine Finger im Spiel gehabt,
und der war sich mdglicherweise nicht dariiber im
klaren, dafd Bicher Biicher und Spiele Spiele sind...

VE2AY




Power PLAay miT CD 1m ABO.
UND EUCH ENTGEHT NICHTS MEHR!
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Coupon bitte ausschneiden und schicken an: Power Play, Abo-Service CSJ, Postfach 140220,
80452 Miinchen, faxen an 089/200 281 22 oder per E-Mail unter weka@csj.de bestelilen.
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Power Play frei Haus mit 15 % Preisvorteil!

! Fr nur DM 5,50 statt DM 6,50 Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis DM 66,-; Studenten-Abo
1 DM 57,60) Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir schon bezahi-
| te, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zurtick.
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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 kiar:

Dann seid lhr ein Fall furs
Power Play Abo. Denn mit der
bequemen Lieferung frei Haus
wilt Ihr nicht nur bestens lber
alle Tops und Flops Bescheid,

htzeitige Absendung

ung kannst Du innerhalb v

o BN
i : CPES1 den spielbaren Demos der CD,
59 i Dat 1. Unt chrif
SPEE et S Sinal i : : _ 0 sondern spart auch noch Monat
= 5 | Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service C5J, Postfach |4 0. =
i< 80452 Munchen schriftlich widerrufen. Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Z fur Monat satte 15%. Alles klar?!
E 5 1 Wahrung der Widerrufsfrist genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unters
is !
] 1
i I D Fower Play -
R i
|

Datum, 2. Unterschrift Meine Telefonnummer
I Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen)
i

das wird gespielt!




gehen iber
Leichen - wenn

das keine Kunst

ist!

Auf welches Knépfchen
driicke ich denn da?

Sind sie dorisch? Oder
ionisch? Oder gar
korinthisch?

Adventure in der beliebten

& 4

SOUND

SPIELTIEFE

sem Multimedia-

Rolle eines Journalisten auf
der Jagd nach der endgiil-
tigen Story wieder. Die will
sich jedoch nicht recht erha-
schen lassen, also kommt uns
eine E-mail aus Istanbul
gerade recht. Emre, ein alter
Freund des Journalisten, mel-
det sich da und fordert drin-
gend Unterstiitzung an. Er
sei einem michtig myste-
riosen Geheimnis auf der
Spur und bendtige Hilfe.
Keine Frage, kaum ist die
Tintenstrahler-Tinte trocken, schon sitzen wir im
Flieger zur Hauptstadt der Moscheen und Basare.
Die Reise steht aber unter keinem guten Stern,
denn Emre ist verschwunden, als der Spieler
endlich ankommt — und kurze Zeit spéter ist er
nicht nur einfach verschwunden, sondern richtig
tot. Erste Spuren deuten
auf eine Kunstschmugg-
ler-Bande, und damit en-
det eigentlich auch schon
der interessante Teil der
Story, denn fortan befaf3t
man sich hauptséichlich
mit ottomanischen Anti-
quitdten, was ungefahr so
interessant ist wie ein
Museumskatalog.

Die Sprachausgabe des
Spiels wurde ordentlich
lokalisiert, auch die Musik
klingt hiibsch exotisch. Das Auge hingegen
wurde nur sehr durchwachsen bedacht: Die
Videos der Zwischensequenzen beispielsweise
sind okay, im Spiel selber aber sind die Routinen
oft iiberfordert, was sich besonders deutlich

Auch der
Cyberspace
rettet uns nicht
vor der Kultur

www.egmont-interactive.de

Wer zu spiit kommt, den bestraft das Leben...

zeigt, wenn komplexe, ornamentale Umgebungen
dargestellt werden. Dafiir geht die Steuerung in
Ordnung: Man kann zwar nur schrittweise von
Bild zu Bild gehen, sich dann aber stufenlos dre- i
hen und auch nach oben bzw. unten schauen.
Lediglich die Hotspots fiir die jeweiligen Ausgén-
ge aus einer Szene sind manch-
mal arg willkiirlich verteilt... jn
Minimal: P90, 16 MB RAM, 4x CD,

55 MB HD
Empfohlen: P133, 32 MB RAM, 8x CD

AN ¥
Ml

Oh Herr, solltest du tatsichlich gewolit
haben, daB ich in diesen Heiligen Hallen
nach Mérdern fahnde?

NA JA

Einer von diesen wildgewordenen Bil-

na bitte, warum nicht? Dann aber ver-

50%

Joe Nettelbeck

dungsbiirgern kam eines Tages auf die Idee, dal
man den verblodeten Computerkids etwas Kultur
naherbringen misse. Und damit die Goren die bit-
tere Pille auch schlucken, hat er sie ganz geschickt
in einen Krimi eingewickelt; merkt ja eh keiner. So
oder ahnlich muB sie wohl ausgesehen haben, die
Geburtsstunde von ,Byzantine”. Dabei macht sich
das Spiel auf den ersten 100 Metern gar nicht
schlecht: ein mysterioser Mord, eine schandliche
Verschworung und noch etwas Hightech-Thrill -

flacht die Chose zusehends zu gepflegter Kunst-
geschichtler-Langeweile. Nee, das muB ich nicht
haben. Hinzu kommt, da® das Spiel am bestens
bekannten Video-Adventure-Syndrom leidet: Wenn
man digitalisierte Video-Szenen als Vorlage fur ein
Adventure benutzt, dann mul® man schon einen
riesigen und irre teuren Aufwand betreiben, damit
es nach etwas aussieht. Hier konnen leider nur die
Zwischensequenzen (iberzeugen, die eigentliche
Spielgrafik wirkt dagegen oft eher laienhaft.

AV




Nachdem Hasbro sich vor einigen Monaten fiir
eine bescheidene Summe sdmtliche Atari-
Rechte zulegte, steht uns nun mit Centipede die
erste Neuauflage eines klassischen Prinzips aus
der Urzeit der Videospielunterhaltung ins Haus.
Fiir alle, die sich nicht mehr an das Chitinmon-
ster erinnern konnen oder noch nie seine
Bekanntschaft gemacht haben, hier eine kurze
Beschreibung: Ihr steuert einen kleinen Gleiter
am unteren Bildschirmende und ballert alles ab,
was Euch entgegen kommt. Das sind zunéchst die
segmentierten Hundertfiifler, die sich von oben
herab durch einen Pilzwald schlingeln. Immer,
wenn sie auf eine Seite des Spielfelds oder einen
Pilz treffen, machen die Tierchen kehrt und rut-
schen ein bifichen niher zu Euch runter. Trefft
Thr das Biest mittig, so teilt es sich in zwei Half-
ten, die sich weiter auf Euch zubewegen. Da sich
getroffene Segmente in Pilze verwandeln, ist bald
der ganze Schirm von den Dingern tibersit. Stofit
Thr mit dem Centipede oder anderen Feinden wie
der Spinne, die immer wieder mal auftaucht,
gusammen, ist ein Leben futsch. So geht das die
ganze Zeit, und an diesem hektischen Spielchen
kinnt Thr Euch auch in der Neuauflage ver-
gniigen, die bis auf den schragen Blickwinkel
(statt der Vogelperspektive) samt Soundeffekten
nah am Original bleibt.

Der zweite Spielmodus bietet keinen endlosen

sy

P

Im Splitscreen kéonnt lhr zu zweit
Ungeziefer ausrotten

Das grundsatzliche Problem bei der

www.hasbro-interactive.com

GEHT SO

PR YR s

Auch in Ego- oder Third-Person-Perspek-
tive konnt Thr den Centipede attackieren

Geschicklichkeitstest, hier entfiihrt Euch eine
Story in fiinf Landschaften zu je fiinf bis sechs
Level, an deren Ende die Vernichtung der Hun-
dertfiiRer-Konigin steht. Thr seht Euren Gleiter,
den Scooter, von oben und bewegt Euch mit ihm
durch eine farbenfrohe 3D-Comicwelt, die nicht
nur von Pilzen aller Schattierungen, sondern
auch von einer Handvoll kleiner Ménnchen be-
siedelt ist. Euer Auftrag ist zum einen, die Hun-
dertfiier und anderes Getier auszurotten, zum
anderen die Méannchen und ihre Behausungen zu
schiitzen. Habt Ihr in einem Gebiet ein paar
Angriffswellen iiberstanden, offnet sich eine Tiire
oder senkt sich eine Briicke zu einem neuen
Schlachtfeld. Unterstiitzt wird Eure Arbeit durch
Extrawaffen, die blinkende Pilze bei Beschufi
freigeben oder da und dort versteckt sind. Zudem
miilt Thr manchmal sogenannte Talismane fin-
den und aufsammeln. Bei Beriihrung mit den
Monstern oder den Bomben, die Fluginsekten
vom Himmel regnen lassen, verliert Thr eines
Eurer Bildschirmleben. Habt Ihr allerdings am
Ende des Levels Eure Sache gut gemacht, war-
ten Extra-Scooter auf Euch. sf

Minimum: P133, 16 Mb RAM
Empfohlen: P166, 32 MB RAM, 3D-Karte

Adventure-Modus aufzupeppen und

Neuauflage von Spielprinzipien, die bald 20 Jahre
auf dem Buckel haben, ist, daR sich heutzutage
meist nur noch Freaks dafiir erwdrmen kénnen,
die ihre Kindheit in der Spielhalle verbracht haben.
Auch Centipede ist so ein Fall. Der Automat war
wegen der spartanischen Hardware wenig
abwechslungsreich, aber anno seinerzeit dennoch
ein Miinzgrab von hohem Suchtpotential. Heut-
zutage kraht jedoch kein Hahn mehr danach. Has-
bro gelingt es zwar, die Thematik durch den

mehr zu bieten als den selben alten Hut in 3D, fur
die Endneunziger geniigt das aber leider nicht
ganz. Ubrig bleibt zum SchluB namlich doch nur

ein Ballerspiel ohne groRe Uberraschungen und |8

ohne die gewisse Spannung, die notig ware, sich §
langer als einen verregneten Nachmittag lang mit §
dem Titel zu beschaftigen. Hinzu kommt die §
ungliicklich aufgemotzte, klassische Version. Fiir
den Fan wire die originale Automatenansicht
sicher schoner gewesen.

Der Taschengeld-
vernichtende
HundertfiiRBer der
frithen Achtziger
kehrt zuriick

e

In der Eiswelt miif3t lhr Iglus
beschiitzen

Altes Spiel, neue Ansicht

Name ............... Centipede
Genre .....Geschicklichkeitsspiel
Hersteller . .. .. Hasbro Interactive
Schwierigkeit .......... einfach
Pelis oo i ca. 100 Mark
Steuerung .. .Tastatur, Gamepad
Sphal i s Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer Splitscreen, TCP/IP (2)

MULTI

65%
66%

59%
41%

SOUND

e
SPIELTIEFE




.

mart, Lupo und
Konsorten... Mini-
Autos sind voll
im Trend

Dank Mine raucht ein
Konkurrent ab

Eine Strecke fiihrt durch
unterseeische Réhren

Spiele mit motorisierten Winzlingen als Akteu-
re, die sich einander beharkend durch die
Landschaft diisen, waren bisher eigentlich eine
Spezialitit von Codemasters. Nach mehreren Auf-
tritten auf der Playstation konnten mit Micro
Machines V3 dieses Jahr auch die PC-Spieler
vergniigliche Runden mit den Matchbox-Autos
drehen. Dem witzigen Spielprinzip hat sich nun
auch der schwedische Publisher Iridon angenom-
men, deren Produkt bei uns von Topware Interac-
tive an das Kind im Mann gebracht wird.

Am meisten erinnert bei Excessive Speed der
Blickwinkel auf die kleinen Flitzer an die eng-
lische Konkurrenz. Die von den kurvigen Strecken
durchsetzten Landschaften sind allerdings nicht
Alltagssituationen entnommen, sondern entsprin-
gen allesamt der Phantasie der Ent-
wickler. Durch einen Schrottplatz,
eine Raumstation, eine verlassene
Mine, ein verwunschenes Stiadtchen
und viele weitere bunte Szenerien
fiihren die insgesamt 14 Kurse.
Anfangs habt Ihr allerdings nur zwei
Strecken und zwei von sechs Wigel-
chen mit durchschnittlicher Fahrlei-
stung zur Verfiigung. Erobert Ihr in
drei verschiedenen Rennmodi den
ersten Platz, so wird jeweils ein wei-
terer Kurs freigeschaltet. Dazu miifit Thr Euch
beim Einzelrennen gegen fiinf Konkurrenten,
beim Time Trial und Dynamit-Rennen gegen je
einen Ghost durchsetzen. Nur beim Wetthewerb
gegen die physisch vorhandene Konkurrenz war-
ten eine Unmenge Power-Ups auf der Strecke, um
von Euch zum weiteren Gebrauch aufgesammelt
zu werden. So kommt Thr in den Genuf} defensi-
ver Extras wie einer Fiillung Nitro, kurzzeitiger
Sprungfihigkeit, eines Schutzschildes oder zusétz-

—  www.iridon-interactive.com

Mit Schutzschild rast sich’s sorgenfrei

licher Energie. Ist nidmlich Eure Schadenstoleranz
durch hiufiges Anbandeln, Auffahren oder den
Waffeneinsatz der Gegner auf Null geschrumpft,
explodiert das Gefahrt und erscheint erst kurze
Zeit spiter wieder auf der Strecke. Durch die
offensiven Power-Ups kommt Thr dagegen zu dem
unzweifelhaften Vergniigen, die Konkurrenten
durch Raketen, Minen, Ollachen oder Eisbomben
von den vorderen Plitzen zu vertreiben. Wirklich
gemein ist das Dynamit-Rennen, bei dem Thr zwar
nur ein einziges Mal den Kurs umrunden miif}t,
Euch Euer Gefihrt und die Siegeshoffnungen aber
schon beim leichten Touchieren der Bande in
Rauch auflosen.

Vom Fahrverhalten her erinnern die PS-Zwerge
am ehesten an Go-Karts, besonders das Ein- und
Ausfahren der Kurven bedarf einiger Ubung, um
nicht zu stark abzudriften bzw. zu viel Schwung
zu verlieren. Um leichter zu handhabende und
flinkere Fahrzeuge verwenden zu diirfen, mifit
Ihr Euch erst mal kréftig anstrengen und in
einem Grand Prix-Modus auf fiinf zufillig ausge-
wiihlten Kursen den Sieg davontragen. sf

Minimum: P133, 16 MB RAM
Empfohlen: P166, 32 MB RAM

-

SPIELTIEFE

Name .......... Excessive Speed
(2111 | s ey e S Rennspiel
Hersteller ............... Iridon/
............. Topware Interactive
Schwierigkeit ........... mittel
ol i sivan ca. 70 Mark
Steuerung ...Tastatur, Gamepad
Splel . St Deutsch
Mampl_-w S el Splmmen (4)
Q SOLO MULTI
71y 73
N 71% 7
i GRAFIK
63%
SOUND
- ] 40%

Puh, zunédchst hat mich dieses Spiel

ganz schon gestreBt. Die Gegner sind wirklich
nicht von Pappe, und das richtige Handling und
der Streckenverlauf wollen erst einmal gelernt
sein. Kennt man aber nach einer Weile die ver-
schiedenen Power-Ups und hat mogliche Abkur-
zungen ausfindig gemacht, besitzt man doch recht
gute Chancen, sich gegen die Konkurrenz durch-
zusetzen. Im Grunde ist Excessive Speed zwar nur
ein kleines, actionlastiges Simpelrennspiel, durch
die vielen Waffen kommt aber eine gehérige Por-

tion Laune auf, und die ordentliche
Zahl unterschiedlicher Strecken motiviert ein gutes
Weilchen. Besonders gelungen finde ich das
Qualifizierungssystem mit den jeweils drei Pri-
fungen, die etwas Abwechslung in die ewig glei-
che Freischaltroutine der Arcade-Rennspiele bringt.
Excessive Speed ist zwar nicht ganz so hiibsch
und niedlich wie der groe Bruder Micro Machi-
nes, eine preiswerte und lohnende Alternative ist
das Spiel aber allemal (besonders, wenn lhr Euch
gern zu viert vor den Monitor quetscht).

VAV




P www.spacebunnies.com

Fingt Allison zu tanzen an, dann grooven

auch bald die Riesen-Kaninchen mit

annsgrofle Karnickel aus dem Welt-
Mraum haben sich auf der Erde nie-
dergelassen und verwandeln die Men-
schen in willenlose Zombies. Eventuell
wire es diesen skurillen Besuchern aus
dem All sogar gelungen, unbemerkt den
gesamten Planeten in ihre Gewalt zu
bringen, wenn sie nicht einen entschei- Vo
denden Fehler begangen hétten: Sie kidnappen
eines Nachts die Schwester von Allison Huxter,
einer Truck-Stop-Kellnerin und zeitweiligen
Rodeo-Star. Das 14t sich die Blondine natiir-
lich nicht gefallen und bricht auf, um diesen
Space Bunnies den Marsch zu blasen und ihr
Schwesterherz Jocelyn zu befreien.
Dem Spieler obliegt es nun, Allison durch die
verschiedenen Areale des im Inneren eines Vul-
kans gelegenen Bunny-Komplexes zu dirigieren.
Sowohl die Third-Person-Perspektive (mit frei
justierbarem Blickwinkel) als auch die verschie-
denen Bewegungsmaoglichkeiten der Heldin erin-
nern dabei an die Abenteuer-Spektakel einer
gewissen Lara Croft. So hiipft, klettert und han-
gelt sich die Hauptdarstellerin durch die Level
und betdtigt Hebel, um merkwiirdige Appera-
turen in Gang zu setzen. Durch einen gezielten

Eine Kellnerin, die in Tomb-Raider-

Hasen mit Tanzschritten paralysieren

auch die Hintergrundmusik, die sich

Manier durch die Level wetzt und auRerirdische

fur eine abgefahrene Idee! Auch sonst hat ,Space
Bunnies Must Die!” - abgesehen von dem gran-
dios trashigen Titel - noch mehr bizarre Einfalle
zu bieten. Die Grafik ist solide, wenn auch nicht
spektakular, die ,umgangssprachlichen” Dialoge
des Blondchens regen zum Schmunzeln an, und

wie das gesamte Spiel - am Charme der B-Movies

Sprung kionnt Thr obendrein Aufziige oder Schal-
terplattformen aktivieren. Ferner beherrscht das
Girl Dance-Moves (!). Thre Widersacher werden
durch diese rhythmischen Kirperbewegungen so
aus dem Konzept gebracht, daf sie nach kurzer
Zeit sogar mittanzen — ein wirklich bizarres
Schauspiel. Ferner gilt es in jedem Abschnitt
bestimmte Aufgaben zu erledigen. Ihr bendtigt
beispielsweise sogenannte Zepter, um Euch letzt-
endlich Zutritt zu dem geheimen Schlupfwinkel
des Ober-Bosewichts Lotar zu verschaf-
fen, der Jocelyn gefangen hilt. AuBer-
dem miifit Thr in jedem Level zehn Karot-
% ten einsammeln, damit Thr den Schauplatz
via Teleporter wieder verlassen kinnt. Ein
Mutant hilft Euch mit seinen besonderen
Fiahigkeiten, diese Items zu ergattern. Dum-
merweise haben die Space Bunnies die
Kreatur einer Gehirnwische unterzo-
gen, so dafl sie jeden Eindringling
attackiert. Deshalb mifit Thr erst eine
CD finden und diese in die Jukebox einlegen,
damit die Musik die Bestie besdnftigt und Thr
mit ihrer Unterstiitzung rechnen kinnt.
Um die ebenso groBen wie héBlichen Kaninchen
zu erledigen, stehen Euch lediglich zwei Alien-
Wummen zur Verfiigung. Diese kénnen aller-
dings mit neun unterschiedlichen Arten von
Munition versorgt werden. Hat man einen
Bunny in den Hasen-Himmel geschickt, materia-
lisiert sich kurze Zeit spéter ein neuer Kon-
trahent an dieser Stelle. Deshalb ist es ratsam,
die Emitter zu zerstéren, um zumindest in die-
sem Level den Nachschub an auBerirdischen
Nagern zu stoppen. cis

Minimum: P166, 32 MB RAM,

4x CD

Empfohlen: P233 MMX, 32 MB R
8x CD, 3D-Karte

GEHT SO
der 50er Jahre orientiert, weild zu

gefallen. Somit besitzt das Game eigentlich die
besten Voraussetzungen fiir ziemlich schragen
Spielspall mit Kultfaktor. Leider werden diese
guten Ansatze letztendlich durch eine viel zu hake-
lige Steuerung zunichte gemacht. Eine Moglich-
keit, die Gegend naher untersuchen zu kénnen,
ohne gleich die gesamte Kameraperspektive zu
verstellen, ware auerdem wiinschenswert gewe-
sen. Schon allein aufgrund dieser Mangel kann
Allison Lara nicht gefahrlich werden.

kann - was

teilweise -

Sci-Fi-Trash als
Tomb-Raider-
Clone

Zuerst sollte man sich immer
einen Uberblick iiber die
Raumlichkeit verschaffen

Ein weiterer Rammler beif3t

gleich ins Gras

Name: . .Space Bunnies Must Die!
Genre: ........ Action-Adventure
Hersteller: ......... Jinx/Ripcord
Schwierigkeit: .......... mittel
i1 e R zirka 100 Mark
Steuerung: ...... Tastatur, Maus
T L e e Englisch
Anleitung: ............ Englisch
Multiplayer: .............. nein

SOLO MULTI
62% %
——r 76%
GRAFIK
80%
SOUND
SPIELTIEFE




PC-Geschicklich-
keitsspiele sind
schon eine
Seltenheit, aber
einen Handschuh
als Held gab’s
wirklich noch nie

Hasbro Interactive kommt langsam, aber
gewaltig. Auf eine lange Phase der Brettspiel-
Versoftung stiirzt sich der amerikanische Spiel-
zeugriese jetzt auch auf eine Reihe anderer Gen-
res. Nach H.E.D.Z. und Centipede ist Glover der
dritte grofle Weihnachtstitel, der lockeren
Geschicklichkeitsspal auf den PC bringen will.
Ihr seid Glover, der magische Handschuh, mit
dem Thr Abenteuer in einer bunten 3D-Welt
bestehen miifit. Einst gehorte der samtige Held
zu einem guten Zauberer, dessen Konigreich von
einer finstren Macht iibernommen wurde. Natiir-
lich gilt es, diese auszumerzen und wieder das
Gute in die Welt zu bringen, weshalb Thr Euch
auf die Suche nach sieben Kristallen |
machen miiBt, die irgendwo in den weiten 4
Landschaften verborgen sind.

Euer auBlergewdhnliches Alter Ego be-
herrscht neben der Forthewegung auf
Fingerspitzen einige weitere Aktionen, !
die Thr per Gamepad oder Tastatur auslost. So
kann Glover springen, Radschlagen oder sich
zur Faust ballen und mit Karacho auf den
Boden schlagen. Das dient zum einen der

POO

Betéatigung von Bodenschaltern, durch die sich
Tiren o6ffnen oder mechanische Strukturen in
Bewegung setzen, zum anderen konnt Thr durch
einen beherzten Schlag in Nihe eines Gegners
diesen kurzfistig ausknocken oder vollkommen

SISENE e

Beim Dribbeln solitet lhr auf
spitze Gegenstinde achten

..... Geschicklichkeitsspiel
........... Interactive

Steuerung .

T R R Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer ..................

. .- 4"”’

t verleiht ungeahnte Kriifte

www.hasbro-interactive.com

Nicht die Bremer Stadtmusikanten,
sondern einer Eurer Endgegner

vernichten. Vielfaltiger werden Eure Mag-
4 lichkeiten, wenn Thr den Ball aufnehmt, der
in jeder der sieben Welten zu finden ist. Die-
ser ist eigentlich ein verzauberter Kristall,
und um die schnéde Gummikugel wie-
der in die alte Form zu bringen,
miiBt Thr sie heil durch mehrere Level bug-
sieren, an deren Ende ein dicker Endgegner war-
tet. Dabei kénnt Thr Dribbeln, Werfen,

auf dem Ball iibers Wasser ténzeln oder ihn
gar in eine schwere Bowlingkugel oder eine hand-
lichr Murmel verwandeln. Die bise Macht mani-
festiert sich in einer Armee tierischer bis skurriler
Gegner. So wollen Euch knallig bunte Fische,
Krebse, Vigel, Stiere oder Mumien am Weiter-
kommen hindern. Kommt Thr dreimal mit den
Monstern in Beriihrung oder fallt Thr von einer
Spielfeldkante ins Nichts, ist eines von fiinf Leben
verloren. Durch Aufsammeln einer bestimmten
Anzahl Spielkarten bekommt Ihr allerdings nicht
nur Punkte, sondern auch Extraleben oder zusitz-
liche Energie. Zudem lassen sich Zaubertrinke
finden, die Euch z.B. erstarken lassen, damit Thr
eine Mauer verschieben kinnt. sf

Minimum: P133, 16 MB RAM
Empfohlen: P166, 32 MB RAM, 3D-Karte

Verwdhnt sind wir PC-Benutzer mit

Spielen dieser Sorte ja wirklich nicht. Gébe es
nicht Gex 3D, wiirde ich wohl noch haufiger die
Playstation oder das Nintendo 64 fir eine gepfleg-
te Hiipfeinlage einschalten. Nun kommt Glover
hinzu, zwar kein machtiges Spiel, aber zumindest
ein grines Pflanzchen in der gewohnten
PC-Geschicklichkeitswiiste. GroRBe Denkarbeit ver-

e e s

GRAFIK

SOUND 550/ langen die eingestreuten Puzzles zwar nicht, aber
MSPIELTIEFE sie sind fiir einen Titel dieser Sorte adaquat und

RCTTPLRAETT NN sorgen immer wieder mal fir kleine Uber-

raschungen. Auch die verschiedenen
Aktionsmoglichkeiten mit dem Ball bzw. seinen
Manifestationen als Bowlingkugel oder Murmel
bringen Abwechslung ins Spiel. Ebenfalls das
3D-Drumherum ist ordentlich, wenn auch etwas
dateilarm, in Szene gesetzt, Clippings oder unspiel-
bare Kamerperspektiven finden sich kaum. Einzig
die Endgegner gehen mir ziemlich auf den Wecker,
wie man die namlich iberwindet, mu man leid-
voll selbst erfahren, Anhaltspunkte dazu werden
nicht gegeben.

-
48
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——  www.macmillansoftware.com -

Battilegrounds

Dank des eingebauten Editors konnten riihri-
ge Actionstrategiefans schon bald mit eige-
nen Leveln, Missionen und Deathmatchmaps zu
Activisions Vorreiterspiel Battlezone aufwarten.
Und wenn Dutzende solcher selbstgebauten
Aufgaben im Internet herumschwirren, lohnt
sich bald eine Kompilation. 90 verschiedene
neue Herausforderungen kénnen einzeln instal-

Die geniale Action-Strate-
giemischung von Battle-
zone wird in den neuen
Missionen sehr deutlich

Jetzt meistern
Sie auch...

* Zugang zu allen
Geieimabschniﬂen

¢ Alle Geheimnisse, die Sie wissen
mussen, um die RuptureFarms
auszuschalten

o Und Vieles mehr

Ol J7f

Werden Sie zum Helden

oder zur Salami?

Sie haben es in der Hand!
Sind Sie der Held oder

dos Hauptgericht?

Sligs, Slogs und Scrabs

an jeder Ecke

Wie konnen Sie Abe und
seine Freunde retten?

: Wclkthrou h fir alle Level
* Alle Tempe Puzzles gelost

1998

Compuserve 106004, 2214 « http://www.franzis.de

ISBN 3-7723-8533-8

&5 182-/5Fr23~/om 24,95

.die héchsten Levels!'"®

Franzis-Verlag GmbH * Gruber StraBe 46a * 85586 Poing * Tel.: 08121/95-1444 « Fax 08121/95-1679

liert werden — Ihr miifit also nicht Eure Fest-
platte mit x-beliebigen Levels vollmiillen, son-
dern habt freie Auswahl unter den im Meni
beschriebenen Einzelmissionen. Einige davon
glanzen durch geschmackvolle Grafik und wilde
extraterrestrische Landschaften im Battlezone-
Universum. Andere bleiben eher hausbacken
und geben gerade einen passablen Hintergrund
fiir Multiplayerspiele ab. Ob Snipereinsétze,
Konvoieskortierung oder der komplette Aufbau
einer Basis, fiir jeden Geschmack ist etwas
dabei. Da einige der Maps im Battlegroundpack
durchaus erstklassig zu nennen sind, lohnt sich
der Kauf fiir Batt-
lezonefans alle-
mal. Das Ori-
ginalprodukt ist
dabei zum Spielen
notwendig, eine
3D(fx)-Karte sehr
zu empfehlen. fe

Minimum:
P166, 16MB RAM

gl S

Auch wenn es sich hier

um eine reine Level-

sammlung ohne Kam-

pagne handelt - der

aktuelle Battlezone-Patch

wird mitgeliefert - ist
Battlegrounds eine lohnende Anschaffung
fuir Fans des Spiels, zumal Battlezone auch
nach einem Jahr immer noch den Stan-
dard fir Actionstrategie darstellt.

.. .Battlegrounds
Levelsammlung

Name ...
Genre .
Herstell
Preis

Multiplayer lle Optlonen

SPIELSPASS
SOLO MULTI

85% 88

— 88%
GRAFIK
89%
54%

SOUND
SPIELTIEFE




www.gtgames.com

- Power:

Unreal auf |

(O

Piste dringen
oder im
Multiplayer den
Gegner einfach
abschieBen -
alles ist drin...

Auf die Plitze - fertig - rrrrrutsch. Die Strecke ,,Freezer” gehort
zu den Schwierigeren, sieht aber toll aus!

ieder einmal steht die Epoche nach dem

Umwelt-Holocaust fiir den ,Hintergrund“
eines Spiels Pate. Abgehobene, irre Typen liefern
sich erbitterte Kimpfe um Rang und Namen.
Diesmal allerdings nicht per Pedes und schwer
bewaffnet in irgendwelchen finsteren
Katakomben, sondern am (meist)
hellerlichten Tag in aller
Offentlichkeit. Aber dafiir
auf vier Riadern und jeder
Menge PS! ,Powerslide®
heifit das erste Spektakel
dieser Art von ,RatBag“ in
Zusammenarbeit mit GT-
Interactive. Und der Name
+~Powerslide® ist wirtlich zu
nehmen, denn an Power fehlt es
diesem Game ganz bestimmt nicht.
Das gilt sowohl fiir das Spielgeschehen
selbst, wie auch fiir die grafische Darstellung.
: _ Eine laut ,RatBag® villig neue Engine (,The Dif-
ference Engine®) sorgt fiir eine 3-D-Grafik, wie
e bei einem derartigen Spiel noch ni¢ dage-
wesen ist! Unser Stefan nannte es ganz treffend
,Unreal auf Ridern® — ein Urteil, welches ich

- 100%ig unterstiitzen kann! Allerdings (alle
¥, -Shooter-Fans mogen es mir verzeihen) wage
ich sogar zu behaupten, dafi diese sensationelle
Grafik in einigen Punkten selbst ,Unreal® noch
ibertreffen diirfte. Aber erstmal zum Spiel
selbst. Wie schon gesagt, miiflt Ihr versuchen,

Die ,Hellste” von allen: the
~Hemp Girl” - doch leider
militant veganisch

Euch in der harten Gesellschaft von Rennfahrer-
Chaoten einer total versauten und vergifteten
Welt zu behaupten. Gar nicht einfach, denn Eure
Gegner sind manchmal nicht nur geisteskrank,
sondern bestehen auch teilweise nur noch aus
LLrsatzteilen®, Ob die Spender dieser
Implantate immer Menschen
waren, ist — schaut man sich
die Gegner mal genau an -
ganz und gar nicht sicher.
Jedenfalls sind diese
Typen jetzt villig gedan-
ken- und schmerzfrei —
und genauso fahren sie.
Solltet Thr also Euer Hirn
nicht soweit abschalten kén-
nen, dafB} Thr hinter dem Lenk-
rad zur skrupellosen Ramm-Ma-

schine werdet, kinntet Thr arge Probleme
bekommen. Typen wie ,Mister X* in seinem
gepanzerten Pick-Up oder ,Fran Tick” (der Name
sagt alles) mit ihrem Fighter-Buggy ist es ndm-
lich véllig egal, ob ihnen jemand nach einem
Ausrutscher quer im Weg steht. Im Multiplayer-
Mode gibt’s noch ein paar andere Methoden, mit
denen man den einen oder anderen von der Piste
befordern kann. Die Strecken selbst bieten nun
wirklich alles, was das Herz begehrt. Fahrt doch
mal in der Wiiste, iiber alte Staudidmme, durch
Canyons, utopische Stadte und verlassene
Minenschichte oder direkt in der Arktis — es gibt



sogar eine Speedway-Bahn! lhr kénnt Euch
durch Schlamm wiilzen, versuchen, einem glib-
berigen griinen Schleim wieder zu entkommen
und mit Superspriingen eine Schlucht zu tiber-
winden. Aber halt — die meisten dieser Strecken
miift Thr Euch erst ,verdienen®, indem Ihr Eure
Gegner besiegt. Das klingt einfacher, als es
tatsidchlich ist. Womit wir wieder beim Namen
des Spiels sind. Power-“Slide” ist nicht iibertrie-
ben. Ich kann Euch nur raten: spielt mit der
Tastatur! Ein Gamepad oder Joystick reagiert
viel zu langsam und Thr fliegt von der Piste. Die
Kurven miissen definitiv per ,Powerslide®
genommen werden, wenn Thr nicht nur am Aus-

Gold gibt's in dieser Mine
nicht mehr, dafiir jede
Menge fiese Kurven

Na hoffentlich kriegen
wir diesen ganzen Sand
wieder aus dem Vergaser

Kurz nach dem Start sind die
Gegner noch in Reichweite...

puff Eurer Konkurrenten riechen wollt. Voll-
Links, Voll-Rechts, Voll-Gas und Voll-Bremse —
andere Steuerungs-Methoden fiihren nicht zum
Ziel — naja nicht rechtzeitig jedenfalls. Auch neu
in diesem Genre diirfte die Tatsache sein, daf} «.. doch zwei Kurven spiiter
Thr iiberall hinfahren kénnt — es gibt keine miissen wir feststellen,...

unsichtbare ,Streckenbegrenzung®, die Euch
zwangsldufig den rechten Weg weist. Habt Thr
Euch verfahren, merkt Thr das meist erst, wenn

T .

... wir hitten doch
Winterreifen nehmen sollen

Wenn diese Ampel
umschaltet, ist
der einzig sichere
Platz der hinter
den Autos




- Strecke suswihlan
| The Bam Track

§ | Beull's Bibow
Wigeshafied
The Fraazer
Urban Braw!
Katapia
Stamt

Der Pickup ist stabil, aber
nicht sehr wendig

| eharakter auswiihlen

|

| {Fran Tiek
| |eyuprasta
T*Radiation Boy
| Blade

v V| cham

| Feryl
Stig Mata

Toig i

Damen (Fahrer-)wahl...

N .. de e Powerslide
GO it e Fun-Racer
Hersteller: GT-Interactive / RatBag
Schwierigkeit: einstellbar/normal
Prels: .........iv4 cirka 90 Mark
Bpleler: .50 el iisas 1-12
Steuerung: ...lLenkrad, Joystick,
................. Tastatur, Maus
Besonderheiten: 3D-Environmenta
...... | Audio, K6-1l Unterstiitzung
Spield i ol Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch
Multiplayer: ........IPX/TCP-IP,
............ Modem 1:1, Internet
SOLO MULTI
% 89%
86% :
90%
GRAFIK
71%
SOUND
= 15%
SPIELTIEFE

§/a 173

Thr schon ‘ne Weile keinen Gegner
mehr gesehen habt, oder Thr schlicht-
weg vor einer Wand steht! Auch
Abkiirzungen konnen genommen wer-
den — aber seid versichert — die Jun-

gens bei RatBag haben schon dafiir
gesorgt, dafl es nicht zu viele davon gibt...
Absolut cool ist das Ganze natiirlich auch im
Multiplayer-Modus. Hier kinnt Thr ndm-
lich zusétzlich zu den realen Spielern
noch einige Computergegner hinzufiigen
(bis maximal 12 Fahrer insgesamt) — da
geht die Post ab. Als Modi stehen hier
LFox and Hound“ sowie ,Single-Race® zur
Verfiigung. Im Single-Player-Modus gibt
es noch eine virtuelle ,Meisterschaft” aus-
zutragen. Verbinden kénnt Thr die Rech-
ner iiber IPX- und TCP/IP-Protokoll.
Natiirlich konnt Ihr auch via Modem
Eure Krifte messen. Fiir eine ,Renn-
saison” im Internet mit viel Action sorgt die mit-
gelieferte ,HEAT“-Software. Die Spielcharaktere
kinnen zu den jeweiligen Autos individuell aus-
gesucht werden. Zu jedem Fahrer gibt’s dann
noch ein Foto und seine Biographie — die zu lesen
sehr empfehlenswert ist, denn dann wilt Thr
wenigstens was da fiir ,nette“ Typen auf Euch
zukommen. Wie fiir die Strecken gilt auch fiir die
Fahrer und Autos: Thr miilt erst ein wenig iiben,
um alles zu bekommen - Thr beginnt mit nur
vier von zehn Strecken und ebenfalls vier von

Eigentlich geniligt nur ein Wort zu

Findet lhr hier ein Schild
~City-Speed-Limit"” und
haltet Euch daran - selber
schuld, es ist ein Rennen
und kein Kaffe-Krinzchen!

Dieser griine Schileim ist
nicht nur glibberig,
sondern auch recht
ungesund...

sieben Autos. Zu jedem der Wagen gibt’s dann
noch mehrere mehr oder weniger durchgeknallte
Charaktere.

Es werden nahezu alle Grafikkarten unterstiitzt,
perfekt lduft Powerslide mit Voodoo2 oder TNT-
Chip noch bei Auflosungen flissig, bei denen
andere Games auf der gleichen Maschine ldngst
aufgeben. Auch an die Unterstiitzung der K-6-11-
CPUs mit 3D-NOW!-Technik wurde gedacht.
Schade ist nur, daf} der Sound auf ,normalen®
Soundkarten etwas zu wiinschen iibrig 1aBt.
JEnviromental Audio“- oder ,A3D“Karten brin-
gen dagegen ein iiberragendes Klangerlebnis.
Hier empfehle ich die SonicImpact S90 von
Diamond oder die XLelerate A3D von Terratec.
Also, schon iiben und viel Spal3! iz

Minimum: P 166 MMX (K6-11-300), 32 MB RAM, 6 x CD,
D3D-VGA

Empfohlen: P-1l 233 (K6-1-350), 64 MB RAM, 12 x CD,
3Dfx-I

weiter entfernt von jeglichem Realis-

Powerslide - WOW! Dieses Spiel setzt neue Mal3-
stabe in Sachen Grafik bei Autorenn-Spielen.
Alle, die eine 3Dfx-Il- oder 3D-Karte mit TNT-Gra-
fikchip ihr Eigen nennen, erleben ein Grafik-Feu-
erwerk, das Seinesgleichen sucht! Selbst Unreal
sieht bei 1024 x 768 dagegen blaB aus! Aber Vor-
sicht - wer eine wirklichkeitsgetreue Renn-Simu-
lation erwartet, sollte trotzdem die Finger weg-
lassen! Es ist ein reiner Fun-Racer allererster Gte

LT EERALIETALM - fernab von irgendwelcher Fahr-Physik und noch

mus. Wer nur zur Entspannung nach Feierabend
viel SpaR will, ohne sich erst mit komplizierten
Auto-Setups oder gar Fahrkursen beschéftigen zu
missen, fur den ist Powerslide genau das richtige.
Die CD-Soundtracks — ebenso abgefahren, wie das
ganze Spiel - tun das iibrige. Sogar fiir einen ein-
gefleischten Simulations-Fan wie mich, ist Power-
slide eine fesselnde Bereicherung und kann tech-
nisch gesehen ohne Zweifel als die neue Referenz
dieses Genres gesehen werden!




Flungusika

m Tag seiner Hinrichtung befordert der

: tarkstrom den unschuldig zum Tode auf
dem elektrischen Stuhl verurteilten Jack Riley
nicht ins Jenseits, sondern in eine fremdartige
Dimension, wo er sich inmitten einer Burg wie-
derfindet. Dort muf er
gegen die Machte der
Finsternis kimpfen und
Glaube, Liebe sowie
Hoffnung wiedererlan-
‘gen, um sein Schicksal
zuverdndern und zu ver-

~ hindern, daB} die Erde im
Chaos versinkt. Der
muskulose Held joggt
Jetzt, vom Spieler gesteu-
ert, durch diverse geren-

'~ derte Szenarios und prii-
gelt sich mit den suspekten Gestalten, die sich
ihm im Verlauf des Spiels in den Weg stellen. Erst
‘wenn der Kontrahent K.O. am Boden liegt, ver-
schwinden Energiebarrieren, die einen Durchgang
blockieren oder kinnen Schliissel geborgen wer-
den, mit denen Thr dann die Tiiren zu verschlos-
senen Rdumlichkeiten entriegelt.

Gleich kriegt der Typ eins auf die Nul3!

Zu Beginn kionnt Thr
Euch nur mit Han-
den und Fiiflen Eu-
rer Widersacher er-
wehren, im weiteren
Spielverlauf findet
Thr aber auch Waf-
fen wie einen Nuntscha-
ko, ein Schwert oder eine
Axt. Bei tiefsinnigeren
Interaktionen mit der
Umgebung (z.B. beim
Aufheben eines Gegen-
standes oder dem Offnen
einer Tir) mift Thr
dagegen ein sogenanntes
Puzzle-Menii aufrufen, in
dem Thr dann mit Hilfe
des Mauscursors die gewiinschte Tétigkeit aus-
fithren diirft. Neben der ,Myst“-ischen Grafik
sorgt dabei vor allem der unheilschwangere
Soundtrack fiir diistere Atmosphiire. cis

Minimum: P166, 32 MB RAM, 8x CD
Empfohlen: P233 MMX, 32 MB RAM, 8x CD

GEHT SO

Trotz seiner unheimlichen
Stimmung kann mich das
mit seichten Adventure-
Elementen angereicherte
Kampfspielchen nicht
begeistern. AuBerdem
langweilt es auf Dauer, dal? man selbst beim
Offnen einer unverschlossenen Tiir immer
wieder dieses obskure Puzzle-Men( aufru- |
fen mul3. Vielleicht hatten die Programmie-
rer , Tunguska” lieber als reines Adventure
oder Beat-em-Up konzipieren sollen.

Name: Tunguska: Legend Of Faith

Genre: ........ Action-Adventure
Hersteller: ..... Exortus/Project 2
Preis: ............ cirka 90 Mark
Multiplayer: .............. nein

SOLO MULTI
0 0

63% =
E———— 73%
GRAFIK

78%
SOUND
T 35%
SPIELTIEFE

Asteroids

ank seiner groflartigen Vektorgrafik und

dem aufreibend streflligen Gameplay war
Ataris Weltraumschlacht einer der beliebtesten
Automaten der beginnenden Videospielira, was
sich an der Unzahl der Versionen zeigt, die in
knapp zwei Jahrzehnten fiir Konsolen, Heim-
und Personalcomputer erschienen sind. Nun hat
sich Activision der alten wie simplen Thematik
angenommen und sie technologisch aufgebohrt,

am eigentlichen Spielprinzip aber so gut wie
nichts verdndert. Ihr steuert einen von drei
Raumschifftypen durch ein Asteroidenfeld und
versucht durch Abrdumen samtlicher Gesteins-
brocken ins nichste Level zu kommen. Davon
werden Euch eine ganze Menge geboten, auf fiinf
verschiedenen Screens zu je 15 Leveln diirft Thr
Eure Bordwaffe zum Glithen bringen. Neben
gewohnlichen Asteroiden, die bei Beschuf} in
kleinere Brocken zerfallen, wird
Euer Schiff noch von einer Vielfalt
weiterem todbringenden Zeugs
wie Weltraumschrott, schnell
wachsenden Kristallen oder
Kometen bedroht. Auflerdem tau-
chen manchmal Feindschiffe auf,
die gezielte Schiisse abgeben. Um
der chaotischen Lage Herr zu wer-
den, diirft Ihr Power-Ups einsam-
meln, die Euer Schild wieder auf-
laden oder Euch hiibsche Sonder-
waffen verschaffen. Als Special
ist im Spiel das Arcade-Original

Minimum: P90, 16 MB RAM, (3D-Karte
empfohlen)

153

versteckt. sf

Gliickwunsch! Activision
hat die Seele des Klassi-
kers, die absolut denk-
freie, gemein schnelle
Action sorgfaltig erhalten
und in ein ansprechen-
des AuReres mit ausschlieBlich sinnvollen
Neuerungen (Power-Ups, verschiedene Wel-
ten, Gegnervielfalt) gesteckt, Auch die Gra-
fik konnte fiir dieses Spielprinzip nicht bes-
ser sein, nur die Soundeffekte gestalten sich
etwas diirftig. Tiefgang oder groRe Uberra-
schungen diirft Ihr natiirlich nicht erwarten,
dafiir um so mehr sorglosen BallerspaR.

LT R O e Action
Hersteller ............ Activision
Peale o ca. 70 Mark
Multiplayer ...... gleichzeitig (2)

a SPIELSPASS

SOLO MULTI
72% 73%
R 70%
42%
25%

GRAFIK
SOUND
P

e
SPIELTIEFE




HARBDWARE

Kurz vor dem
Weihnachtsgeschaft
gibt Trust Vollgas und
wirbelt neben einem
Force Feedback
Lenkrad (Test in
diesem Heft) auch drei
brandneue Joysticks
auf den Markt.
Guillemot schickte je
einen Herausforderer.

3By g8

8
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Trust Predator Pro 30

Widerstand in KOhm

Joysticlk-

Vier neue Modelle

Mittelklasse

Der Trust Predator Pro verfiigt iiber einen
ergonomischen Griff, der sich gut fiir mittlere
bis grofie Hénde eignet. Die entsprechende
Handablage ist gerade noch ausreichend grof3
geraten. Die vier Feuertasten besitzen einen
deutlichen, knackigen Druckpunkt und las-
sen sich hervorragend schal-
ten. Gleiches gilt fiir den auf
der Griffspitze untergebrach-
ten Coolie Hat (oben rechts).
In Sachen Ergonomie steht
der Predator Pro unserer
Mittelklasse-Referenz Top
Gun von Thrustmaster
(sieche PowerPlay Hard-
ware Special am Kiosk)
nur wenig nach. Dafiir geriet das Ober-
flachenfinish sogar besser. Weitere Unter-
schiede ergeben sich in der Federkraft, die
solide 700g erreicht und damit im Bereich
der Allroundsticks bleibt. Die WeWiD ist mit
86% ausreichend grof}, die Widerstandskenn-
linie einigermaflen glatt. Die Sticktorsion ist
nur durchschnittlich, der Falltest fiir den
Predator kein Problem. Sowohl das horizon-
tale wie waagrechte mechanische Spiel des
Joysticks fielen angenehm gering aus.

Auch im Testspiel konnte der Predator Pro
begeistern. Durch die ergonomische Bauform
ist er gut fir ldngere Spielesessions zu
gebrauchen. Er ist ausreichend prézise und
unterliegt nur im direkten Vergleich unserer
Referenz. Dafiir bietet er mit einem ein-
schaltbaren Autofeuer ein kleines Feature
mehr und ist aufgrund der geringeren Feder-
krifte eher ein Allrounder als der auf Flug-
sims spezialisierte Top Gun. Insgesamt also
ein sehr solides Mittelklassemodell.

Der Predator Pro 3D legt noch eins drauf.
Dank gleichem Gehéduse und Griff wirkt er
genauso stabil und ergonomisch wie der Pre-
dator Pro. Weitere Gemeinsamkeiten sind die
vier identischen, sehr sauber schaltenden
Feuertaster und der Coolie Hat. Zusitzlich
besitzt er noch eine Schub- und Ruderkontrol-
le. Der Schubregler sitzt an der linken Vor-
derseite und l4ft sich einigermalBlen gut
bedienen. Beim Dauereinsatz aber droht der
linken Hand ein Krampf. Wer das Throttle
einsetzen will, muf} auf den Schubregler ver-
zichten. Die Umschaltung erfolgt mit einem
kleinen Schiebeschalter am Stick-Kopf.

Der Joystick ist um seine Léngsachse dreh-
bar und fiihrt so die Ruder-
kontrolle aus. Der Drehwinkel
fiel ein bischen klein aus, was

wohl der Torsionssteifigkeit

zugute kam: Der Stick verwin-
det sich erst bei grofierem
Kraftaufwand. Die elektri-

schen MeBwerte und die

Federkennlinie sind guter

Durchschnitt. Eine WeWid
von 90% kann sich dagegen sehen lassen.
Der Kraftverlauf mit einem max. Wert von
750g zeigt zwar eine etwas zu gut fithlbare
Mitte, ist aber nicht so stark, daf sich dieser
Stick nur fiir Flugsimulationen eignen
wiirde. Mit dem Predator Pro 3D lassen sich
auch Autorennen lédngere Zeit ermiidungsfrei
spielen. Die zusiitzlichen zwei Achsen stellen
fir Gelegenheitsspieler eine willkommene
Bereicherung dar, die ausgesprochenen Fans
von Flugsimulationen natiirlich nicht ausrei-
chen wird. Die Ruderkontrolle stellt ohnehin
das Handgelenk auf die Probe und trigt so
zur schnelleren Ermiidung bei.

82%

Name:. ........... .. Trust Predator Pro
T 34,95 DM
P Solider Universalstick

................. Ergonomische Bauform
Minus: . oot Leicht kantig wirkender

.......... Druckknopf an der Daumenseite

L\ PP-WERTUNG summy
84,

Name: . .......... Trust Predator Pro 3D
Preis: . 39,95 DM
Pl e Gute Ergonomie

.................. Sehr gute Ausstattung

Minus: . .Entweder Schub oder Coolie Hat
......... Schubregler schlecht angeordnet




im Hardcore-Test

Im Vergleich zum Top Gun besitzt dieser
Predator eine etwas schlechtere Ergonomie
und Elektrik. Doch zweifellsohne ist der Pre-
dator Pro 3D ihm dicht auf den Fersen und
die neue Nummer Zwei in der Mittelklasse
und zieht dank besserer Steuerungsgenauig-
keit knapp am Saitek X35F vorbei. In der
Ausstattung iberfliigelt der Predator Pro die
Konkurrenz sogar noch. Er ist damit einer
der wenigen, fast idealen Allrounder.

Oberklasse

Dank seiner Programmierfihigkeiten spielt
der Predator Digital 3D in der Oberklasse.
Im Vergleich zu den kleineren Predatoren
wird seine Richtungsauslenkung iiber eine
Optoelektronik registriert. Dadurch sollen vor
allem Alterungserscheinungen der Mechanik
vermieden werden. Tatséchlich zeigt sich ein
guter Verlauf der Widerstandkennlinie. Nur
die WeWiD lag bei, fiir diese Joystickklasse,
bescheidenen 85 Prozent.
Der Predator Digital 3D sieht
bei Joystickgriff, Taster und
Coolie Hat den Sidewin-
dern sehr dhnlich.
Deutliche Unter-
schiede  zeigen
sich in der Ferti-
gungsqualitit,
denn alles wirkt beim
Trust etwas klappriger. Auch der Hat ist an
seiner Unterkante wesentlich scharfkantiger.
Alles in allem aber Kleinigkeiten, die fiir die
Spielpraxis nicht so wichtig sind. Ergonomie
und Genauigkeit stimmen, wenn sie auch
nicht iiberragende Werte aufwiesen.
Insgesamt warten acht Tasten, Coolie Hat,
Schubsteuerung und eine Rudersteuerung

auf den Spieler. Die Schubsteuerung wurde
als Rad ausgefiihrt und 146t sich gut bedie-
nen. Der drehbare Griff stellt die Rudersteue-
rung dar. Die bauartbedingte Belastung fiir
die Handgelenke ist nichts fiir Viel-Flieger.
Im Vergleich zum Klassenbesten, den F 22
von Thrustmaster, kann der Predator dem
Champ in keiner Disziplin das Wasser rei-
chen. Er iiberholt den Microsoft Precision Pro
dank besserer Programmierbarkeit, unter-
liegt aber dem CH F 16 Fighter knapp wegen
der klapprigen Mechanik. Der Predator Digi-
tal ist also ein guter Allrounder ohne wesent-
liche Vor- oder Nachteile.

Der niichste Oberklissler kommt von Guille-
mot. Der Jet Leader 3D soll dem Rest der
Welt zeigen, wo es langgeht. Dazu spendier-
te Guillemot dem Stick eine angenehme
Oberfliche, acht programmierbare Feuer-
knipfe, Autofeuer, einen 8-Wege-Coolie-Hat
und einen Schubregler. Der Griff wurde aller-
dings nicht sonderlich ergonomisch geformt,
besonders die mit Schaumstoff iiberzogene
Handablage kriimmt sich
zu sehr nach innen und eig-
net sich deshalb nicht fiir
normalgrofle Hénde.

Alle Taster verfiigen tiber ein
sauberes Schaltverhal-
ten, vermitteln aber
einen billigen Eindruck.
Die stark progressiv
ansteigende Federkenn-
linie, die schon bei 600g ihr

Maximum findet, kann nicht berauschen.
DaB iiberhaupt so viel Kraft bendtigt wird,
héingt mit der Gummimanschette zusammen,
die bei einer maximalen Auslenkung geprefit
wird. Subjektiv vermittelt der Jet Leader ein
Spielgefiihl, als ob sich in der Mittellage

i PP-WERTUNG
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e Trust Predator Digital 3D
RS s e 69,95 DM
R Gute Ausstattung
IS o Klapprige Schalter
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Name: ......... Trust Predator Digital 3D
A AU RPN SO P - 79 DM
RNIBTR i Gute Ausstattung
Minus: .......... Billig wirkende Schalter

................. Mangelhafte Ergonomie

Hardware-Special

Ubrigens, wer unsere bisherigen Tests von
iiber 100 Joysticks, Lenkrider, Sonderein-
gabegerite und 3D-Beschleunigerkarten
lesen will, findet jetzt am Kiosk unser
Power Play Sonderheft Hardware. Darin
werden auch alle Methoden unserer ausge-
fuchsten Hardwaretests en detail erlautert.

nichts tue, zu den Rénder hin aber geklotzt
werden miisse. Die WeWiD ist mit 92% aber
in Ordnung. Objektiv gesehen ist der Jet
Leader durchaus eine Uberlegung wert, denn
im Praxistest gab er sich prizise und vielsei-
tig. Die vorhandene Schubkontrolle 146t sich
gut dosieren. Leider wirken die Tasten billig.

Klaus Achatz/rm
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Tesi: Force Feedback Lenkriides

Rechtzeitig zum Fest
haben die Hersteller
den Dreh raus:
Guillemot und Trust
prasentieren zwei sehr
ahnliche Lenkrader mit
Forcefeedback-
Technik.

Der Race Leader von Guillemot steckt in
einem wuchtigen, fast klobigen Gehéuse, das
mit einem attraktiv gestylten Lenkrad das
Auge wieder versohnt. Das Chassis wurde
sauber verarbeitet. Der Rennprofi findet auf
ihm zwolf Tasten, ein Richtungskreuz und
eine kippelige Gangwippe — genug fiir die mei-
sten Simulationen und Actionspiele. Die inne-
ren Verarbeitungswerte weisen auf chinesi-
sche Produktion hin — hoffentlich héalt der
Heiflkleber auch in hitzigen Rennen durch!
Der Lenkradkranz besteht aus glattem, har-
tem Kunststoff und 146t sich einigermalien

gut greifen. Fast alle Taster sind in unmittel-
barer Reichweite und somit leicht zu bedie-
nen. Fast zu leicht, denn ein unbeabsichtigtes
Knopfdriicken im Eifer des Gefechts kann
nicht ausgeschlossen werden. Vor allem die

S - WERTUNG S
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Name: . oS Race Leader
TV o ool Force Feedback Lenkrad
Hersteller: ................. Guillemont
P S e 269 DM
Plus: ... .Simuliert gut ein startendes Auto

....................... Sehr viele Taster
Minas: ...... .= Ungenau bei schnellen
............... "......Richtungswechsel
Manche Feedbackeffekte sind undifferenziert

zwei Taster auf den Lenkradspeichen sind
dafiir pradestiniert. Den Fiiflen bietet Guille-
mot zwei Pedale an, die in einer rutschsiche-
ren Basis montiert sind. Sie verfiigen zwar
iiber einen ausreichend groBen Verfahrweg,
aber auch iiber viel zu geringe Riickstell-
krifte. So wird ein prizises Dosieren von
Bremse und Gas zur Ubungssache.

Den Race Leader kionnt Ihr schnell und ohne
Komplikationen zusammensetzen und ins
Rennen schicken. Zum Gliick, denn die Bedie-
nungsanleitung ist das Papier nicht wert,
auf dem es gedruckt wurde. Den Kontakt zum
PC nimmt das Lenkrad iiber die serielle
Schnittstelle auf..

Die Force Feedback-Technologie ergibt wie
gehabt einen durchwachsenen Fahreindruck
— wer durch die Holzbriicken von Hometown
rattert oder iiber den Randstreifen brettert,
wird dies wunderbar realistisch im Lenkrad
zu spiiren bekommen. Dagegen fillt es mit
dem Race Leader wesentlich schwerer, einen
Rennwagen noch sicher im Grenzbereich tiber
die Strecke zu treiben als mit einem normalen
Lenkrad: Untersteuert das Auto, fillt die
Lenkkraft auf Null, so daB3 der Fahrer unwill-
kiirlich das Lenkrad verreifit (es fehlt ja plitz-
lich der Gegendruck) und den Wagen iiber-
steuert. Die Folge sind zunéchst wilde und mit
etwas Ubung immer noch dezente Schlenker,
die der empfindliche Rennbolide unnitiger-
weise vollfithrt. Am schlechtesten gelingen
dem Race Leader schnelle Rechts/Links-Wech-
sel. Hier konnen die Elektromotoren offen-
sichtlich nicht mehr verniinftig Gegensteuern.
Fazit: Im Vergleich zu anderen Herstellern
ein gutes Force Feedback Lenkrad zu einem
akzeptablen Preis. Die konstruktionsbheding-
ten Nachteile von Force Feedback kann es
nicht negieren - das Feld einer ausgewachse-
nen Racingsimulation wird man mit ihm trotz
des Namens wohl nie anfithren kénnen.
Schon beim Auspacken des Trust Race
Master fielen uns die zum Race Leader bau-
gleichen Fulipedale auf. Lenkradkranz und
Gehéduseform unterscheiden sich auf den
ersten Blick, doch der Gehduseboden wieder-
um hat eine identische Form. Neugierig
geworden schauten wir den beiden Lenkréder
mit Argusaugen unter die Motorhaube. Beim
Trust-Modell wird dies durch den Einsatz von
viel HeiBkleber erschwert. Um das Gehiuse
nicht zu beschédigen, benutzten wir eine soge-
nannte LWL-Optik, die erstaunliches ans
Licht brachte: Wie beim Guillemont wird die

Steuerplatine von ANKO Electronics herge-
stellt. Elektrischer und mechanischer Aufbau
gleichen sich wie ein Ei dem anderen. Kein
Wunder, daB sich fast das gleiche Spielgefiihl
einstellt. Im Gegensatz zu Guillemont leistet
Trust sich den Luxus einer ausfiihrlichen und
brauchbaren Installationsanleitung — so diirfte
auch absoluten Laien die Inbetriebnahme des
Lenkrades gelingen. Das verdient unser Lob.
Aufbau und Anschlufl des Lenkrades sind
identisch zum Race Leader. Der offene Lenk-
radkranz besteht aus hartem, glattem Kunst-

stoff und dhnelt eher dem Steuerhorn eines
Flugzeuges. Im Lenkrad wurden sechs Tasten
und ein Richtungskreuz integriert. Zusétzlich
findet sich ein Schaltkniippel auf der rechten
Seite der Geriitebasis. Alle Taster und das
Richtungskreuz haben einen deutlichen,
knackigen Druckpunkt. Ausgerechnet der
Schaltkniippel verfiigt iiber keinerlei Druck-
punkte und hingt lieblos in seiner Fiithrung.
Im Vergleich zum Guillemont ist eine Fehl-
bedienung der Taster unwahrscheinlich, da
sie weiter von der Hand entfernt sind.

Fazit: Auch dieses Lenkrad empfiehlt
sich eher dem action-orientierten Spieler,
der es mit der Realitdtsnidhe nicht so eng
sieht — hauptsache das Fahrgefiihl turnt an.
Detailversessene Simulationsfreaks sind mit
einem herkommlichen Lenkrad besser
bedient. Klaus Achatz/rm

B 5. WERTUNG S
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T T T Race Master
TP Tt ie Force Feedback Lenkrad
HerstellOr: ......... .....c.ouem Trust
el o e 249 DM
Pas.. - - Viele Taster mit Druckpunkt

.................. Vorbildliche Anleitung
T SR C Ungenaue Steuerung

....................... bei Lastwechsel
......... Schaltkniippel chne Druckpunkte




Der Begriff ,Force
Feedback” erhilt eine
ganz neue Dimension
beim Rock'n Ride: Der
heiBe Stuhl vermittelt
gerade in Rennspielen
den ,,Popo-Faktor”.

Die Begriffe ,Sensation” und ,Innovation®
werden von Produzenten und PR-Leuten
gerne in gefalligen Marketingphrasen ver-
heizt. Beim Rock 'n Ride-Sitz der Firma
Cyberspace handelt es sich aber tatséchlich
um eine kleine Sensation und zugleich um
das innovativste Hardware-Produkt, das mir
seit Erfindung von ,Force Feedback” unter
die Finger (respektive Hintern) gekommen
ist. Im Verbund mit Riittel-Stick und FuBipe-
dalen 1Rt sich erstmals am PC ein ,Ganz
Kérper Simulator® aufbauen — und das zu
erschwinglichen Preisen.

~ Bevor der Spielspafl beginnen kann, verlangt

Anbieter Cyberspace aber, dafi beim Zusam-
menbau etwas Schweil} flieit: EIf grofiere
Bauteile, vom Stuhlfuf iiber die Pneuma-
fikzylinder bis zum eigentlichen Sitz, miissen
msammengefiigt, verdrahtet und mit Schldu-
chen versehen werden. Damit dies nicht zu
sehr schlaucht, wird einiges Werkzeug vor-
ausgesetzt. Sinnvoll wiren Gabelschliissel,
Ratschen und Niisse, Seitenschneider, Schrau-
bendreher und ein Drehmomentschliissel. Ein
Handlanger zur Unterstiitzung wiire ebenfalls
ratsam. Wenigstens hilft die beiliegende, sehr
gut strukturierte und verstindliche Bauanlei-
tung. Fiir den Aufbau mufl man trotzdem
rund zwei Stunden rechnen.
Die Sitzgelegenheit dreht rund 50° um zwei
Achsen — um die Korper-X-Achse des Spielers
(links/rechts) und um die Schulter-Y-Achse
(vor/zuriick). Ein mitgelieferter Kleinkom-
pressor sorgt fiir einen Betriebsdruck von
etwa zwei Bar. Ein Druckluftschlauch ver-
hindet ihn mit einer Ventilsteuereinheit, die
den Druck an zwei doppelt wirkende Pneu-
matikzylinder weiterleitet. Doppelt wirkend
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bedeutet, daff der Zylinder sowohl beim Ein-
fahren und Ausfahren durch Druckluft ange-
trieben wird. Diese Kraft wird nétig, da der
futuristisch aussehende Stuhl nicht nur den
Spieler, sondern auch noch Joystick und
Monitor aufnimmt — ohne Eigengewicht des
Stuhls kinnen das leicht iiber 100 kg wer-
den. Der Bildschirm wird iibrigens per Zug-
gurt fixiert. Die Ansteuerung der Pneumatik
ist sehr einfach gelost. Der Gameport des PCs
wird fiir die Stuhlelektronik durchgeschleift.
Der Joystick selbst kann direkt am Sitz ange-
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Der heiBe Stuhl: Mit dem Rock'n Ride
sitzt der PC-Pilot auf einem richtigen
Schleudersitz...

schlossen werden. Die Stickbewegungen steu-
ern damit auch gleich die Stuhlbewegung.
Durch diesen genialen Trick bendtigt der
Rock'n Ride keinerlei Treibersoftware und
lduft prinzipiell mit jedem Spiel, solange ein
Joystick zur Dateneingabe verwendet wird.
Eine serielle Schnittstelle wird nur bendtigt,
wenn ein Spiel den Stuhl explizit unterstiitzt
und feinere Bewegungsabldufe aus ihm her-
ausholen will.

Im Gegensatz zu den vibrierenden Force-
Feedback-Geriiten vermittelt der Rock n Ride
ein sensationelles Fahr- oder Fluggefiihl. Als
Hubschrauberpilot (Commanche 3) hat mir
personlich diese Losung am besten gefallen,
denn die typischen Flughbewegungen bringt
der ,Schleudersitz* wunderbar riiber: Gebe ich
Vollgas, kippt die Nase des Choppers nach
vorne ab, was ich in jedem Knochen spiire.
Diese schnellen, explosionsartigen Bewegun-
gen harmonieren exzellent mit den typischen
Flugbewegungen eines Helis. Wer andere
Spiele mag, wird ebenfalls bedient. European

HARDWARE

Air War von Microprose zum Beispiel erhilt
durch den Stuhl unvergleichlich mehr Dyna-
mik — wer die ME 109 in eine gewaltige
Rechtskurve einlenkt, wird merken, dafl der
Kopf unweigerlich zur Seite kippt .

Trotz aller Begeisterung, die der Rockn Ride
beim Test hervorrief, traten aber auch einige
Mingel zutage. So wurde das Testgerit in kei-
ner Weise gegen etwaige Quetschungen von
Korperteilen gesichert, da jegliche Verklei-
dungen fehlten. Auf unsere Nachfrage ver-
sicherte der Hersteller, den Sitz kiinftig mit
einer oberen Abschlufiblende auszuliefern.
Ein Not-Aus-Schalter, der die Anlage drucklos
setzt, existiert nicht. Auf Dauer schmerzhaft
wird die fehlende Unterstiitzung der Lenden-
wirbelsdule. Auch Seiten- und Kopfhalt
konnten fiir grofiere Personen ruhig besser
sein. Argerlich: Ein dringend benitigtes
Monitorverlingerungskabel wird nicht mit-
geliefert. Wenigstens gibt es gegen Aufpreis
Ablagen fiir Tastatur oder Lenkrad, um nicht
immer nur mit dem Joystick lenken zu miis-
sen. An eine Mausunterstiitzung wurde aller-
dings bei Cyberspace noch nicht gedacht. Der
Monitorgrifie sind enge Grenzen gesetzt —
15-Ziller oder die neuen, kompakten 17-Zoll-
Modelle sind das hichste der Gefiihle.

Doch genug gekrittelt, denn momentan bildet
der Rock'n Ride nach unserem Kenntnis-
stand die beste und mit 1500 Mark auch
noch eine bezahlbare Miglichkeiten, in den
eigenen vier Wiinden einen derart beein-
druckenden Parforceritt hinzulegen. Die Illu-
sion wird {ibrigens nahezu perfekt, sobald Ihr
im abgedunkelten Raum spielt. Das ist wah-
res Powerplay! Klaus Achatz/rm

5.\ ERTUNG S
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T A Rock'n Ride Stuhl
Hersteller: ........... Cyberspace GmbH
i R S ca. 1500 DM
Bhasee Force Feedback fiir den

......................... ganzen Korper
.......... Ideal fiir fliegerische Simulation

Minus: ... .Nimmt nur kleine Monitore auf
.............. Auf Dauer unbequemer Sitz
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Das wihlite die Redaktion

Die aktuellen Charts 22200 DDOGE

Auf vielfachen Wusch veréffentlichen wir seit kurzem wieder

Charts. Wir zeigen Euch reelle Verkaufszahlen - und zwar Kaufer eines Microprose-Produktes haben bei uns in jeder Aus-
von Karstadt/Hertie - und bekennen die (absonderlichen) gabe die Chance, noch einen weiteren Top-Titel aus dem Hause
Vorlieben unserer Redakteure, ermittelt nach dem Grad der der Simulationsspezialisten fiir die Erweiterung ihres Software-
Begeisterung oder der Hiufigkeit von Multiplayerpartien. Archivs zu gewinnen. Schickt einfach die sorgsam ausgefiillte .
So hat die Power Play Redaktion abgestimmt: Registrierkarte Eures neu erworbenen Spiels samt Wunsch-

gewinn an Microprose zuriick, und mit ein wenig Gliick gehort Ihr
zu den fiinf Auserwahlten, die sich aus der hochwertigen Palette

Redaktion SC [ 1) arts des Spieleriesen ein Programm eigener Wahl aussuchen diirfen. ‘
Die fiinf Gewinner im Januar sind: :
L Enemy Infestation Friedhelm Stoéter
Heretic sk e G i Zur Miihle 2 Walter Wolki |
: 26629 GroBefehn Frankfurterstr. 26
4. Gr T e A S S 51065 Koln
5. Global Domination Alexander Franz
6. Gangsters : = i Arbeitergasse 14 Andreas Bansch
7. e AR el s s e A-3250 Wieselburg Virchowstr. 60
g &N 57 s ! 47805 Krefeld
:
Anja Finkeldei

=

Vilbeler Landstr. 244

b Pon PLAY 60388 Frankfurt/Main
Karstadt/Hertie

~neu) GOLD GAMES 3
(6) DUNE 2000
(2) ANNO 1602
(NEU) RACING SIMULATION
(NEU) NEED FOR SPEED IIl
(NEU) ANSTOB 2 GOLD




Knastkamera

Thomas Ziebarth

Hardware

Stephan
Freundorfer

I Joe Nettelbeck

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

Magic III, weil es
. sich dabei um eines
. der zauberhaftesten
{ und meist unter-

' schdtztesten Stra-
| tegiespiele handelt

~ Speed Busters,

- weil’s einfach heiff
?;' ist, auch mal mit

. Ami-Schlitten ver-
| gangener Tage Ren-
?nen zu fahren.

- Mankind, weil ich

- dann endlich mit

- Colonel Effenberger
| und Nettelbeck

| unseren Eroberungs-
| streben nachgehen

| kénnen. In den Wei-
i ten des Alls...
smrk Project, weil
- ich diesen Monat

. schon mal ein paar
| Juwelen eingesackt
- habe und extrem
 gespannt auf die

! kommenden Beuteziige
bin

A «*ﬂ:.:as—.«-s- v

T

Kingpin, weil die-
- ser Ego-Shooter

- eines der kommenden
Genre-Highlights
werden kémnte. Die
Grafik sieht schon
jetzt rattenscharf
aus.

Machines, denn
diese Actionstrate-
gie sieht véllig
iberzeugend aus und
beinhaltet einen
Riesenhaufen guter
Ideen in solider
Ausflirung.

Mankind, weil ich
mit General Wohler
und Colonel Effen-
berger ein Imperium
errichten werde, in
dem die Sonne nie-
mals untergeht!

Heroes of Might and f

persdnlicher
Favorit in
diesem Heft

 gleich in der er-
. sten Multiplayer-
. runde seine gesamte
| Pazifikflotte ver-
" lor. Rhoi Matrose!

&5 E I A s e s e
- Power Slide, weil:
 Test lesen und
Spiel kaufen!

TR et ek Aot

em

mmmﬁt gﬂx
paar alte Titel in
|Ruhe und ausgiebig zu =

spielen.

; awunmamnm mﬁl

- das Ding trotz der
' m.E. doofen Steue-
| rung einfach ein

| klassisches Lucas-
| Adventure mit einer
! genial-abgedrehten
f Story ist

fﬁnitﬁzxg weil es

‘ auch in der Third-

' Person-Perspektive
einfach Spafs macht,
Monster mit effekt-

' voller Zauberei zu
‘ killen.

' Global Dominatiom -
- auch wenn es einen
. gestandenen Strate-
gen in den Wahnsinn
treiben kann. Nur
gut, daR ich auch
ein paar Shooter-
Erfahrungen habe.

Das ist diesen Monat

_eine schwere Wahl!

Aber ich glaube
Gangsters - weil ich
so gern wie die
Spinne im Netz
sitze...

&

GrofRte Ent-
tduschung in
diesem Heft

Ultra Pinball,

dann flippern will,
wenn es auch wirk-
lich Spaf macht...
!

Tomb Raider III,
weil ich mir bei
der ganzen Promo-
tion doch wirklich
f mehr erwartet

§ hitte...

Tomb Raider III,
i&sm langsam wird
dieses Spiel mehr
! als langweilig.
Innovation muf
i nicht sein, hier
widre es aber bes-
! ser.

Moto Racer 2, weil
- ich mir ganz ein-

. fach so viel mehr

' von Delphines -neuem
' Rennspiel erwartet
hidtte. Absolut
unzeitgemdfer
Durchschnitt

Metro-Police, weil
bei dieser kruden
Mischung die Pro-
grammierer hoch
hinaus wollten,
aber dabei leider
tief gefallen sind.

Axis & Allies.

Gearde darauf hatte

ich mich schon so
gefreut. Fehlende

KI und trédge Spiel-

mechanik verderben
leider den Spiel-

spafs.

Gangsters, weil es
bei mir zu Hause

einfach nicht lief.
Aber dann habe ich

ihm die Pistole auf

die Brust gesetzt!
Und siehe da...
har har!

Har

Team intim

Damit lhr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschéatzen
konnt (vor allem ihre personlichen Spiele-Vorlieben)

und sonst...

..war ich total

‘weil ich am PC nur  von Enemy Infesta-
| tion tberrascht. Da
- schlipfte ganz

heimlich ein Super-
taktikspiel aus dem

| Kokon (oder so).

..freue ich mich

L auf neue zivile

| Flugsims, damit die
| .Jagdgeschwader-
| Kollegen" wieder
fmal was zu ldcheln

haben (so ein mili-

| tantes Volk!)

..mufs ich
feststellen, daR so

| gin Urlaub eine

. schéne Sache ist.
' Gerade wenn man den
| ersten Tag gleich

im Verlag
verbringt. ..

..weiff ich gar
nicht, was Jammer-
liese Wohler fir
Probleme hat. Bis-
her ist es ihm nie
schwer gefallen, im
Verlag Urlaub zu
machen. ..

..sehne ich Weih-
nachten herbei,
damit ich Spiele
wieder einmal ganz
in Ruhe am heimi-
schen PC geniessen
kann.

..bin ich gliick-
lich, wenn ich
gute, innovative
Spiele testen darf
und deprimiert lber
industriellen
FlieRbandschrott
wie... Ihr wifit es.

...habe ich momen-
tan Schnupfen. Aber
nur auf dem linken
Nasenloch - das ist
vielleicht damlich!
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Ralf Miiller

Diesen Monat
haben unsere
Leser einige
gute Tips auf
Lager. Und so
manche
Anfrage von
Euch konnen
wir auch mit
passenden Tips
bedenken.

SO ERREICHT
_____IHR UNS

Post:

WEKA Consumer Medien
GmbH
Redaktion Power Play
Kennwort: Power Post
Gruber Str. 46a
85586 Poing
Fax:
08121/95 1 - 297

Powerpost@wekanet.de

Bei eMails bitte unter
Betreff das Kennwort
Power Post angeben.

Wir behalten uns vor,
Leserbriefe gekiirzt zu
veroffentlichen.

|Povver Post

Wo bleibt die
Incubation-Liga?

Als ich Euren Bericht iiber die
Online-Ligen sah, war ich sehr
interessiert, da ich selbst in so
einer Liga spiele. Als ich dann
aber entdecken mufBte, dafl von
Euch hier nur Sport-Ligen
beriicksichtigt wurden, war ich
doch etwas enttéauscht. Ich selber
spiele nédmlich in einer Incubati-
on-Liga, die tiber 70 Mitglieder
hat. Hier kionnen wir online
direkt per TCP/IP oder bei klei-
nem Geldbeutel per Play-by-Mail
teilnehmen. Zweimal im Jahr
tragen wir den Liga-Pokal aus.
AuBlerdem veranstalten wir ein
Brother-in-Arms-Turnier, an
dem nur Clans (von denen es bis
heute bereits vier Stiick gibt)
teilnehmen diirfen. Unsere Mit-
glieder haben mittlerweile eigene
Multiplayer-Karten entworfen,
die sich im Gegensatz zu den
Bluebyte-Karten mit vier Mann
viel besser spielen lassen. Ein
Liga-Mitglied hat schon ein Tool
zum besseren und komfortable-
ren Zippen der Spielzugdateien
entwickelt. Fiir Anfang 99 pla-
nen wir ein Ligatreffen. Incuba-
tion-Fans, die mit uns Kontakt
aufnehmen wollen, schauen im
Internet unter der Adresse
www.gameszone.werl.com/in
cubation/index.html vorbei.
Fiir den Mitgliederbereich miift
Ihr Euch erst noch anmelden bei
hellraiser@gameszone.
werl.com  Mirko Utke, Lihne

Danke fiir den Hinweis. Der
Autor hatte sich in unserem Liga-
Report absichtlich auf das The-
ma Sport-Ligen beschréinkt, sonst
wire der Artikel viel zu lang
geworden. Aber durch Dich sind
nun Incubation-Fans informiert.

Bitte, bringt
mehr Cheats
Leider fallt Eure Cheat-Ecke

immer viel zu klein aus. Ich
kann natiirlich verstehen, daf
Thr nicht nur Cheats abdrucken
konnt. Deshalb suche ich gute
Internetadressen, die sowas zur
Verfiigung stellen. Ich bin wirk-
lich fiir jeden Tip dankbar.

Uwe Grell, per E-Mail

Welche
Anforderung?

Ich bin ein begeisterter Power
Play-Leser und méchte besonders
die Redakteure loben, weil sie bei
jedem Spiel den korrekten Spiel-
spal} vergeben. Davon abgesehen
habe ich folgendes festgestellt: In
Eurem Wertungskasten wird als
Mindestanforderung fiir den PC
z.B. beim Testbericht von ,Star-

Noch mehr Service: Wer Probleme mit PC-Hardware oder

Netzwerkbetrieb hat, kann auch unsere Hardware-Hotline
anrufen: (0190) 88 24 19 11. Téglich (auch am Wochenen-
de) von 7 bis 24 Uhr fiir 3,63 DM/min.

Nichts leichter als das. Du
brauchst ab Jahresende nur
unter

www.powerplay.de

schauen. Auf unserer Homepage
haben wir eine Tips & Tricks-
Datenbank angelegt, die mittler-
weile rund 1000 Lésungen und
Cheats umfafit. Falls Du dort
mal nicht fiindig wirst, kannst
Du Dich auch an unsere Service-
Hotline wenden. Die kostet zwar
Telefongebiihren (3,63 DM pro
Minute), hat aber blitzschnell zu
weiteren 1200 Spielen Tips auf
Lager. Wihle einfach:

(0190) 873 268 13. Du erreichst
unsere Hotliner sieben Tage die
Woche, jeweils von 11 bis 24 Uhr.

Craft ein P 100 mit 8 MByte
RAM usw. ausgewiesen. Auf der
Schachtel des Spiels wird aber
ein P 60 mit 8 MByte RAM
angegeben. Bei Need for Speed 3
wird als Mindestanforderung P
133, 16MByte RAM genannt. Ich
habe mir das Spiel gekauft und
besitze nur einen P 100 mit einer
Diamond Monster 3D und das
Spiel liduft trotzdem ohne Proble-
me. Wie kommt das? Wieso ge-
ben die Hersteller Mindestanfor-
derungen an, die nicht stimmen?

Kai Bleekmann, Oberhausen

Tja Kai, das ist ein vielschich-
tiges Thema. Unsere Angaben
sich darauf, ab

beziehen




- uelchem PC unserer Meinung
" nach das Spiel sinnvoll lduft.
* Das kann natiirlich von den
- Hersteller-Angaben abweichen,
der ohnehin oft genug in Beta-
Material, Pressemeldung und
auf der Original-Verpackung
unterschiedliche Angaben macht.
Ok, einerseits dndert sich gerade
in den letzten Wochen vor Fertig-
stellung einiges am Performance-
Verhalten eines Spiels, und
~ andererseits haben wir es mit
i . - komplexen Unternehmen zu

?L tun, bei denen Entwickler, Pro-
] " moter und Werber unter verschie-
* denen Diichern sitzen, oft sogar
~ineigenen Firmen. Darum ver-
;bssen wir uns bet solchen Anga-
"im nicht blind auf die iibermit-
telten Daten.

%

.
~ wird in der Regel aber .
. rere lange Abende verschlingen.

fe

~ Mindestanforderung: P100, 8MB RAM,
2D, 1 MB Grafik, SVGA
- Empfohlen: P 166 MMX, 16 MB RAM, 8x
- D, 4 MB Grafik 3DFX

L

- men-

* Neu: Die Hersteller-Anga-
_ ben zu den Hardware-Vor-
~ aussetzungen und unsere
~ PC-Empfehlung findet lhr
~ mun am Ende eines jeden
Testberichtes. Das erhiht
 die Ubersichtlichkeit und
' entriimpelt unseren neu
- gestalteten Testkasten.

A

Sanitarium

Wo kann ich hierzulande am
besten das Spiel ,Sanitarium®
von ASC-Games erwerben?
Ich konnte es noch in keinem

s Versandkatalog entdecken. Em-

pfiehlt es sich nicht, bei Import-
spielen eine Bezugsadresse

"~ anzugeben? Ansonsten niitzt

Mordor

Erinnert sich noch jemand von
Euch an Mordor, das Share-
ware-Spiel fir Windows 3.1,
bei dem man durch Dungeons
streifen mufite und Ratten in
Form eines Semikolons treffen?
Jedenfalls gibt es jetzt eine
Fortsetzung ,Mordor 2 mit
Open-GL Unterstiitzung, Tau-
senden von Gegenstinden und
Monstern. Falls Thr es Euch
mal angucken wollt, schaut
einfach in
www.vbdesigns.com/mordor.
Momentan ist es zwar leider
noch in der Beta-Phase, aber
ich finde es jetzt schon so gut
wie viele Vollpreisspiele. und
auch der Langzeitspall ist bei
weitem héher!

Philipp Dobrigkeit, via Internet
Vielen Dank fiir diesen Tip!

dem Leser ein Test solcher Spie-
le herzlich wenig.
Rob Roy via Internet

Viele Spiele konnen zum Beispiel
unter http://www.wial.de
bestellt werden. Unter ,suchen”
wird das gewiinschte Spiel auf-
gerufen. Die englische Version
von Sanitarium wurde fiir
November 98 angekiindigt und

soll knapp 90 Mark kosten.

Hal3 auf
Indizierung

Wie ich sie hasse! Vereinigun-
gen, die Spiele indizieren, nur
um die Jugend zu schiitzen. Was
denken die sich eigentlich dabei?
Warum werden solche Spiele
indiziert? Ganz einfach: Die
Bundespriifstelle fiir jugend-
gefihrdende Schriften (BPjS)
will meiner Ansicht nach nur

Christianes
Dropzone

Aufsehen erregen. Denn: Wel-
cher Jugendliche jenseits der 14
wird von Spielen, in denen man
herumliuft und jemanden ab-
schieft, beeinfluflt, eben genau
das zu tun? Wenn das so wére,
wiren ganze Landstriche bereits
entvilkert, denn besitzt jemand
im Ort indizierte Spiele und ei-
nen CD-Brenner, hat spitestens
nach einem Monat jeder Jugend-
liche ein Exemplar. Ergebnis:
Die BPjS fordert mit ihrer Politik
die illegale Verbreitung von
Raubkopien. Ich selber bin erst
14 und habe fast alle 3D-Shooter,
die es irgendwann auf dem
Markt gab, gespielt. Ergo: Der
Jugendschutz greift gar nicht
und ist damit tiberflissig.
Markus Elsesser, Augsburg

Wir haben schon immer befiirch-
tet, daf} die Jugendschutz-Praxis
eher dazu fiihrt, daf§ bequeme
Erwachsene die indizierten
Spiele nicht mehr kaufen konnen,
wihrend sich viele Jugendliche
gerade darauf spezialisieren, diese
gespielt zu haben. Es ist seit
James Dean cooler, verbotene
Dinge zu tun. Aber Biirokraten
werden wohl nie verstehen, was
sie eigentlich anrichten...

-
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Dark Project - Der Meisterdieb
& Den Namen wechselt er
schneller als andere ihr
Hemd, der Inhalt
bleibt frisch wie
i eh und je. Nie
war Stehlen wertvoller als heute
- wir holen uns die Beute!

Test Drive 5

Auf den Strafden von Moskau
bis Munchen: Polizisten,
Gegenverkehr und andere all-
tagliche Widrigkeiten. Punkte
sammeln ohne Ende, aber
nicht in Flensburg!

Return to Krondor
Bedrohliche Magie schlum-
mert auf dem Grunde des
Meeres - wer rettet Ray-
mond Feists Fantasy-Welt
Midkemia?

Myth 2

Ritter risten wieder gegen
die Dunkelheit - der Optik-
leckerbissen unter den Echt-
zeitstrategien will uns erneut
mit fein gefeilten Kampagnen
betoren.

Uprising 2

Auch der Erfinder der 3D-
Actionstrategie mochte es
nochmal wissen. Diesmal wol-
len uns Aufl3erirdische heim-
leuchten, da hilft nur eins:
Toten, toten, toten...

Im iibrigen warten wir auf
.Falcon 4.0”, , Quest for Glory V*”, , Malkari”, ,,Daikatana”,
.Pizza Syndicate”, ,,Mankind”, ,LMK", ,,Asghan”, , Turok II”,
~Drakan”, ,Heavy Gear II”, Christkind, Urlaub, Gehalts-
erhohung... ‘

erscheintam 18. Januar

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu andern.
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Erscheinungsweise: monatlich
PZD Kennziffer B 10542E

Herstellungsleitung: Marion Stephan (1442)
Technik: Journalsatz GmbH
Gruber Str. 46b, 85586 Poing

Druck: Mohndruck Graphische Betriebe GmbH, Carl-Bertelsmann-
Str. 161, 33311 Gutersloh

Manuskripte werden gerne von der Redaktion angenommen. Sie
missen frei sein von Rechten Dritter. Sollten sie an anderer Stelle
zur Veroffentlichung oder gewerblichen Nutzung angeboten worden
sein, muld dies angegeben werden. Mit der Einsendung gibt der
Verfasser die Zustimmung zum Abdruck in den von WEKA Consu-
mer Medien herausgegebenen Publikationen. Honorare nach
Vereinbarung. Fir unverlangt eingesandte Manuskripte tiberneh-
men wir keine Haftung.

Urheberrecht: Alle in POWER PLAY erschienenen Beitrage sind
urheberrechtlich geschitzt. Alle Rechte vorbehalten, auch Uberset-
zungen und Zweitverwertung. Reproduktionen, gleich welcher Art,
ob Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung in DV-Anlagen, nur mit
schriftlicher Genehmigung des Verlags. Aus der Veroffentlichung
kann nicht geschlossen werden, dal die beschriebene Losung oder
verwendete Bezeichnung frei von gewerblichen Schutzrechten ist.
Haftung: Fir den Fall, dald in POWER PLAY unzutreffende Informa-
tionen ader in veréffentlichten Programmen oder Schaltungen Feh-
ler enthalten sein sollten, kommt eine Haftung nur bei grober Fahr-
lassigkeit des Verlags oder seiner Mitarbeiter in Betracht.
Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen Beitra-
ge konnen zu Werbezwecken als Sonderdrucke hergestelit werden.

Anfragen an Klaus Buck, Tel. 08121/95-1450, Fax: 08121/95-1685

Verlagsleitung Marketing/Vertrieb: Helmut Griinfeldt

Geschéftsfiihrung: Martin Aschoff, Dr. Ridiger Hennigs

Anschrift des Verlages: WEKA Consumer Medien GmbH,
Gruberstr. 46a, 85586 Poing, Postfach 1129, 85580 Poing,
Telefon 08121/95-0, Fax 08121/95-1199

Diese Zeitschrift ist auf chlorfrei gebleichtem Papier

mit einem Altpapieranteil von 30% gedruckt. i
Die Druckfarben sind schwermetallfrei. v
© 1998 WEKA Consumer Medien GmbH W
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen geféhrdet die Gesundheit.
Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)
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