POWER

A
PC-SPI' LE WV

EIN mamsenas
»’ \ N
'\l a

| BT
vsneuﬂeeu

ci\nlnzatlon il:
Call to Power

SLK 230

Zu gewinnen

DM 6,50

S 52,~/sfr 6,50

Ifr 158,~/hfl 8,25
bfr 158,/ Lit 9.000
Pta 725,~

www.powerplay.de

m kum

2.Zu gewinnen

S n Sitten- |
akrimina- |
irung und |

" aehr Scha- |
richtet als |
istorischen |

klebt. Oder |
wir unsere ?
lemen ver-

RalfMuHer 5




ENTERTAINM

DAS LEBEN IST EIN GAME Ubi Soft

i
g
g
ig
é .
?
e
§§
{é
?3
b
§
'
v

A

&ftheirjrespectivellogolareltrademarks nrre'gr's!er:-.!rdemr*; of.The]

In Uprising 1 hast Du das Imperium besiegt. Aber Du warst nicht allein:

Die Kri'isaarer hahen an einer zweiten Front gekdmpft und Deine Feinde entscheidend

i geschwiicht. Jetzt sind sie wieder hungrig — und marschieren direkt auf die Erde zu.

Nur einer kann sie aufhaiten: Du.

Vertreibe die Kri‘isaarer mit Deinen Truppen aus den Kolonien, folge ihnen bis an die Grenze
Deines Reiches. Und wenn Du den Mut dazu hast: Jage sie bis zu ihrem Heimatplaneten
und zerstire ihn; einen Ort, den nie ein Mensch zuvor gesehen hat! :

e W, Features: iiber 40 Szenarien  Drei Kampagnen » Benutzerireundiler
o W% Level-Editor * Phantastische 3D-Effekie Mullinlaver—Mudus fiir bis
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Déja vu
ir sind wieder da! Wo? Im Internet. Ganz genau unter
http://www.powerplay.de

Dort présentiert sich unsere Homepage nun unter dem groBen Dach des
WEKAnet. Einen ersten Eindruck iiber die neue Optik geben Euch die Bil-
der auf dieser Seite und in der PowerPost (ab Seite 128), wo wir bereits
unsere ersten Besucher zu
Wort kommen lassen.

Die Site ist zwar noch
nicht ganz vollsténdig, gibt
aber schon einen Eindruck
von der Vielfalt, die unser
Angebot  schluBendlich
erreichen wird. Nicht nur
Heftinhalte, Diskussionen
und Kontakt zur Redak-
tion, sondern auch die
groBe Tips&Tricks-Daten-
bank, der sehr beliebte
Flohmarkt und ein direk-
ter Link zur Online-Spiele-
welt von Netplayer werden
Euch offen stehen. Fiir Meinungen und Anregungen zu unserem Web-
Angebot haben wir eine Online-Umfrage gestartet, bei der es auch nette
Preise zu gewinnen gibt.

Apropros Umfrage: Im vorigen Heft ver-
kiindeten wir die Gewinner unserer
groflen Herbstbefragung. Jetzt haben
wir auch die von Euch zahlreich ausge-
fillten Fragebigen (vielen Dank dafiir)
ausgewertet. Es traten dabei einige
Uberraschungen zutage. So registrier-
ten wir mit Freude, daf Thr unsere
Wertungskompetenz mit 84,87 %
bewertet habt. Die Gestaltung erhielt
83 % und die Aktualitit 82 %. Wir sind
also auf dem richtigen Weg. Und der
fiihrt offensichtlich iiber Echtzeitstrate-
gie, Action-Shooter, Rollenspiele, run-
denbasierte Strategie, Adventures, Auf-
bauspiele, Wirtschaftssimulationen,
Rennsimulationen und -action. Dafiir
habt Ihr in der Reihenfolge der Beliebt-
heit votiert. Am unteren Ende der
Skala landeten die zivilen Flugsimula-
tionen und Panzerspiele. Auf Eurer Wunschliste stehen mehr Hardware-
seiten, noch mehr und lingere Tests, ein groferes CD-Angebot, Poster und
Sonderhefte. Also gut, nun wissen wir, woran wir zu arbeiten haben. Thr
dagegen habt jetzt eine frische und randvolle Power-Play-Ausgabe durch-

zuarbeiten.
Viel Spal} dabei wiinscht

Power Play 1-99 )
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Ein Wintermirchen

Deutschland verfillt dem Wahnsinn! Da werben
tote Hamster fiir Jeans, Nachmittags-Talkshows
labern jenseits von Verstand und Moral, hyperak-
tive Politiker briiten beinahe tiglich neue Irr-
sinns-Vorschldge aus und die geistige Elite haar-
spaltet ein Thema, das lingst als bewiltigt galt.
Und die meisten dieser fehlgeziindeten Protago-
nisten wuchsen noch vollig ohne Computerspiele
auf. Wie wird das dann erst bei der nichsten
Generation? Besser! Erstens, weil es schlechter
kaum noch geht (Halli, Hallo, Halléle. Danke, Die-
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ter!) und zweitens, weil jetzt ein
paar weltoffene Wissenschaftler
bestétigten, dal Computerspiele
iiberwiegend padagogisch wertvoll
seien — Zielstrebigkeit, Durchhalte-
vermogen, Phantasie und Flexihi-
litét wiirden von den meisten PC-
Spielen gefordert.

Das sehen natiirlich die ultradeut-
schen Jugendschiitzer gaaanz
anders — wer im Computerspiel einem bisen Ent-
fithrer in den Kopf schieBen kionne, werde dies in
der Realitdt flugs mit dem gehaBten Nachbarn
auch tun, so die fatale Grundargumentation.
Demnach miifiten bereits ganze Landstriche ent-
volkert sein. Vor allem im noch véllig ungeschiitz-
ten Ausland...

Die Indizierungen der in Deutschland zusténdigen
Bundespriifstelle (BPjS) sind aber in Wahrheit
Auszeichnungen, nach denen sich die Jugend-
lichen in ihrem Kopierverhalten richten. Nach
dem Motto: ,Goldeneye und SiN miissen ja richtig
klasse sein, wenn sie indiziert wurden — muB ich
haben.“ Leserbriefe haben genau dies bestiitigt.
Und? Obwohl die gefihrdeten Kinderseelen erst
Recht Jagd auf indizierte Actionspiele machen
und hier kein ,Kopf ab, Beine wech“-Spiel ausge-
lassen wird, versinkt das Land nicht in einem rea-
len Meer aus Blut. Das haben dltere Deutsche
erledigt, damals, als es noch nicht einmal den
Computer gab. Wo waren vor 60 Jahren die vielen
Tugend- und Jugendwéchter? Und warum kiim-
mern sich die heutigen, selbsternannten Sitten-
apostel nicht um Drogenszene, Bandenkrimina-
litdt, Jorg Haider oder Kindesentfiihrung und
-miBbrauch? Hier wird millionenfach mehr Scha-
den in den jungen Generationen angerichtet als
mit einem Hakenkreuz, das in einer historischen
Flugsimulation noch an einer Stuka klebt. Oder
sind wir schon wieder so weit, dal wir unsere
Augen vor den eigentlichen Problemen ver-
schlieBen? : Ralf Miiller
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INSTALLATION

Die Bedienung unseres CD-Menis ist denkbar
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal-
lation einer Demo/eines Tools gentgt 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 Storungen kommen, wenn |hr Windows in
einem ,exotischen” Verzeichnis oder nicht auf
Laufwerk ,C” installiert habt. Erkannt werden
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WINS5.
Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die
mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM (erhebli-
che Ladezeiten!) haben, aber fiir die meisten
Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pen-
tium mit 90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte-
SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM bendtigt.
Besser wiare ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach-
CD-ROM. AulRerdem verlangen bereits gut 50%
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das
Menii selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und
eine standardméaBige Auflosung von 800 x 600.
Wird es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit)
gestartet, lduft es technisch zwar einwandfrei,
aber die Farbdarstellung ist dann sehr grob und
verfalscht. Das Men( kann in allen Auflésungen
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie
alle Applikationen der CD fur Win95 ausgelegt
sind, mussen fir die Installation alle anderen
Anwendungen — also auch das Menu - beendet
werden. Ist das nétig, erfolgt es automatisch,
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Meni
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools
verschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten
der Seiten sind so kurz wie moglich gehalten,
hangen aber stark von der Geschwindigkeit des
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3
Sekunden).

TOP-DEMO

¢ STAR.WARS,
ROGUE SRUADRONY

Demos GroRe*
Star Wars: Rogue Squadron 45,7 MB
Mana 54,0 MB
Rival Realms 141,0 MB
Test Drive 4x4 (D3D) 51,0 MB
Test Drive 4x4 (3Dfx) 51,0 MB
Tonic Trouble 49,1 MB
Nascar Revolution 42,2 VB
Redguard (nur 3Dfx) 63,1 MB
Pro Pinball: Big Race USA 38,6 MB
Test Drive 5 11,6 MB
XGames Pro Boarder 56,3 MB
Ruthless 44,7 MB
Requiem 34,2 MB
FIFA 99 22,0 MB
Uprising 2 46,3 MB
% ~GroRe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroBe auf der CD

Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten,
hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet Ihr nicht nur
eventuelle Problemlésungen, sondern auch eine Telefonnummer oder
eMail-Adresse, an die lhr 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.
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Star Wars: Rogue
Squadron
Arcade-Action im Star-
Wars-Universum, was
kann es Schdneres
geben?

CPU: P200 MHZ MMX,
RAM: 32 MB, Grafik:
SVGA, D3D, 3Dfx,
CD-ROM 8x

Uprising 2

Der Nachfolger zum
Genrebegrinder.
Ballerspal® mit
tiberschaubaren
Strategieanteilen.

CPU: P166 MHZ MMX,
RAM: 32+ MB, Grafik:
SVGA, D3D, 3Dfx, CD-
ROM 6x

Rival Realms
Rollenstrategie
zwischen Warcraft und
Diablo. Elfen, Orks und
Menschlinge sammeln
ltems und kloppen sich.
CPU: P166, RAM: 16 MB,
Grafik: SVGA, D3D, CD-
ROM 8x

Test Drive 5
Accolades neueste
Automodelle stehen
Euch in dieser Demo zu
einer kleinen Testfahrt
zur Verfiigung. Dann
gebt mal Gas!

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

Redguard

Auf der Suche nach
Eurer verlorenen
Schwester durchpfliigt
Ihr Nekromanten-Acker
und schwingt Euch
tber Lavagruben.

CPU: P166 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: 3Dfx, CD-
ROM 6x

Fifa "99

Warum wir EA Sports
aktuelles Ful3ballspiel
zum Sporttitel des
Jahres gewahlt haben,
konnt lhr in dieser
Demo erfahren.

CPU: P166 MHZ, RAM:
32+ MB, Grafik: SVGA,
D3D, 3Dfx, CD-ROM 6x

AUSSE OS VON: |
* Mana * Test Drive 4x4 (D3D und 3Dfx) * Tonic
Trouble * Nascar Revolution * Pro Pinball: Big
Race USA ¢ Ruthless * Requiem * XGames Pro
Boarder

SER

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

Spiele machen oft Probleme, doch

daflir gibt es die Updates und Pat-

ches auf unserer CD. In diesem

{-(D3D) Jmytini 7 Monat machen folgende Patches
Eure Spiele flott:

Tonic Trouble Nascar Revolution
B * Anno 1602 — Bugfix
ard ~ ProPinball: Big Race USA Zum Entpacken ¢ Airline Tycoon - Upd. 1.25
~ IR der Demo einfach * Big Race USA - Upd. 1.18
auf den » Delta Force — Rev. B
Ruthless — Reguien | Rt Hamen * King's Quest - Patch
= Bl klicken

e NHL 99 - Patch 1.0

* Trespasser — Upd. 1.1

* Rainbow Six - Upd. 1.04

* Rage of Mages - Upd. 1.1

e  Racing Sim 2 — D3D-Patch
e e * Shogo - Patch 2.0

McAffeaWin95 « Tomb Raider 3 - Patch

MCAMWT@J - e Warhammer - Patch 1.1
. WebScah « Die Siedler 3 - Patch 1.23
Ghﬂe : ' . gl ] Meniigesteuerte
N Indeo 5 e s

Niitzliches und

Goaftie -Command‘{r

Hilfreiches o N L I N E

* CompuServe - Provider
e WinCim - Provider
* T-Online - Provider

Erstmal online To o L s e
e « DirectX 6 -
T Systemtreiber Win95/98
Installation direkt B
aus dem Menii. * WinZip 6.3 - Packer
* Virenscanner:
- McAfee WINS5
- McAfee DOS
- Web Scan

Ab und h Leserbriefe, die den Verl Spiel s

und zu erreichen uns Leserbriefe, die den Verlust von Spielstan- . =

den nach der Verwendung von Patches beklagen. Gewdhnlich wird 3l?fx-Tre|ber o VOOdoo?

in den Read-me-Dateien, die den meisten Zip-Files beigefiigt sind, auf * Glide 2.51 - Voodoo2-Treiber
dieses Problem hingewiesen. Bitte lest Euch vor Verwendung eines * Game Commander -
Updates/Patches diese Hilfstexte durch, bzw. sichert Eure Spielstan- Joystick-Tool

de vorher generell, dann erspart |hr Euch den Arger in jedem Fall.

I WmCIM ® Installation

Vr2AY.
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lactua soccer E
unterstitzt von O| iver

Bier

Oliver Bierhoff 148t in Actua Soccer 3 die

Herzen aller FuBball-Fans héher schlagen!
Phantastische Grafik, realistische
Soundkulisse und prazise Steuerung

sorgen fir das aufregendste
Sportereignis des Jahres!
Wahlen Sie aus 10.000 der
besten Spieler der Welt
oder erstellen Sie ein-

; fach lhre

R

‘ eigenen Top-

3 Player! :

An diesem Spiel '\‘.
kommen Sie nicht
vorbei - oder wollen

Sie im Abseits \

- \
stehen?! :

r
© 1998 Gremlin Interactive Limited. All rights reserved
T Actua © is a registered trademark of Gremlin Interactive
"_ Limited. Distibuted by Acclaim Entertainment GmbH
PlayStation
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3D-Zaubereien

Black & White

Der Schopfer eines der Stra-
tegieklassiker  schlechthin

(Populous) arbeitet an der
Vollendung seines neuesten
Werkes. Peter Molyneux hatte
sich von Bullfrog getrennt,
um ungestérter seinen Visio-

rung bestimmt Eure ma-
gischen Maiglichkeiten. Mit
Hilfe méchtigen Zaubers,
wobei die untergebenen Vilker
ihr eigenes ,Aroma“ ins Zau-
berwerk einbringen, und durch
selbstgeschaffene Titanen, die
schwerste Verwii-

Titanenmonster bedrohen das einst-

nen nachjagen zu koénnen.
Black&White hat tatséchlich
Ahnlichkeiten mit dem guten
alten Populous,
wieder geht es
um Magie und
Mana und das
Beherrschen des
gemeinen Volks.
Diesmal aller-
dings bekom-
men wir aufler
einer topaktu-
ellen 3D-Engine
ein stark erwei-
tertes Spielkon-
zept. Ging es
beim Bullfrog-
veteranen noch um den tita-
nischen Kampf zwischen zwei
Gottheiten, so wetteifern dies-
mal eine ganze Mege von
Magiern um die Vorherrschaft
iiber einen bis vor kurzem noch
friedlichen Planeten, nennen
wir ihn mal Eden. Einer dieser
Zauberer wird vom Spieler
gesteuert, Ihr kinnt Euch aus-
suchen, ob Thr Eure Unter-
tanen durch bise oder gute
Magie regiert. Egal, ob sie
Euch fiirchten oder lieben,
allein der Grad Threr Vereh-

stungen im Ge-
biet der Kontra-
henten bewirken
konnen, bekriegt
Ihr Euch gegen-
seitig. Multiplay-
er sollen nicht zu
kurzkommen.

Sogar an eine
Mischung von
Solo- und Multi-
partien wird ge-
dacht, so werdet
Ihr in aller Ruhe offline Eure
Kreaturen heranziichten, um
sie dann im Onlinebattle

Und immer schon auf den Manahaushalt
achten, ja?

durchs Internet zu hetzen.
Damit nicht auch dieses Spiel
in eine der bekannten Maus-
klickorgien abgleitet, sollen
Klicks durch Maushewegungen
ersetzt werden. Interessante
Idee, hoffentlich funktioniert
das auch so wie geplant.  fe

Black&White

Genre
Echtzeitstrategie
Hersteller
Lionhead

Erscheinen geplant
Mitte ‘9

Wenn alles zu spiit ist, wird unter dem Meeresspiegel

weitergekidmpft

Unterwasserstrategie

Subtitans

Die australische Company
Megamedia bastelt unverdros-
sen an ihrer ozeanischen Echt-
zeitstrategie Subtitans. Unter
der Bedrohung durch einen her-
annahenden Riesenkometen zer-
fallen Recht und Ordnung auf
der Erde, einstmals
friedliche Staaten
bekriegen sich und
zwei konkurrierende
supranationale Orga-
nisationen reiflen die
Kontrolle an sich. Als
dann im Jahr 2047
der Komet auf die
Erde trifft, kann die
durch Streitereien,
Konkurrenzdenken

und Sabotage ge-
schwiichte Raketenabwehr
diesen nur zum Teil zerstoren
abwehren, die iiberwiegende
Masse schligt auf unserem
blauen Planeten ein und verur-
sacht globale Zerstérung und
nachfolgende Klimakatas-
trophen. 12 Jahre dauert der
weltweite Winter. An Land iiber-
lebt kaum jemand, nur die
unterseeischen Kolonien bleiben
weitgehend verschont, wenn
auch durch erste Konflikte dezi-
miert. Da tauchen im Zusam-
menhang mit dem abgestiirzten
Himmelskorper, der seltenste
Isotope enthielt, auch noch Ali-
ens auf, die zur Abwechslung

aus Silikon bestehen. Das
hat uns gerade noch gefehlt!
Daraus wollen die Entwickler
von ,Down Under® (doppeltes
Wortspiel!) ein munteres Strate-
giespiel zusammensetzen: Drei
Zivilisationen, 72 verschiedene

Explosionen auch unter Wasser

(submarine) Einheiten, 25
Zusatztechnologien pro Seite
(wobei man auch Erfindungen
klauen kann), ein Zufalls-
generator fir immer neue
Missionen sind nur einige
der angestrebten Features. Und
alles unter Wasser. Echtzeit-
Strategischer SciFi-U-Bootkrieg,
das wire doch mal was Neues,
oder? fe

Subtitans

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
Megamedia

Erscheinen geplant
Mitte ‘9
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Nippon und kein Ende

Im Japan des 16. Jahrhunderts
tobte, wie wir aus der ge-
schichtlichen Uberlieferung
wissen, ein Krieg zwischen
Feudalherren, den Daimyo,
um die Vorherrschaft, und
damit die Position des Shogun.
Daraus ldBt sich doch ein
prima Echtzeitstrategiespiel
basteln, oder? Auf aktuellem
3D-Terrain  befehligt Ihr
Armeen von bis
zu 5000 Kip-
fen. Samurai,
Ninja, Kavallerie,
Bauernkrieger,

Generile, Schwert-
kdmpfer, Bogen-
schiitzen, aber

auch Spione, Ge-
sandte, Priester,
Geishas und hol-
landische oder por-
tugiesische Héndler
tummeln sich in
fernostlichem

Ambiente. Als einer der
Daimyos miifit Ihr Euch nicht
nur um das edle Kriegshand-
werk, sondern auch um Wirt-
schaft und Landwirtschaft,
Transportwesen, Wissenschaft,
etwaige Mordversuche der
Gegenseite und das Zeugen
eines Erben bemiihen. Bleibt

dieser némlich aus, dann ist
die Niederlage unausweichlich.
Ein abschlieBender Freitod
dagegen erhiht die Ehre Eurer
Sippe betrédchtlich und verhilft
zu glanzvollerem Sieg. Oh
diese Japaner! Auch die einzel-
nen Einheiten gewinnen nicht
nur an Erfahrung, sondern
auch an Ehre. Drei Spielmodi

stehen zur Auswahl: Thr kénnt
Euch zwischen rein taktischen
(Echtzeit-) Schlachten,
actionfreier Strategie und der
vollen Kampagne,
die beides verbin-
det, entscheiden. Zu
den  diplomatischen
Optionen zdhlen Alli-
anzen, Friedens- und
Scheinvertrige, Ver-
tragsbriiche, Spionage,
religiose Einfluinahmen,
Handel und das Aussenden
von Emisséiren, Meuchelmor-
dern, Priestern und Geishas.
Die Einheiten unterscheiden
sich jeweils durch ihre Kampf-
kraft, Spezialfihigkeiten,

Ein anspruchsvolles Konzept mit extremer Detailtiefe -

und jeder Menge Gemetzel

Moral, Kosten und Ausbil-
dungsdauer. Selbst religiose
Fragen spielen eine wichtige
Rolle, da einige der Daimyo
Buddhisten sind, wihrend
andere zum neumodischen
Christentum konver-
tiert wurden. Wir
bekommen also die
enorme Komplexitat
eines Strategiespiels
1™ yalter Schule“ mit
r \\v vollem Ressour-
cenmanagement und anderer-
seits 3D-Echtzeitschlachten
mit wihlbarer Perspektive in
einem. Dieselben Maglichkei-
ten gibt es auch fiir Multiplay-
er: Einzelschlachten, ge-
meinsame Kampagnen oder ein
online-only Match, das sich
dann schon iiber mehrere
Wochen hinziehen
kann. Na denn:
Sayonara!

Shogun -
Total War
Genre
Strategie
Hersteller
Dreamtime/EA

Erscheinen geplant
Mitte ‘99

kﬂtmodmen&eﬂchhpﬁ!furdmhhmmlmnpmhng Einfach jede Ubung sooft
wiederholen, bis alle Fragen 1

Die Features: Alle 2.000 offiziellen Fragen tmd Bilder sind enthalten. Alle Frage-

der CD konnen Sie sich ganz a bbgen ausdruckbar. Mit Priifungs- und Trainingsfunktion inkl. Fehlerstatistik. Fir alle
den Lemstoff konzentrieren. Klassen vom Mofa bis zum LKW. Die ideale Alternative zu feuren Prijfungsbagent!
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Schoner Wohnen bei den Pimons

Jetzt in Farbe! Und bunt!

Die Volker

Seit unserem Pre- [
view in der Oktober-
Ausgabe hat sich bei
den Vilkern einiges
gedndert. Zunéchst
mal das Konzept:
Statt vier Vilkern
sind es derer jetzt
nur noch drei. Aus
dem alten Set haben
die putzigen Pimons
und die gefrafigen
Sajkhis  tberlebt.

-

Aus irgendeinem Grund kénnte ich
wetten, daB praktisch jeder mit den
Amazonen spielen wird...

| KRONDOR-
PATCH

Zu ,Return to Krondor” ist
kurz vor Redaktionsschluf ein
erster Patch (Version 1.0.6) ver-
offentlicht worden. Wenn man
sich allerdings das Krondor-
Forum der Sierra Studios
(www.sierrastudios.com) an-
schaut, gewinnt man den Ein-
druck, daf® der Patch die Pro-
bleme (= Abstiirze) in etlichen
Fallen eher noch verschlim-
mert hat, statt sie zu losen. So
gesehen konnte es vielleicht
nicht schaden, lieber auf das
nachste Flickwerk mit hoherer
Versionsnummer zu warten.
Oder — wenn wir schon beim
Warten sind - warum nicht
gleich bis zur im Frihjahr
erscheinenden deutschen Ver-
sion ausharren? jn

Neu hinzugekommen sind die
Amazonen, die den Verlust nach
unserer bescheidenen Meinung
mehr als nur wettmachen. Zum
zweiten hat man bei JoWood
eine komplette Grafik-Renovie-
rung in die Wege geleitet, deren
erfreuliche Ergebnisse Ihr hier
schon mal bewundern konnt.
Und schliefilich wurden beim
Gameplay die Schwerpunkte
mehr in Richtung Aufbauspiel
verschoben, den Spieler erwar-
ten also eine detailliertere Oko-
nomie, vertiefte Diplomatiefunk-
tionen und ganz allgemein mehr
Handel und Wandel. Jn

Die Vilker

Genre
Aufbaustrategie

Hersteller
JoWood/Infogrames

Erscheinen gaglant
Frithjahr ‘99

Ein Schiff wird kommen...

. Ll B

Der Kampf mit dem
Hérnerbir-Tiger...

Es ist zwar noch ein Weilchen
hin, bis die Galeone mit Cap-
tain Rhama Sabrier auf der
Briicke vom Stapel lduft, aber
der hier abgebildete Screenshot

hat auf alle Fille schon mal
den Wow-Faktor! Im iibrigen
diirft Thr davon ausgehen, daf3
ein ratselhaftes Schiff mit
unerhorten Geheimnissen den
Capitano auf Trab halten wird.
Na denn: Auf Matrosen, zur
See... Jn

Genre
3D-Action
adventure

Hersteller
Confounding Fac-
tor
Erscheinen geplant
Ende ‘%9

Tausendundeine Schlacht

Prince of Persia 3D

Jordan Mechner, der Herr der
unbegrenzten Beweglichkeiten,
ist wieder da und l4Bt seinen

Der Prinz ist
gespannt wie ein
Flitzebogen

Nimm dies, oh
schiibiger Lump!

gelenkigen Prinzen in einer
alten, aber doch ganz neuen
Rolle auftrumpfen: Als Retter
seiner Angebeteten muf} er sich
erneut durch ein schreckliches
Schlof} schwingen, diesmal aller-
dings in Third-Person-3D. Das
Aufsammeln magischer Trianke
verleiht ihm Zauberfihigkeiten,
Pfeil und Bogen sorgen fiir die

nitige Deutlichkeit auch iber
léingere Distanz, und ein fliegen-
der Teppich iibernimmt den
Transport bei schwie-
rigen Wegstrecken.
Die Hersteller ver-
sprechen dieselben
fliissigen, geschmei-
" digen Animationen
wie bei den Origi-

nalen; einem dem

Motion Capturing-System #hn-
lichen Verfahren soll es gedankt
sein. Jn

Prince of Persia 3D

Genre
3D-Action
Adventure

Hersteller
Red Orb

Erscheinen geplant
2. Quartal “99
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Stellen Sie sich eine Welt vor, in der
Computerspiele so realistisch sind, daR Sie sie
kaum noch von der Realitat unterscheiden
konnen. Stellen Sie sich eine Welt vor, in der
modernste 3D-Grafikkartentechnologie so
detailgetreue und packende Videosequenzen
maoglich macht, dal? sie noch lange nach
Spielende vor lhrem inneren Auge ablaufen.

Diese Welt ist nicht virtuell - Sie kénnen sie
jetzt live erleben! Willkommen in der Creative
Dimension. Sie werden Ilhren PC nicht
wiedererkennen!

Creativ Labb Fenngastraﬁe 6 - 85774 Unterféhring Info,melme 089/95? 90 B! Creatwe Shopplng Zune 01.10[81 51 01

Sound Cards

Graphics Cards

g

0
.

L

Der 3D Blaster Voodoo2 bietet:

« Ultraschnelle Spiele-Performance
dank 3Dfx Voodoo2-Technologie

* Bis zu 180 Millionen Texel pro
Sekunde

* Bis zu 50 Milliarden Operationen
und 3 Millionen Dreiecke pro
Sekunde

Der 3D Blaster Banshee bietet:

* Umfassende 2D/3D-Grafiklésung
auf der Basis des neuen Voodoo
Banshee-Chipsatzes von 3Dfx
Interface

* Mit 16 MB Hochleistungs-SDRAM,

250-MHz-DAC und 128-Bit-Grafik-
Engine

S[ielen

Speakers

Srspiele
dern
je live

SiefGompu!

CREATIVE
WWW.SDUN:E-LASTER.BDM

Your PC’s key to another dimension!

sind War ractive, Inc.

PC-DV




Spiele-Freaks aufgepaBt!

Euer Wissen ist unseren
Kunden Bares wert.
Macht Euer Hobby zum
Beruf und verstarkt unse-
re Hotline fiir Computer-
und Videospiele

InfoGenie ist in Deutsch-
land und England Markt-
flhrer bei anbieterneutralen
Ratgeberhotlines. Zum wei-
teren Ausbau unserer Hot-
line flir Computer- und Vi-
deospiele suchen wir bun-
desweit ca. zwanzig Spiele-
Freaks flir Telefonberatung.

Eure Aufgabe: Die telefoni-
sche Beratung von Spiele-
anwendern bei allen spiele-
rischen Fragen aber auch
bei der Auswahl und Kon-
figuration von Spiele-Hard-
ware.

Eure Voraussetzungen:
Exzellente Kenntnisse Uber
die 100 gangigsten Com-
puter- und Videospiele, ins-
besondere hinsichtlich der
spielerischen Fragen der
einzelnen Spiele und Ihr
wiBt, wie man Patches und
Levelcodes einsetzt. Wei-
terhin habt Ihr einen eige-
nen PC mit einem schnellen
Internet-Zugang, sowie ei-
nen ISDN-AnschluB.

Unser Angebot: Verstarkt
unser Hotline-Team und
verdient bei jedem Anruf
Bares, wenn |hr Euer
Wissen an unsere Kunden
weitergebt. Ein Wohnort-
wechsel ist nicht erforder-
lich und die Arbeitszeiten
sind weitgehend flexibel.

Interessiert?

Dann sendet bitte Eure Be-
werbungsunterlagen, gerne
auch per E-Mail an:

InfoGenie GmbH
Horstweg 24
Personalabteilung,
Kerstin Schulz
14059 Berlin

Tel.. 030/ 32602-699
Fax.: 030/ 32602-601
E-Mail: 5ks@infogenie.com

Kampf de_r s
Fighting
Steel

Die Echtzeitstrategie a6t doch
noch mehr zu, als wir befiirchte-

ten. SSI schmiedet eine ansehn-

liche Grafikengine mit ausge-
fuchsten taktischen Optionen zu
einem Seeschlachtereignis zu-
sammen. Uber 90 Schiffstypen
aus der Bliitezeit der Schlacht-
schiffe, ‘39 bis ‘45, diirfen von
Euch in vier Kampagnen mit
zufallsgenerierten Szenarien —

Gestern noch ein stolzer
Schilachtkreuzer, heute
schon ein brennendes
Wrack. MuBR das sein?

fiir =~ US-Amerika, Japan,
Deutschland und GrofBbritan-
nien — und einem Dutzend histo-
rischer Einzelschlachten befeh-
ligt werden. Ob Atlantik oder
Pazifik, Nachteinsiitze, Nebel,
Rauch und Wetter fiigen weitere
Finessen ins Admiralsleben ein.
Die Engine zeigt nicht nur
Kampfe im Scheinwerfer- oder
Leuchtraketenlicht, sondern
auch bleibende Schdden an
getroffenen Schiffen, und das in
einer frei wihlbaren Perspek-
tive. Natiirlich besitzt der SSI-
typische  Editor keinerlei
Respekt vor historischer Genau-
igkeit, so daf} Thr Euch beliebige
Schlachtenszenarien selbst
zusammenstellen kénnt. fe

Fighting Steel
Genre
Echtzeitstrategie
Hersteller
SSI/TLC
Erscheinen geplant

April *

Wer nicht liest blsibt dumm : I

und wir sitzen vor unseren
neuen Spielen und kommen
nicht weiter. Entweder wir war-
ten auf die néchste Power-Play-
Ausgabe und hoffen, daf die
wichtigen Tips drin zu finden
sind, oder wir besorgen uns ein
Liésungsbuch. Gerade die
grofen Budgetcompliations las-
sen doch manche Wiinsche
nach Handbuch und Hilfestel-
lung vermissen. Um diesem
speziellen Mifistand abzuhelfen,
hat sich der Sybex Verlag ein
Herz gefaBt und offizielle
Lisungsbiicher zu ,Gold Games
3¢ und ,Play The Game 1° ver-
offentlicht (je 19,95 Mark). Ihr
findet darin Tips, Strategien

Alles an einem Tag

L] i L] I
Losungshiicher |
So, jetazt ist Weihnachten vorbei  und Cheatcodes zu den Freizeit- |

killern der beiden Sammlungen.
Wer in erster Linie am Schum-
meln interessiert ist, greift zu
Mogelpower ‘99 (Markt&Tech-
nik, 29,95 Mark). Hier finden
wir Cheats fiir 1200 Spiele,
manche allerdings nur in
duBerster Kiirze. Rollenspieler
sind besonders dankbar fiir
kleine Tips, gerade die moder-
nen, komplexen RPGs sind mit- |
unter zum Haareausraufen
kompliziert. Da macht auch
Interplays neuestes, Baldurs |
Gate, keine Ausnahme. Karten
und Walkthroughs fiir sédmt-
liche Level findet Thr im offiziel- |
len Lésungsbuch zum Spiel
(Franzis, 29,95 Mark). fe |

Le Mans 24 Hours

Das 24-Stunden-Rennen von Le
Mans gehért zu den hértesten
Priifungen, die der internatio-
nale Heizer-Zirkus zu bieten
hat. Soweit es diese Computer-

Hier sorgt das
natiirliche Tages-
licht fiir Hellig-
keit...

...doch bald schon
munkein die
Autos im Dunkein!

Umsetzung angeht, soll zum
Gliick eine Zeitbeschleunigung
eingebaut werden, man muf}
also nicht wirklich einen kom-
pletten Tag vor dem Monitor
hocken. Ansonsten aber werden

wirklichkeitsgetreue Fahr-
physik, clevere Gegner-KI und
sinnigerweise ein Tag/Nacht-
Zyklus versprochen. Alles wie im
richtigen Leben also. Und wem
der Kurs von Le
Mans auf die Dauer
zu langweilig ist, der
darf sich noch mit
den vier zusitzlich
eingebautenStrecken
vergniigen n

Le Mans 24 Hours

Genre
Rennspiel
Hersteller
Infogrames

Erscheinen geplant
2. Quartal "99
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Mehr als Unreal
Mortyr

GroBe Uberraschung! Interac-
tive Magic, Spezialist fiir Sims
und Strategien, wagt sich auf
das heftig umkampf-
te Shooter-Terrain
vor. Sebastian Mor-
tyr heiflit der Held
des bleispuckenden
Abenteuers, der aus
der Zukunft kom-
mend die Welt aus
einer tiblen Zeit-
spirale retten soll.
Irgendwas ist ndm-

lich 1945 schiefgegangen, so dafl
die Aliierten den Zweiten Welt-
krieg verloren haben. Logisch,
dafl von da an die menschliche
Zivilisation einen unvergleich-
lichen Niedergang erlebt. 20
Soloplayerlevel lang werdet ihr
mit 12 Waffen und Niitzlichkei-
ten wie Nachtsichtgeriten, Jet-
packs oder Schallddmpfern ver-
sehen, fiir den Sieg des Guten
kdmpfen. Das Erstaunliche an
Mortyr ist aber die in Polen ent-
wickelte Grafik-Engine, die
selbst Unreal schlagen konnte,
wie schon die ersten Screen-
shots ahnen lassen. Nebel, Spie-
gelungen und das ganze Spek-
trum an Lichteffekten werden
den Spieler sicherlich von der
bei Egoshootern leider iiblichen
Gewaltanwendung ablenken.
Dazu kommt eine extreme
Interaktion. So kann es Euch
durchaus passieren, daf bei zu
langem Zaudern die virtuellen
Gegner das dringend bendtigte
Munitions- oder Erste-Hilfe-
Pack an sich reiflen, davonren-

nen, um Verstdrkung zu holen
oder bei Verwundung ziigig ver-
schwinden. Diese Features in

Die diistere Kathe-
drale in ihrer
{noch) unversehr-
ten Pracht

Kein Gegner in
Sicht, da kann man
die schinen Explo-
| sionen um so
unbeschwerter
genieBen

Verbindung mit der verbliiffen-
den Optik machen mehr als
neugierig. fe

Mortyr

Genre
Actionshooter
Hersteller
Mirage/l-Magic

Erscheinen geplant
April "99

Regenbogen-Krieger
Rainbow Six:

Tom Clancys Séldner-Oratorium
ist noch kaum halbwegs

Ja, da sind sie wieder, die
Eckensteher!

Flottes aus deutschen Landen

Yarg

Was ist eigentlich aus der rie-
sigen Demoszene geworden, die
zu Amigazeiten mit Hunderten
von Grafik- und Soundperlen
zeigte, was man alles aus dem
Heimrechner herausholen kann?
Nun, die meisten der damaligen
Programmierer sind in der Ver-
senkung verschwunden
und einige wenige
haben als namenloses
Arbeitsvieh bei diversen
Softwarefirmen ange-
heuert. Mit einem ehr-
geizigen Spieleprojekt
will nun die Ex-Demo-
gruppe ,Free Electric
Band“ zeigen, daf} sie
dem PC mehr entlocken
kann, als ein paar hiib-
sche 3D-Grafiken. Un-
ter dem deutschen Entwicklerla-
bel VCC Games arbeiten die
talentierten Coder gerade an
einem futuristischen Rennspiel,
das auf den ungewodhnlichen
Namen Yarg hort. Im Spiel
iibernehmt Thr das Steuer eines
Tripods, eines magneto-kineti-
schen Gleiters, der dank der
Ausstattung mit dicken Magne-
ten nicht nur eine gute Strafien-
lage besitzt, sondern auch Tun-
nelwinde und -decken als Fahr-
bahn nutzen kann. Thr werdet
wohl unter neun der utopischen

Eagle Watch

beklatscht worden, da befindet
sich auch schon eine Zugabe
im Anmarsch. In der
Mission-CD  ,Eagle
Watch® begniigen sich
die Terroristen nicht
mehr mit Olbohr-
Plattformen oder
Botschaftsgebiduden.
Nein, es
gleich die Sehenswiir-
digkeiten dieser Welt
sein! Wer also das
Tadsch Mahal, das

miissen

Flitzer wihlen diirfen,
im Héchsttempo durch die drei-
dimensionalen Szenerien zu
rasen. FEine fortschrittliche
3D-Engine wird dabei fiir
adrenalintreibendes Geschwin-
digkeitsgefiihl sorgen, zusétz-
lich sollen Euch Waffen und

um

Bei dem Tempo ist die bezaubernde
Landschaft Nebensache

Power-Ups wihrend des Ren-
nens keine Verschnaufpause
gonnen. Die Entwickler planen,
den Titel bereits im ersten
Quartal ‘99 zu vollenden, wer
allerdings das Spiel in Deutsch-
land vertreiben soll, steht noch
in den Sternen. sf

Yarg

Genre
Rennspiel
Hersteller
VCC Games

Erscheinen geplant
1. Quartal 99

Capitol in Washington oder den
guten alten Big Ben fiir die Tou-
ristikbranche erhalten machte,
sollte seine alte Kalaschnikow
schon mal unters Kopfkissen
legen... jn

Rainbow Six:
Eagle Watch

Genre
Action/Strategie-
Mix

Hersteller
Red Storm

Erscheinen geplant
Friihjahr “99

VAV
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Die drei illustren
Damen und Herren
oben links im Bild
und unten noch
einmal im Detail sind
iible Miorder, die mit
besonders
gemeinen, aber
effektiven Tricks
arbeiten

D as Leben ist manchmal
schon merkwiirdig. Wih-
rend in der alten Welt alles so
einfach war, scheint es auf
Drachenfels oft unmoglich
Gut und Bise auseinanderzu-
halten. Die neuen Gesetze bieten viele
Schlupflécher, um unbehelligt und ohne Angst
vor Strafen Verbrechen zu begehen. Diese
Liicken werden auch von vielen weidlich genutzt
und so macht sich eine Stimmung im Land breit,
die es jedem gebietet, Fremden grundsétzlich mit
einem erhéhten MiBtrauen und Vorsicht gegen-
iiberzutreten. Expeditionen in dunkle Verliese
oder in die Wildnis entpuppen sich mehr denn je
als Herausforderung, denn das gefihrlichste

Wenn einem die ach so
wichtigen Kriuter
ausgehen...

Nach unserem Ableben er-
hielten wir unverhofft Hilfe
von dem tapferen Kimpfer
Semi

Duhgeon
Destard ¥
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Feuer und Flamme ob der letzten Nachrichten

www.owo.com

il
. "
-#k?a . m
%%
Ny =
i

Tagebuch eines

aller Monster ist noch unberechenbarer gewor-
den: der Mensch. Kampfer, die sich alleine hin-
auswagen, kinnen schon weniger als mutig, son-
dern eher als tollkiihn bezeichnet werden.

Laurins Aufstieg

Mit ein wenig Gliick im Leben geht alles, und
mittlerweile besitzt auch unser geplagter Held
davon etwas. Der Ausbau seiner Fihigkeiten
gestaltete 51ch nach seinen Wiinschen und aus
dem ehemals talentierten
Héndler ist ein noch besserer
Krieger geworden. Auch
seine Sterberate ging dras-
tisch zuriick — die seiner
Angetrauten, Shay, stieg pro-
portional dazu. Miflmutige
Menschen behaupten, Laurin
hitte diesen Umstand for-
ciert, das sind jedoch ledig-
lich Geriichte. Auf die Frage,
ob es daran sei, antwortete
Shay lediglich mit einer
Folge von Os, die niemand
jedoch zu verstehen vermoch-
te. Unserem Helden gelingt
es aber auch weiterhin fiir
erheiterne Momente zu sor-
gen, wenn er seinen Geliisten
nachgeht. So besitzt Laurin

AY S
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eine besondere Leidenschaft: Edelstei-
ne jeder Art. Sieht er einen, scheint er
sein Umfeld zu vergessen. Dann zéhlt
nur noch dieses funkelnde Objekt.
Gleich, wie grof} die Gefahr auch sein
sollte, an eine Flucht ist nicht zu den-
ken. Ich glaube, daB ich hier nieman-
dem sagen muB}, zu welch haarstriu-
benden Situationen das bereits fiihrte.
Aber er besitzt noch ein zweites Faible:
Die Leichenfledderei. Fiir ihn gibt es
nichts Schineres, als in den Uberre-
sten Verstorbener zu stobern. Egal, ob
Monster oder Mensch, da macht er
keine Ausnahme. In den alten Zeiten,
als er noch aktiver Kopfgeldjiager von
Méirdern war, schaffte er es oft, seinen Mitstrei-
tern die letzten Nerven zu rauben, als diese um
Hilfe im Kampf baten und er sie mit den Worten
quittierte, warte, ich loote noch schnell. Aber den-
noch ist Laurin ein Mensch, auf den man sonst
immer zdhlen kann.

Helt hat wie immer Sinn fiir ungewdhnliche Haustiere.
Die Kosten fiir Futter sind immens.

RPG versus PvP

Die Spieler von Ultima Online lassen sich grob in
zwel Gruppen einteilen. Die Rollenspieler, die
versuchen einen Charakter zu verkirpern, wie es
aus klassischen Pen&Paper-Rollenspielen be-
kannt ist, und die so genannten Powergamer, die
ihre Energien und ihre Zeit in den Ausbau der
Kampffiahigkeiten stecken, um sich in Schlach-
ten gegen andere menschliche Kontrahenten zu
messen. Nach der landldufigen Meinung sind es
oft auch letztere, die arglosen Rollenspielern ihr
Darsein erschweren und manchmal gar unmig-
lich machen. Frisch Erlegte machen sich sogleich
auf, in den geeigneten Diskussionsforen im Inter-
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Dieser Dreimaster war leider nicht zu kaufen

net ihrem Unmut Luft zu machen. Wiist werden
die Ubeltater dann beschimpft und als feige und
hinterhéltig bezeichnet. Andere Opfer stimmen
weniger frohlich, dafiir um so aggressiver in den
Reigen ein. Die Verbrecher kénnen das alles gar
nicht verstehen und reagieren entsprechend. Der
Teufelskreis hat begonnen und die
Spirale dreht sich immer schneller in
schwindelerregende Héhen. Recht
schnell wird der Punkt erreicht, an
dem sich die Parteien nur noch sinn-
lose Vorwiirfe an den vielleicht in
der Zwischenzeit verlorenen Kopf
werfen. Argumente fiir und wider
beider Spielweisen interessieren kei-
nen mehr. Unverstéindlich ist vieles
in diesen wertlosen Wortgefechten,
denn letztendlich hat niemand Recht
und doch jeder. Das Problem der

Schine Wiilder auf dem neuen Kontinent,
wenn man hindurch kime...

Shrine o.
| Hones’y

Der Angriff der SoA unter der
Leitung von Stormbringer auf
das Dorf Lindost war ein
Paradebeispiel fiir die...

.. Aktivititen der
Mérderbanden auf
Drachenfels. Auch wenn...

Dungeon
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Schiffe sind trotz der Magie
oft noch ein beliebtes

Transportmittel

Das Erkunden des neuen
Kontinentes offenbarte

schine und ruhige
Landschaften...

Mit Freude hérte ich von der Riickkehr des
Obsidianischen Ordens inkl. Nioldurs

Playerkiller ist spitestens seit Battlenet-Zeiten
durch Blizzards Diablo bekannt und machte sich
auch recht schnell in Britannia breit. Wie in
jedem spannenden Rollenspiel, gibt es auch in
Ultima Online Gut und Bése. Auf jeder Welt
Britannia scheint diese Einteilung auch zu funk-
tionieren und es gibt ein natiirliches Gleichge-
wicht zwischen den Kriften, doch Drachenfels
scheint eine Ausnahme zu sein. Hier
funktioniert nur das Bise. Playerkil-
ler gehen ihrer tdglichen Arbeit
nach — und das besonders effektiv.
Das liegt weniger daran, daBl diese
besonders gut im Kampf sind, viel-
mehr daran, daB} die vermeintlich
gute Seite nichts unternimmt, um
den Auswiichsen Herr zu werden.
Britannia ist angelehnt an das Mit-
telalter, eine Epoche, in der es Mor-

... und schiéne neue Tier- und
Monsterarten. Auch wenn es mir
-~ . micht gelang, den Frosttroll in
/111" seiner ganzen Pracht
festzuhalten. \
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Duhgeon ¢
Destard ™

Nastassia konnte wiedermal nicht an sich
halten. Die Bardiche ist schneller.

der und Raubmirder zur Geniige
gab. Arglose Handler sahen sich oft
Uberfillen ganzer Banden hilflos
ausgesetzt und mufiten ihre kost-
baren Waren widerstandslos herge-
ben oder das Zeitliche segnen. Jedes
Rollenspiel, ob nun am Computer
oder klassisches Pen&Paper lebt von
den Kampfen, nicht zuletzt um die
eigenen Fihigkeiten zu verbessern.
Den eigenen Charakter aufzuwer-
ten, ist das Salz in der Suppe. Den-
noch scheint es in Ultima Online
andere Gesetze zu geben, denn die
Rollenspielgemeinde hat nur wenig
Verstindnis fiir die zahlreichen
Ubergriffe des verbrecherischen
Gesindels. So ganz besonders die
Hinterhiltigkeit, Einzelpersonen
stets im Pulk anzugreifen, statt
Mann gegen Mann. Aber wann
haben sich Gesetzlose schon an
Regeln gehalten? Oft iberkommt
mich das Gefiihl, die Opfer erwarten
ein Verhalten ihrer Titer, wie es Robin Hood an
den Tag legte. Doch die Realitéit sah und sieht
anders aus. Diese Gruppe von Spielern wird es

Der Leuchtturm auf dem verlorenen Land
ist eines der ungewdhnlichen Gebiude

immer geben und sie werden sich nicht um
Richtlinien scheren, sondern alles versuchen, um
dem Rest der Welt das Leben schwerzumachen.
Aber im Gegensatz zu den Spielern, die sich die
Verteidigung des Guten auf ihre Fahnen ge-
schrieben haben, spielen die Schurken ihre Rol-
len wenigstens unbeirrt. Die RPGler hingegen
miissen sich die Frage gefallen lassen, weshalb
sie in Untitigkeit und Selbstmitleid baden, statt
sich zu organisieren und Front gegen die bosen
Buben zu machen? Der ewige Kampf zwischen
Gut und Bise ist elementarer Bestandteil jedes
guten Rollenspiels. Warum gehen die Rollenspie-
lern ihrer oft selbsternannten Bestimmung also
nicht nach und bekdmpfen das Bose dort
drauBen in den Weiten Britannias? Sir Elric

VALAY
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www.codemasters.com

Keine Zeit die
schottische Natur
zu bewundern!
Die Konkurrenten
gonnen Euch
keine Ruhepause.

iir den PC ist die Produktpalette von Code-
masters zwar immer noch recht tiberschau-
bar, dafiir konnten bisher simtliche Titel der
englischen Softwarefirma durch gute bis exzel-
lente Qualitit und Spielbarkeit tiberzeugen.
Nach den letztjihrigen Rennspielen Micro
Machines V3 und Colin McRae Rally dreht sich
auch der erste Titel fiir 1999 um des Deutschen
liebstes Kind. Allerdings entstammen die Autos
diesmal weder der Spielzeugkiste noch dem
Ralleysport, bei TOCA 2 geht’s ausschliefilich —
wie schon beim Vorgénger — um Tourenwagen.
Neben den acht offiziell lizenzierten Fahrzeugen
aus der BTCC (British Touring Car Champions-
hip) wie Audi A4, Honda Accord oder Renault
Laguna, werdet Thr auch ein paar ,besondere”
Marken vorfinden wie einen Formel Ford-Renn-
wagen oder einen Jaguar XJ220. Entgegen all
den anderen Rennspielen, die in der letzten Zeit
durch Verwendung von Lizenzen realistische
Atmosphire schaffen wollten, bietet TOCA 2
endlich echte, sichtbare Schdden an den origi-
nalen Fahrzeugen. Beulen in der Karosserie oder
zersplitterte Scheiben werden also Zeugnis able-
gen von dem Ausflug an die Leitplanke oder
einem Uberschlag in Folge iiberschitzter Fihig-
keiten. Nette kleine Details versiiien den
Anblick noch. So schleift nach einer Kollision z.B.
ein Stiick Spoiler an Eurem Vorderrad und
Schwaden verbrannten Gummis steigen auf, bis
. sich das Teil bei der niichste Kuppe schlieflich
vollkommen lést und in hohem Bogen wegfliegt.
Acht Strecken bietet die britische Tourenwagen-
meisterschaft, wobei dem gewdhnlichen
F1-Freak wohl nur der Track in Silverstone

Eure Innenansicht wird durch
die angeknackste Wind-
schutzscheibe getriibt

TOCA 2

Genre
Rennsimulation

Hersteller
Codemasters

Erscheinen geplant
1. Quartal "99

gelaufig ist. Zusétzlich werden acht Bonus-Kurse
geboten, die Euch in unterschiedliche Gegenden
des vereinigten Konigreichs entfiihren. Betrach-
tet man die hiibsche und detaillierte Grafik,
glaubt man mit dem Spiel eher einen Arcade-
Titel vor sich zu haben als eine ausgewachsene
Rennsimulation. DaB sich aber TOCA 2 mehr an
den strategischen Piloten als an den blindwii-
tigen Vollgas-Geber wendet, zeigen schon die
ersten Runden mit den PS-starken Boliden, bei
denen ohne vorausschauende Fahrweise und
geschicktes Einbremsen in die Kurven kein Blu-
mentopf zu gewinnen ist. Neben der, an der Rea-
litdt orientierten Fahrphysik, sollen reichhaltige
Tuningoptionen, klug zu timende Boxenstops
und wechselnde Wetterverhiltnisse zusétzlich
die Spieltiefe erhohen und das taktische Ge-
schick fordern. Damit auch Einsteiger mehr
SpaBl mit den Tourenwagen haben, werden
neben einem Anfinger-Modus ausfiihrliche
Strecken-Infos geboten, in denen jede einzelne
Kurve (mit Ideallinie) exakt beschrieben wird. sf
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8 11iF Feileci
4.0 die neue Héchs
fiir militéirische
Flugsimulationen!”

. FALCON 4.0 setzt neue Malstabe, von F-16 Entwicklern

¢ umgesetzt und von Kampfpiloten auf Realitdtsndhe getestet.

'~ Die F-16C in der Version Block 50/52 ist das wohl
vielseitigste Jagdflugzeug, uniibertroffen im Kampf gegen
Luft- und Bodenziele! Lernen Sie die Falcon in zahlreichen
Trainingsmissionen kennen, meistern Sie Luftkdmpfe im
Soforteinsatz und zeigen Sie lhr ganzes Kénnen in
dynamischen Echtzeit-Kampangen iiber der koreanischen
Halbinsel.

© 1998 Hasbro Interactive und MicroProse, Inc. Alle Rechte vorbehalten. MICROPROSE, FALCON, HASBRO INTERACTIVE, das
HASBRO INTERACTIVE Logo und FALCON 4.0 sind Warenzeichen von Hasbro beziehungsweise den dazugehdrigen Firmen. .
MicroProse ist eine Tochtergesellschaft von Hasbro. Alle anderen Warenzeichen sind Eigentum Ihrer jeweiligen Inhaber. www.microprose.com




rer, dal® wir von—

der neuen Online-
Herausforderung
berichteten. Nun
scheint Everquest
tatsachlich fertig
zu werden...

Und die erste
Hochzeit fand
auch schon statt.
Niemand
beschwerte sich
trotz des grof3es
Auflaufs iiber LAG

ollten die Versprechen eingehalten werden,

muf Origin im niichsten Jahr um seine Ein-
nahmen durch Ultima Online bangen. Everquest
schickt sich aufgrund herausragender Grafik und
einer rollenspielgerechten Engine an, der momen-
tanen Nummer Eins den Rang abzulaufen. Der
Betatest nihert sich seiner vierten Phase, an der
sollen dann alle Spieler teilnehmen diirfen, die
das Anmeldeformular ausgefiillt haben. Dieser
Test soll in erster Linie dazu dienen, die Sta-
bilitét der Server unter grofilen Belastungen zu
priifen. Und natiirlich haben sich die Program-
mierer das Ziel gesetzt, alle Bugs beseitigt zu
haben, bevor es in die letzte Runde geht. Denn
urspriinglich war die vierte Testphase bereits fiir
Anfang Dezember geplant, wurde also nochmals
verschoben. Das ganze Team arbeitet derzeit fie-
berhaft an der Beseitigung diverser kleiner Bugs
am Client sowie der Serversoftware.
Bei einem Onlinespiel kann man bei Ableben des
digitalen Alter Egos nicht einfach einen alten
Spielstand hervorkramen, deshalb interessieren
sich viele fiir die Auswirkungen gerade in Hin-
blick auf die Skillpunkte. Wahrend es in Ultima
Online einen oft empfindlichen Abzug auf die
hart erarbeiteten Fihigkeiten gibt, wird es das
voraussichtlich in Everquest immer geben. Den-
noch sollen die Verluste in verschmerzbaren
Regionen liegen. Da die Spielemechanik im
Gegensatz zu Origins Konkurrenten eher auf
sammenarbeit ausgelegt ist, werden sich die
istigen Auswirkungen wahrscheinlich nur
1 dem Release im téiglichen Einsatz zeigen.
r etwas anderes laBt hoffen: Stirbt ein Cha-
ter, wird niemand dazu in der Lage sein, die
blichen Uberreste nach wertvollen Sachen zu
chwiihlen. In anderen Online-Rollenspielen

Diese nette Gestalt ist ein
groBeres Problem

Die unterschiedlichen Rassen
haben ihren besonderen Reiz

Everquest

Genre
Online-Rollenspiel

Hersteller
Sony Interactive
Erscheinen geplant

MiaErz 99

www.everquest.com

gilt das hemmungslose ,Bestehlen® von Leichen
nicht einmal mehr als Kavaliersdelikt, sondern
gehort fast zum normalen Umgang. Bei Ever-
quest hingegen ist dies von vonherein untersagt.
Dieser Gedanke wird von den Programmierern
konsequent weitergefiihrt: Thr werdet gezielt
Partymitgliedern die Erlaubnis zum Aufnehmen
der Ausriistung erteilen kénnen. Anders sieht die
Sache aus, wenn Ihr den berithmten ,P(layer)
viersus) P(layer)“-Schalter aktiviert habt.
Danach kann der leblose Korper hemmungslos
von jedem gefleddert werden. Da sich diese
Funktion nur einmal aktivieren, doch niemals
wieder deaktivieren l46t, sollte sich jeder diesen
Schritt vorher gut iiberlegen.

Zu den Kosten gibt es nun erste Details. Derzeit
wird dariiber nachgedacht, das Spiel fiir umge-
rechnet 90 Mark zu verkaufen. Fiir unlimitierten
SpielgenuB werden dann wahrscheinlich 10
Dollar monatlich anfallen. Sollten die Entwickler
weiterhin so gut vorankommen, kénnen Rollen-
spielsiichtige mit einer guten Internetverbindung
voraussichtlich Ende Mérz néichsten Jahres neue
Welten erkunden. mw

Magie entfacht wahre Feuerwerke

VI2AY




Your way to flavor.

Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette
dieser Marke enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)



voll - und ein
Delphin sucht
Drachentoter!

Wir hiitten gern zwei Span-
ferkel und ein FaB Bier!

Niveau 18

Dieser Raum ist einfach zu
klein fiir zwei...

den Hals nicht

Darkstone

Genre
Echtzeit-Rollenspiel

Hersteller
Delphine/
Electronic Arts

Erscheinen geplant
1999

Monstern bewohnt!

achdem sich die Leute von Delphine in

der ersten Hiilfte der 90er Jahre als Spe-
zialist fiir originelle Action-Adventures wie
JAnother World® oder , Flashback® profilieren
konnten, gingen sie danach erstmal auf
Tauchstation: Abgesehen von ,Moto Racer®, des-
sen Name unter Sportsfreunden einen guten
Klang besitzt, kam nichts mehr nach. Aber nun
sind sie wieder dem Lockruf des

es gibt da einen Dra-

chen namens Draak — und der
hat beschlossen, dafi ihm die
Menschen auf die Nerven gehen,
weshalb er das Antlitz der Welt
von ihnen befreien michte. Zur
Ausfilhrung des schébigen
Unterfangens hat er erstens jede
Menge ddmonische Unholde
beschworen und zweitens den
sogenannten ,Monolith“ ins Leben gerufen, eine
elementar bése Kraft, die iiber kurz oder lang
jedermann versteinern wird.

Der Spieler ist demnach auserwihlt, die Welt vor
diesem grausigen Schicksal zu retten und die
Versteinerung nach Daventry in das King’s-
Quest-Universum abzulenken. Nein, dh, sorry —
dummes Zeug, falscher Film. Jedenfalls steht
man nicht allein, weil mit Hilfe eines Komparsen
eine Zweimann-Mini-Party gebildet werden darf.
Zudem gibt es da noch sieben magische Kristalle,
die gefunden und verschmolzen werden miissen,
um sodann eine schlagkriftige Waffe gegen
Draak zu sein.

Da sage noch einer, Dungeons wiiren dunkel und von

Abenteuers verfallen! - = h s
Kein Wunder, denn 'E’mh e

,Darkstone* erweckt den
Eindruck, in eine Mischung
aus ,Diablo“ und ,Hexplore®
zu sein, zumal das Hexplore-
Rotationsfeature (mit der
rechten Maustaste plus Seit-
wirtsbewegung dreht sich
der Schirm um seinen Mit-
telpunkt) auch hier mit dabei
ist. Vor- und Zuriickfahren
der Maus zoomt sogar das
Bild. Die Direct 3D-kom-
patible Grafikengine sorgt
fiir eine detaillierte Optik,
der auch Transparenzeffekte
und andere Spielereien nicht
fremd sind.
\ Stolze 86
Typen von Gegnern warten

verschiedene

darauf, zu gewesenen Gegnern verar-

= AT'W’_ beitet zu werden (ein simpler Klick

¥\ auf den Feind geniigt, um die
. {);, . Attacke zu starten), und immerhin
% 32 Zauberspriiche stehen bereit,
; um diese wohlgefillige Tatlich-
t _  keit zu unterstiitzen. Freilich
muf} man sie erst finden bezie-
hungsweise kaufen; die Anwen-
dung geschieht dann recht sim-
~w. - pel durch Aktivieren eines Spells,
der nun solange per echter Maus-
taste auf Widersacher (oder gegebenenfalls auch
Freunde) losgelassen werden kann, bis man
einen anderen Hokuspokus anwéhlt.
Zum guten Schluf} sei noch verraten, dal} das
Programm im Sinne verbesserter Wiederspiel-
barkeit iiber einen automatischen Questgene-
rator verfiigt — und daf} im Muliplayer-Modus bis
zu acht Drachentéter zusammen oder auch
gegeneinander auf die Pirsch gehen diirfen. jn

Mit dieser Dame scheint man gut Pferde

stehlen zu kénnen




“Endlich kommt ein wiirdiger Ver-
treter des Genres...”, “Dabei ist

Rival Realms um einiges umfang
reicher, durchdachter und zudem
motivierender als andere Titel. Das
Spiel ist auch ein definitiver Hit fir

stimmt die Motivation.”, “Man mo
spielen” - POWER PLAY 1/99

rcfle |

wsalten. Ladengehufi: Mega 'e Kartstune, 1.2
R

Entdecken Sie unbekannte
Levels, manipulieren Sie
gespeicherte Spielstande
oder erstellen Sie auf
einfache Weise Patches,
die Sie on Freunde weiter-
geben kannen.

Tipy N
LEAE

© Monatliche Updoates
iiber das Internet

» Erstellen Sie Patches, die
Sie an Bekannte weiter-
geben kannen

* Mit iiber G000V Tips, Tricks und
Lasungen zu Spielen fisr 21 Spiel-
Systeme, 2.8. PC, PlayStation,
Nintendo, Amiga etc.

# (heat-Finder 2.0: Finden Sie Cheats zu
neuen Games einfach selbst heraus!

* Finfaches Editieren von
Dateien mit und ohne
Hex-Editor

lange Multiplayer-Sessions im Netz.” '@

“Da haben wir ja wirklich eine kleine Perle,”, “Nicht
zuletzt durch die stimmungsvolle Umsetzung ...
e immer weiter

* Ausgekliigeltes System mit
* Erfahrungspunkten und
Upgrades je Einheit

@ Speichern von einzigartigen
Truppen zur Verwendung in
spiiteren Spielen
® Drei Rassen
mit eigener

..wo die Fantasie zur Wirklichkeit wird...

Betreten Sie die vom Krieg gezeichnete Welt von
RIVAL REALMS. Schon Jahrhunderte lang
wurde der Frieden dieses Landes durch
zahlreiche Kimpfe zwischen Menschen, Elfen

und Grilnhdutern gestort.

Die Kiimpfe wurden immer wilder. Nun kann es
nur noch einen Sieger geben: Eine Rasse, die

das gesamte Land beherrscht.

Nehmen Sie die Herausforderung an, und
bringen Sie diesen epischen Krieg unter Ihre
Kontrolle! Als Anfiihrer einer der drei Rassen
werden Sie mit RIVAL REALMS eines der
abenteuerlichsten Computerspiele Ihres
Lebens spielen.

Charak-

® (0 Missionen e

® 50 versch. Zauberspriiche,
Formeln und Objekte

© Multiplayer-Unterstiitzung
bis zu 8 Spieler iiber Netz-
werk/Modem

terisilk, ® Kimpfen Sie gegen 30

Gebdu-
don und
Truppen

mystische Geschipfe

® Interaktive Einfiihrung mit
Tips & Trainingsleveln

CDV Planetarium Pro
Ihr eigenes PC-Planetarium

. Eth?zeil-hmmu_[lcn aus dem Hubble

von Gber @80.000  Space Telescope

Himmelskarpern

» (iber (2007Folos

® |deal zum Lernen
und Auffrischen

Endlich unversperrte
Ansichten des Himmels
von jeder gewinschten
Posifion der Erde und zu
jeder beliebigen Uhrzeit.

Betrachten Sie Galoxien,
Kometen, Konstellatio-
nen und Planeten, die
sich in Echtzeit auf dem
Bildschirm bewegen oder
verfolgen Sie die Ster-
nenbewegungen von
1000 Jahren in wenigen
Minuten!

Lernen Sie astronomische
Fakten anhand von Foto
grafien aus dem Hubble
Space Telescope der
NASA oder nehmen Sie
an dem Astro-Quiz teil.

in |

(ORS041 .— -
DM &'F,»

CDV MusicMachine

Das virtuelle 8-Spur-Tonstudio

Mit der Maus wiihlst Du
Samples aus der gewunschten
Gruppe (z.8. Drum, Boss) und
plazierst sie innerhalb der acht
Spuren. Jetz! noch einige der
hitverdachtigen Gesangs- und
Rap-Parts dozu, Effekte an die
richtigen Stellen, und fertig ist
Dein erster Dance-Floor-Hif!
Der fertige Mix a1 sich
natiirlich auch als WAV-File
speichern, 2.8. um eigene
Audio-CDs zu brennen

(DR5063
DM 3‘,’.5 '

CDV Software GmbH

| Postfach 2749
| 76014 Karlsruhe

=

o Gber 1500

Samples

* Recording Box
* Sound Import/Export

* Keine musikalischen  ® bis zu 4 HiFi
Vorkenntnisse notig Stereo-Spuren

Tel. 0721/
97224-0

1
|
| Fax0721/
|
|

97224-24 www.cdv.de



Unsere Sodldner sind im
Einsatzgebiet gelandet

Ob unsere Mannen mit dem
Boot verschwinden kénnen?

Genre

Hersteller
I-Magic
Erscheinen geplant
Friihjahr "99

Jagged Alliance
in Echtzeit

Shadow Company

Echtzeitstrategie

N achdem sich die Fertigstellung
von ,Jagged Alliance 2“ immer
weiter verzégert und sich Eidos’
,Commandos“ beharrlich in den Ver-
kaufscharts etablieren konnte, lie-
fert I-Magic mit ,Shadow Company®
im Friihjahr Nachschub fiir den PC-
Berufssoldaten. Im Dienste der
Privatfirma Granite seid Ihr der
Kopf einer Séldnertruppe, die eine
von Rebellen besetzte Raffinerie in
Angola zuriickerobern soll. Von
Anfang an steht Euver Einsatz jedoch
unter keinem guten Stern. Euer

— www.imagicgames.de

Team hat hohe Verluste zu bekla- Unser Team konnte gerade ein feindliches Gebiude
gen, der Munitionsvorrat geht zur  im die Luft sprengen

Neige und als Thr den Sammelpunkt

erreicht, bewahrheiten sich Eure schlimmsten
Befiirchtungen: Granite hat sdmtliche Truppen
abgezogen und Euch im Stich gelassen. Euer
eigentlicher Auftraggeber will jedoch weiter mit
Euch zusammenarbeiten, und so miifit Thr Euch
nun mit Euren Séldnern durch neun nichtlineare

Mit einem Panzer als fahrbahren Unter-
satz konnen Eure Leute richtig aufriumen

Kampagnen kéimpfen, wobei Thr Eure Truppe
aus einem Pool von 16 unterschiedlichen Cha-
rakteren zusammenstellen konnt. Jeder Soldat
ist in der Lage, sich zu ducken, zu kriechen und
zu klettern und verfiigt zudem tiber individuelle
Fahigkeiten (wie Stealth-Eigenschaften, Spreng-
stoff- und Waffenkenntnisse, Pilotenausbildung

~ ete.). Neben einem reichhaltigen Waffensor-
' timent — von Messern, Pistolen, Automatik- und

Maschinengewehren bis hin zu Granaten, Land-
minen und Zeitbomben — wird Eure Ausriistung

so niitzliche Utensilien wie Nachtsichtgerite,
Kevlar-Westen, Kameras oder Drahtschneider
umfassen. Selbst die Munition (Dum-Dum-,
Explosiv- oder panzerbrechende Geschosse) fiir
die Knarren Eurer Kdmpfer diirft Thr bestim-
men. Natiirlich werdet Thr die entsprechenden
finanziellen Mittel benitigen, damit Thr Euch
luxurioseres Equipment leisten kinnt. Immerhin
lassen sich durch den Verkauf von erbeuteten
Gegenstinden Eure Geldreserven wieder auf-
bessern. Auch verschiedene Vehikel, darunter
Boote, Helikopter, Panzer, Autos und Schnee-
mobile konnen von den Séldnern als Fortbewe-
gungsmitiel genutzt werden.

Als Kommandant werdet IThr nicht nur fiir die
Auswahl der Teammitglieder und deren Aus-
riistung sowie fiir die korrekte Durchfithrung der
Mission verantwortlich sein, sondern bestimmt
obendrein, wo die Squad abgesetzt und wieder
aufgelesen wird, und ob der Einsatz am Tag oder
in der Nacht stattfinden soll.

Optisch will man den Spieler mit einer superben
Grafik inklusive vielfiltiger Locations, Wetter-
und Spzialeffekten beeindrucken — der Besitz
einer 3D-Beschleunigerkarte ist allerdings
Grundvoraussetzung, damit Thr Euch diesem
in Echtzeit ablaufenden Taktikspektakel iiber-
haupt widmen kinnt. Die Anhéinger von Multi-
player-Matches kommen ebenfalls nicht zu kurz:
Bis zu 16 Spieler diirfen voraussichtlich Thr
Kinnen im lokalen Netzwerk oder via Internet
unter Beweis stellen. cis

yELAYS
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AuBergewohnliche 2D Qualirar

Enorme Leistungssteigerung durch 2D Voodoo Banshier ™
100 Mhz / 128-Bir Archiiekiur.
100% hardwarebeschleunigung,

KompromiBBlose 7D Leistung fir
den 2D-Spiele Kick

Voodoo Banshee™ Prozessor, aul Voodoo? ™
Technologie basierend.

100% komparibel zu allen 2D Spielen ;: Clide™,
Direct 2D™ und OpinGL®.

GUILLEMOT GwbH
ZiMMERSTR. | 9
40215 Dusseldorl :
Tel. 02117338000 - Fax 0211/3 380020 www.quillemor.com
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ebauer

St

demnachst
wieder in voller
Aktion!

Die U-Bahn ist ]-l::t von ande-
ren Untergrundnetzen
getrennt, was die iibersicht-
lichkeit sehr erhéht

Der Architektur-Editor
ermoglicht das bequeme
Basteln eigener Gebiude

Sim City 3000

Genre
Stidtebau-Sim

Hersteller
Maxis/Electronic
Arts

Erscheinen ge
Friithjahr *

der Mﬁlientsorgung wurde

e S1mulatmmgeschehen auf-
¥ genommen, und man darf nun

Ein Fusionskraftwerk direkt neben dem
Flughafen? Wenn das mal gut geht...

Selten hat ein Spiel schon vor der Geburt soviel
erlebt, wie die aktuelle Neuauflage des urba-
nen Simulations-Klassikers von Maxis: Zuerst
sollte das Game in grafischer Hinsicht eine Art
Weiterentwicklung von ,Streets of Sim City* wer-
den, dann geriet Maxis in schwere See und wurde
von Electronic Arts aufgekauft. Lange Zeit hirte
man nichts mehr vom Projekt, und als die Her-
steller dann doch wieder in die Offentlichkeit gin-
gen, da war ,Sim City 3000 plétzlich nur noch
eine vorsichtige Weiterentwicklung der 2000er-
Version — mit runderneuertem Outfit und einigen
Verbesserungen im Detail. Zum Gliick, méchte
man beinahe sagen, denn der erste Entwurf war
zwar gewissermallen visionirer, hitte aber auch
sehr leicht in die Hose gehen kinnen.

So hingegen bekommt der Spieler weitgehend
das, was er schon kennt, und das ist bei einem
Titel wie diesem ja nicht eben
wenig. Zumal das ganze
Gebdude natiirlich mit ein-
fithlsamem Pinselstrich reno-
viert wurde: Die Stadtansicht
hat jetzt tatsichlich vier Sei-
ten (ist also wirklich dreidi-
menmonal) mit dem Problem

eine vollig neue Facette in das

chﬂg%n Strom sowie

shrliche Wassermengen
schbarstidte verkaufen.
oll sehienen uns
¢ Erleichterungen

www.simcity.com

im Gameplay zu sein: Man muf}
sich z.B. nicht mehr in jedem Ein-
zelfall um die Stromversorgung
kiimmern, stattdessen wird ge-
schlossene Bebauung (auch iiber
Straflen hinweg) automatisch mit
Energie versorgt, solange ausrei-
chende Kraftwerkskapazitét vor-
handen ist. Nur bei grofleren Ent-
fernungen ist nach wie vor der
Bau von Leitungen erforderlich.
Im iibrigen aber funktioniert
das Spiel wie seine Fans es mogen
und lieben: Als Biirgermeister
einer neu zu griindenden Stadt
in zufillig erstelltem Terrain (oder
als Verwalter in einem speziellen Szenario) ist
man mit einer gewissen Menge Geld ausgestattet
und weist Zonen fiir Handel und Industrie sowie
fiir die Wohnbevélkerung aus. Dort siedeln sich
dann selbsttitig die Sims an und bauen ihre Hiu-
ser. Schon bald wird das Netzwerk der Abhéingig-
keiten komplex und schwierig — Steuern fiillen
das Stadtsickel, Infrastruktur wie Straflen und
Bahnen sorgen fiir die nitige Mobilitdt der
Sims, Freizeit- und Kultureinrichtungen fiir
ihr Wohlergehen.

Aber der Teufel hockt im Detail: Was tun, wenn
Stadtviertel unattraktiv werden, weil sie im Zuge
der Bautétigkeit an den Rand des Geschehens
gedringt wurden? Oder wie reagieren, wenn die
Kriminalititsrate dort steigt und die Gegend zu
verslumen droht? Diese und andere Probleme
einer wachsenden Gemeinde machen denn auch
fiir viele den eigentlichen Reiz des Spiels aus —
demnichst diirfen wir ihm wieder erliegen.  jn

Ein Ausschnitt der Stadt in verschiedenen Zoomstufen

2AYS




dereinstieg
von KELLOGG'S FROSTI : :
CHOCOS, HONEY LOOPS
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Infos zu folgenden Themen: 4
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Mit Internet-Lexikon, allem
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coolen Adressen!

Mach mit! Steig

/ Go on! Go online!
Jetzt geht's ab im In
KELLOGG'S fiihrt Di
groBite Computer-Neti
es je gab. Music, Fun, Cin
Sport und Know-how - all
alles dran. Mach mit! Steig el
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© Befrele das KELLOGG'S Land von Kroko King und
seiner Armee!
e Die 2. Generation des ultimativen Computer

http:// www.keﬂo!gs.de/ spiels von KELLOGG'S.

® Der absolute SpielspaB in 3D-Animation.
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www.westwood.com

~

feuchten Kellern "
- und ein
Rollenspiel geht
in Serie

Stimmungs-
volle Szenen
sollen den
Spieler
verzaubern

Is vor Jahren das erste ,Lands of Lore®

erschien, sicherte es der bis dahin haupt-
siichlich als Schipfer der beiden frithen ,Behol-
der“-Rollenspiele in Erscheinung getretenen
Wundertruppe Westwood endgiiltig den inter-
nationalen Durchbruch. Danach kamen Legen-
den wie ,Dune II* oder ,Command & Conquer®.
Doch dann machten sich die erfolgsverwihnten
Westerwiilder vor zwei Jahren schlieBlich daran,
ihrer Rollenspiel-Saga einen Nachfolger zu
schenken — und produzierten eher eine Enttéu-
schung: Zwar konnte ,LoL II* (wie an dieser
Stelle einmal selbstkritisch eingeflochten werden
soll) in den meisten Spiele-Magazinen noch sehr
gute Noten bzw. gar Awards einheimsen, erwies
sich dann aber im (Dauer-) Spielbetrieb recht
schnell als kurzatmig.
Egal und Schnee von vorgestern, denn jetzt steht
der dritte Teil vor der Vollendung, und damit sol-
len neue Mallstibe gesetzt werden. Das fangt
schon mal mit einer durchaus originellen Story
an: Held des Spiels ist ein gewisser Copper LeGre,
der in seiner Heimat Gladstone die Rolle des
Underdogs innehat, obwohl (oder gerade weil?) er
ein illegitimer Verwandter des Konigs ist.
In dieser unerfreulichen, aber wenigstens sta-
bilen Situation reitet der Magier von Gladstone
zu seinen Ahnen, nicht ohne einen verwirrten
Lehrling zu hinterlassen, der im Zuge der Ereig-
nisse einen magischen Spiegel zerbricht und auf
liese Weise Dimensionstore zu fiinf verschiede-
, bizarren Welten dffnet. Dummerweise
t 50 ein Rudel tibler Monsterhunde Gele-
it, die bis dahin friedliche Gegend zu ver-

i
Die Grundausstattung jedes
Fantasy-RPGs:
ein traditionelles Skelett

Ach, du Feuer!

Lands of Lore 111

Genre
Echtzeit-Rollenspiel

Hersteller
Westwood

Erscheinen geplant
Frithjahr "99

Unbeseelt heif3t

wiisten. Copper selbst fillt den Viechern zum
Opfer, die seine Seele entfithren — und nur durch
den Hokuspokus einer Mystikerin namens Dawn
(Lore-Veteranen werden sie noch kennen) fallt er
nicht auf der Stelle tot um. Tja, damit ist die
Sache klar: Copper mufl die Dimensionstore
schliefen und seine Seele wiederfinden.

Seine Reise fiihrt in wahrhaft seltsame Gefilde,
denn unter den erwihnten fiinf Welten befinden
sich beispielsweise das gruselige Totenreich, ein
von Aliens bewohnter fremder Planet und sogar
eine durch Atomexplosionen zerstirte Erde. Ob
dieser kleine Ausflug zur Science Fiction in das
ansonsten Fantasy-orientierte LoL-Universum
pafit, wird sich dann am lebenden Objekt noch
zeigen, fiir ein wenig frischen Wind dirfte er
aber allemal gut sein.

Im Gegensatz zu seinen Vorgéngern verlangt der
dritte Teil der Serie keine friihe Festlegung dahin-
gehend, wie man seinen Charakter spielen will.

Diese etwas esoterische Gegend befindet
sich gar auf einem Alien-Planeten!
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Lore 11}

nicht verioren

ke

Stattdessen sorgt ein Gildensystem wie bei der
ebenso unvergessenen wie unvollendeten
L2Amber*-Trilogie von Thalion dafiir, daff man sich
nach einer gewissen Eingewohnungszeit durch
Gilden-Mitgliedschaft fiir eine Profession ent-
scheidet: Krieger, Zauberer, Priester oder Dieb —

Durch diese hohle Gasse... kommt der
Wicht mitnichten nicht!

Euer Schicksal liegt allein in Euren Hénden.
Ubrigens werden in den Gilden nicht nur Berufe
gelehrt, sondern auch die entsprechenden Uten-
silien verkauft. Waffen gibt es also praktisch nur
bei den Kriegern, Zauberspriiche hauptsichlich
bei den Magiern und so weiter.

Noch in einem anderen Punkt beschreitet
,LoL IIT“ neue Wege, denn man kann in eben
diesen Gilden einen sogenannten ,Familiar®
anheuern. Dabei handelt es sich um einen
iibernatiirlichen Begleiter, der nicht als Party-
mitglied angesehen werden sollte (schlieBlich
bricht Copper allein durchs Unterholz) und
auch nicht direkt gesteuert werden kann, aber
doch niitzlich ist. Solche Familiars sorgen
beispielsweise fiir Efbares, sie kundschaften

VEZAY S

Michtig magische
= Dunguuns sorgen fiir

Wege aus, sammeln Mana fiir die Zauberer und
konnen sogar auch kimpfen und getitet werden.
Schon der Vorgénger liefl sich mit einer kontext-
sensitiven Maus und wenigen Klicks ziemlich
eingéngig steuern, und dieses geschickte System
wird hier mit kleinen Verbesserungen beibehal-
ten. An der Optik wurde sogar recht kriftig
gefeilt; manche Effekte wie u.a. Feuer, sehen
sogar aullergewdhnlich realistisch und schick
aus. Das gilt ebenfalls fiir die voxelbasierten
Charaktere und Monster, allerdings muf} ein-
schrankend gesagt werden, daf} die hier im Heft
natiirlich nicht sichtbaren Animationen nach
derzeitigen Malflstdben allenfalls noch okay sind.
Soweit eine 3D-Karte verwendet wird, soll
das Game iibrigens schon auf kleinen 166er-
Rechnern gut laufen.

Insgesamt warten ca. 60 NPCs darauf, von Copper
angesprochen zu werden, 65 auf zwolf verschie-
dene Sparten verteilte Spells gilt es zu entdecken,
und zum guten Schluf} haben die Entwickler sogar
als Neuheit noch etliche alchimistische Kréuter
und Piilverchen eingebaut. Fehlt eigentlich blof}
ein Zauber, der bewirkt, da} das Game holter-
dipolter fix und fertig vor uns liegt... Jjn

Na SiiBe, wie wiir's mit uns

Wow, wenn das mal nicht
der Tempel des Todes ist!

Ich habe vier Arme, bin aber
sonst ein netter Kerl

In diesen kalten Wintertagen
kommt ein warmer Kamin
gerade recht




‘Dem Drachen macht der
mn Boden nix aus - der

Monstern des Sumpf-Waldes aus

ie Story dieses brandaktuellen Action-Rol-

lenspiels von Infogrames laft sich ganz gut
in einem einzigen Satz zusammenfassen: Davids
Frau Jennifer wurde vom iiblen Silver entfiihrt
— David jedoch will sie wiederhaben und hetzt
ihr hinterher. Na ja, wahrscheinlich war er noch
nicht lange verheiratet...
Wie auch immer: Man stelle sich grundsétzlich
ein Spiel vor, das wie ,Final Fantasy VII* aus-
sieht, dessen Gameplay aber eher an ,Diablo®
erinnert. Obwohl die
Story am Anfang
relativ stringent ver-
ldauft (man wird
Zeuge der Ent-
fiihrung und rennt
den Bésewichten fiir
ein Weilchen hinter-
her), hat man spiter
im Spiel doch recht
viel Freiraum in sei-
nen Entscheidungen.
Das soll nun wieder-
um nicht heiflen, daf}
man seine grauen
Zellen grofartig anstrengen miifite — im Gegen-
teil ,Silver® ist an sich ein sehr gradliniger Hack
& Slay-Titel ohne viel Riitsel, wie ,Diablo“ eben
auch. In einem Punkt allerdings unterscheiden
sich die beiden Spiele aber doch, denn das Kamp-
fen will hier gelernt sein. Ein einfacher Klick auf
den jeweiligen Gegner reicht nicht, stattdessen
wird gewissermalfien 1:1 mit der Maus gepriigelt.

David probiert gerade seinen neuen Special-Move an den

www.silver-game.com - —_

Silver

Ein fetziger Seitwérts-
schwung bedeutet also
einen Querschlag mit
dem Schwert, ein Maus-
vorstofl nach vorn laft
auch den Kédmpfer am
Schirm todesmutig vor-
springen und so weiter.
Im Laufe des Spiels lernt
man dann iibrigens auch
noch ein paar Special
Moves...

In der Praxis funktio-
niert das alles sehr hand-
lich, zumal ein eingebau-
tes Tutorial vor die Ent-
fithrungs-Action geschal-
tet ist, so daf} das eigent-
liche Spielgeschehen erst
gestartet wird, wenn

man sein Schwert eini-
germalflen beherrscht. Auch der Rest der Steue-
rung kommt uns ziemlich eingéngig vor: Das
Inventory wird mit dem rechten Mausohr gestar-
tet, ein Linksklick auf den Screen bewegt die aus
bis zu drei Personen bestehende Party dorthin —
und beim Doppelklick ist Rennen angesagt.
Besonders erfreulich fanden wir, dafl die Her-
steller viel Wert darauf legen, das Spiel auszu-
balancieren. Will sagen: Wer am liebsten mit
Magie um sich schmeifit, kann das tun und wird

Auch der Umgang mit Blitzen will
gelernt sein

dabei erfolgreich sein. Wer sich stattdessen
lieber durch die Feinde hackt, hat ebenfalls
seinen Spaf} und wird Jenny befreien kénnen.
Und wer schlieBlich glaubt, daf Reden und
Erforschen die Dinge sind, die einem weiterhel-
fen, der stellt schon bald fest, dali er Recht hat.
Apropos Magie: Der Hokuspokus sieht ausgespro-
chen beeindruckend aus und gliedert sich in acht
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Bereiche wie z.B. Feuer-, Eis- oder Lebensmagie.
Sehr interessant iibrigens die Idee mit der Zeit-
magie — auf diese Weise lassen sich etwa Feinde
verlangsamen oder die eigenen Jungs beschleu-
nigen. Abgesehen von den regelrechten Spells
existieren aber auch etliche magische Gegenstén-
de. Unser Liebling ist das Unsichtbarkeits-Amu-
lett, mit dem die Helden nur noch einen ver-
schwommenen Umrif} produzieren — etwa so wie
die romulanischen Kreuzer bei ,Star Trek",

Wihrend der Kédmpfe darf man sich ganz nach
Wunsch entweder auf die Steuerung der Haupt-
figur konzentrieren (wihrend die bis zu zwei
Kumpel unter der KI-Fuchtel des Rechners ste-
hen) oder nach Art der Echtzeitstrategien per
Mausrahmen alle Charaktere anwihlen und
geballt in die Auseinandersetzung schicken. Nur
beim Speichern waren die Programmierer knau-

In diesem Kampf

setzt es buch-
stiiblich heiBe
Ohren!

serig, denn #hnlich wie
bei ,Final Fantasy VII*
lassen sich nur an ganz
bestimmten Orten Save-
stdnde anlegen — aller-
dings ist das ausgrspro-
chen atmosphérisch ge-
macht, denn man trifft dabei auf einen Schriftge-
lehrten, der als Chronist fungiert und dem Spie-
ler erklért, er wiirde sich jetzt alle wichtigen
Dinge notieren.

Die vorgerenderten Szenerien, in denen sich die
Helden dann tummeln, bestechen schon jetzt
durch Detail- und Fantasiereichtum, sehen aber
immer dann besonders schin aus, wenn zusitz-
lich noch Animationen mit von der Partie sind —
Wasserfille oder dergleichen. Einige hiibsche
optische Effekte wurden ebenfalls bedacht;
so hiipfen beispielsweise geworfene Bomben
nach dem Aufprall noch ein Stiickchen weiter,
bevor sie dann explodieren. Ahnliches gilt fiir
Pfeile — da kann es aber auch sein, daf} sie sich
in den Untergrund bohren und steckenbleiben,
falls der weich genug ist.

Das Game arbeitet tibrigens mit dem Software-
Renderer; 3D-Karten werden zwar unterstiitzt,
doch macht sich das nur in einem automatisch
applizierten Gouraud-Shading bemerkbar. Die
Hersteller versprechen 270 verschiedene Rdume
mit iber 50 Hauptcharakteren und an die 80 |
Monster- bzw. Feindessorten. Und das Beste wie. |
immer zum SchluB: Die geplante Lokalisierung =
diirfte von allerfeinster Qualitit sein, wurden
doch z.B. die deutschen Stimmen von Nichelas
Cage und Meg Ryan engagiert... n

Wow, was fiir ein ungemiit-
liches Plitzchen!

Silver

Genre
Action-Rollenspiel

Hersteller
infogrames

Erscheinen geplant
Friithjahr ‘99




— www.foxinteractive.com ——— —

ns vs.
im Korper

Ferner wird sein Waffen-
arsenal, welches zu Beginn
nur aus einer Pulse-Rifle
besteht, im fortgeschritte-
neren Spielverlauf durch
weitere Wummen (wie
Flammenwerfer, Smart-
Gun und Granatwerfer)
aufgestockt.

Als Soldat zu iberleben,

Blanken Terror
verspricht die
Ego-Ballerei aus

soll selbst fiir einen einge-
dem Hause fleischten  Ego-Shooter-
Rebellion Freak zu einem schwie-

Das Alien brennt zwar, stellt
uns aber immer noch nach

Als Predator haben wir einen
Marine aufgespiirt

Umringt von gleich drei Predatoren, kénnen wir schon mal

unser Testament machen

In Comics und in Kartenspielen treiben sie
schon lingst gemeinsam ihr Unwesen, und
dank Rebellion und Fox Interactive steht auch
bald den Actionspielern die ultimative Heraus-
forderung bevor: In ,Aliens vs. Predator” treffen
zum ersten Mal in einem PC-Titel die beiden
wohl gefihrlichsten Kreaturen, die Hollywood
jemals auf die groBe Leinwand losgelassen
hat, aufeinander.
Das Besondere an diesem neuen Ballerspektakel
aus der Ich-Perspektive ist, daf Thr quasi in die
Korper dreier grundverschiedener Rassen
schliipfen kinnt. Je nachdem, welchen Charak-
ter Thr gewéhlt habt, wird sich dies nicht nur
generell auf das Gameplay auswirken, sondern
auch auf die Abschnitte (das fertige Spiel soll
tiber 50 Level beinhalten), durch die Thr Euch
kdmpfen miifit. Bestreitet Ihr das Spiel als Mari-
ne, so ist dieser Modus mit einem herkéomm-
lichen Ego-Shooter vergleichbar. Eure Aufgabe
wird dann darin bestehen, von einem Auflen-
posten der menschlichen Zivilisation, in dem sich
sowohl Aliens als auch mehrere Predatoren her-
umtreiben, zu entkommen. Der Spieler kann
dabei die obligatorischen Power-Ups wie Medi-
kits oder Panzerung aufsammeln, wihrend
er auf die Anzeige und Signale seines
Bewegungsmelders
achtet.

rigen Unterfangen werden.
Schliefllich hatte ja schon
Arnold Schwarzenegger
mit einem Predator so
seine Probleme. Anhand
einer ,Marines“-Demo-Ver-
sion konnten wir uns ferner davon iiberzeugen,
daB sich die Aliens wirklich mérderisch schnell
bewegen. Die Maglichkeit, diese unheimlichen
Wesen aus einer fremden Welt mit gezielten
Schiissen auszuschalten, ist somit recht gering,
da Thr gleichzeitig den teilweise ziemlich iiber-
raschenden Angriffen der Biester ausweichen
miifit. Eine ebenfalls nicht zu unterschitzende
Gefahr stellen die Facehugger dar, da man diese
kleinen Krabbler bei spirlicher Beleuchtung nur
sehr schwer orten kann — von der Schrecksekun-
de, wenn einem ein solches Vieh ins Gesicht
springt und damit Euren Fluchtversuch vorzei-
tig beendet, ganz zu schweigen. Habt [hr aufler-
dem ein Alien eliminiert, solltet Thr mit dem séu-
reartigen Blut der sterbenden Kreatur nicht in

Beriihrung kommen, da diese Substanz schnell
ein Loch in Eure Schutzweste brennt und Euren
Gesundheitszustand drastisch verschlechtert.

Die Aliens bewegen sich mit einer
. atemberaubenden Geschwindigkeit

o
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Predator

Bei diesen Typen solite man lieber den Riickzug antreten

Geht Ihr andererseits als Predator auf die
Pirsch, profitiert Thr von den Stealth-Fahigkeiten
und der enormen Korperkraft. Selbstverstindlich
werdet Thr die aus den beiden Filmen bekannte
Tarnvorrichtung aktivieren konnen und verfiigt
weiterhin iiber das Schultergeschiitz mit halb-
automatischer Zielsuchfunktion. Auflerdem

Ausnahmsweise ist einmal kein Feind zu sehen

erlegt Thr Eure Beute mit so einfallsreichen
martialischen Geriten wie Wurfscheiben, einer
Pistole, am Handgelenk befestigte Klingen
oder einer futuristischen Knarre, die Speere
verschiefit.

In der Rolle des Aliens seid Ihr dagegen selbst
eine lebende Waffe. Ausgeriistet mit rasiermes-
serscharfen Klauen, einem Greifschwanz sowie
alles zermalmenden Fangen, mifit Thr Euch
gegen die Marines und die Predatoren wehren.
Auch werdet Thr Euch an Wianden und Decken

Auch dieses Alien ist - im

wahrsten Sinne des Wortes -
Feuer und Flamme

sowie durch Liiftungsschichte forthewegen und
Euer nidchstes Opfer mit Hilfe der speziellen
Sinnesorgane eines Aliens ausfindig machen.

Obwohl mit einer von Rebellion selbst entwickel-
ten Engine realisiert, wird sich ,Alien vs. Preda-
tor* in technischer Hinsicht keinesfalls hinter
den mit der Unreal- oder Quake2-Engine pro-
grammierten Shootern verstecken miis-
sen. Verschiedenfarbige Lichtquellen
erhellen die Szenerie, Wasseroberflichen
kriduseln sich, sobald der Spieler hin-
durchwatet und EinschuBllocher in Win-
den werden ebenso dargestellt wie der
durch Granaten oder von dem Blut der
Aliens in einer Region angerichtete
Schaden. Dariiber hinaus registriert das
Programm, welches Korperteil des Kon-
trahenten getroffen wurde. Verliert ein
Alien zum Beispiel seine Beine, so ist es
immer noch in der Lage, sich kriechend
fortzubewegen. Akustisch werten trei-

Wir haben einen Predator im

Visier - aber leider hat er uns
auch entdeckt

Aliens vs. Predator

bende Audio-Tracks und die Original- Genre

e h 1 Fil . d Action

Geridusche aus den Filmen - von den Hersteller
Knurrlauten des Predators bis hin zu den Rebellion/

Fox Interactive

Erscheinen geplant
Marz “99

authentischen Waffensounds — das martialische
Geschehen auf. Die mit nervenzerreiflender
Spannung gewiirzte Atmosphére von ,Alien vs.
Predator® ist jedenfalls dafiir pradistiniert,
einem wihrend des Spiels den Atem zu rauben.
Einen Multiplayer-Modus will man ebenfalls
integrieren, wobei es einem dann selber ubeﬂa&
sen bleibt, ob man als Mensch oder Angehonger
einer der beiden Alienrassen ein Deathmatch-
oder Coop-Spiel bestreitet. cis




Mécht scﬁallt’ '
tiber sieben Jahr-

tausende hinweg,

und lockt mit
tausend neuen
Versprechungen

www.activision.com

Landschaften in
verbesserter
Isografik wollen
erforscht und
besiedelt werden,
die Einheiten
bewegen sich
animiert und sind
mit typischen
Sounds versehen

Civili

Call To

ines der grifiten Strategiespiele der Geschich-

Zu allen Aktionsbereichen
lassen sich iibersichtliche
Steuerflichen aufrufen

te — fiir manche das allergréfite: Civilization.
Gerade in seiner Fortsetzung sorgte es fiir nahe-
zu unlimitierte Spielfreuden. Kaum ein anderes
Spiel kann man so oft genieBen, da sich jede Par-
tie anders entwickelt. Selbst wenn man einmal
seine Lieblingsstrategie gefunden hat, ist keines-
falls vorauszusehen, wie die Computergegner
sich benehmen, wo die besten Rohstoffe versteckt
sind, welche kleinen Zufille den wissenschaft-
lichen Fortschritt mitbestimmen und wie schnell
die eigene Expansion an natiirliche oder milita-
rische Grenzen stifit. Trotz aller Faszination, die
das Ausnahmespiel verbreitet, merkt man ihm

Heimtiickische biologische,
elektronische oder religidse
Angriffe verdndern der Lauf
der Geschichte

inzwischen sein Alter an. In der Zeit der
Actionstrategie und der 3D-Grafikorgien nimmt
sich die simple Isoperspektive mit verschieb-
baren Bitmap-Sprites darauf etwas altbacken
aus. Dazu kommen die leichten Schwichen im

Civilization:
Call To Power

Genre
Strategie
Hersteller
Activision

Erscheinen geplant
Friithjahr "99

Spiel selbst. Sogar fiir den eingeschworenen Run-
denstrategen wird das Micromanagement gegen
Ende einer Partie zur Qual. Runde fiir Runde
miissen alle Stidte abgeklappert werden, da an
eine Bauliste nicht gedacht wurde. Wartende
. Militéreinheiten gilt es zu befehligen, Arbeiter
innerhalb der Stadtbildschirme zu verschieben,
stierungen vorzunehmen, um am Ende
hmale Uberlegenheit iiber die Gegner zu
en. Wir finden also vielerlei Verbesse-
ngsmoglichkeiten, die den Millionenseller noch
sser; aufregender und spannender machen

Entwickler im Hause Activision gedacht. Durch
eine Vereinbarung mit Microprose ist es nun
miglich geworden, munter an Verbesserungen
zu werkeln.

Der Ruf zur Macht

Die Landschaft erinnert noch ein wenig an das
bekannte Vorbild, dagegen sind alle Icons, etwa
fiir Stddte oder Bodenschitze, dem aktuellen
~Designgeschmack” angepafit worden. Die mobi-
len Einheiten sind sogar 3D-animiert, das tragt
tatséchlich zur Atmosphiire bei. Selbst fiir akti-
ve Spieler, machten die Entwickler zwei Haupt-
strategien aus: die diplomatisch-wissenschaft-
liche und die brutal-militidrische. Wiahrend die
eine auf den friedlichen Spielsieg hinwirkt,
kommt die andere durch stumpfe Vernichtung
sdmtlicher Konkurrenten zum Ziel. Beide Strate-
gien, und auch ihre Mischformen, werden bei
Call To Power durch neue Erfindungen (Nano-

Der Stadtbildschirm ist zu einem ver-
schiebbaren Pop-Up-Fenster geworden

VIAY.:
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Eines der gréB3ten (und
letzten) Weltwunder ist
der Aufzug ins Weltall

Fabrik, Computerlabor), Weltwunder (Guten-
bergs Bibel, Sphinx, Hollywood) und vor allem
neue Einheitentypen bereichert. Schon zu
Anfang des Spiels steht der Sklaventreiber
bereit, der auch ohne kriegerischen Angriff Ein-
wohner fremder Stddte entfiihren und als
Arbeitskrifte nach Hause bringen
@ kann. Das endet mit Einfithrung
A der Gleichberechtigung, die wie-
derum durch eine spezielle Ein-
heit durchgefithrt wird. Man
kann dem Gegner Priester auf
den Hals hetzen, die seine Stad-
te missionieren, so dal} diese
fleilig Gold spenden. In spiten
Stadien lauern Euch Okoter-
roristen, Computervirenhacker
und Tele-Evangelisten auf.
Sogar Anwiilte konnt Thr Eurem
3 Gegner vorbeischicken, eine wirklich
furchtbare Waffe! Thr seht, Kriege
lassen sich also auch auf neue, unge-
wihnliche Weise ausfechten.

Meue Horizonte

Trotz aller Spieloptionen kam es in Civilization 2
gegen Ende einer Partie immer wieder zu Lén-
gen, da an weitere, miihelose Ausbreitung nicht
mehr zu denken war und jeder Fortschritt milli-
meterweise erkdmpft werden mufite, Call To
Power schafft hier Abhilfe: Weil die Entwicklung
der Menschheit hier durch sieben Jahrtausende
begleitet wird, steht mehr Zeit fiir die Antike
und die Entwicklung der technischen Gesell-
schaft zu Verfiigung. Im letzten Jahrtausend,
dem dritten unserer Zeitrechnung, kommen neue

V2ZAYS

Optionen ins Spiel. Der Planet Erde ist zu 70%
von Wasser bedeckt. Kein Problem. Mit Ent-
deckung der ozeanischen Technologie wird der
Bau von Stidten, das Fordern von Rohstoffen
und die Ausbreitung in neue, riesige, fruchtbare
Siedlungsrdume miglich. Erst damit konnt Thr
mit griflerem Schwung die finalen Megaprojekte
in Angriff nehmen. Der néchste logische Schritt
ist die Besiedelung des Weltraums. Raketentech-
nologie vorausgesetzt, konnt IThr Basen und
Raumstationen bauen, die zum einen Eure
Bevilkerung vergrofiern und neue Rohstoffe im
Asteroidengiirtel erschlielen, zum andern erwei-
terte militédrische Optionen eriffnen. Im Gegen-
satz zur Erdoberfliche kénnen Units im Orbit
riesige Strecken in kiirzester Zeit zuriicklegen
und so gewaltige Blitzangriffe auf feindliche
Stédte durchfiihren. Klar, dal ganz neue subma-
rine und orbitale Einheiten wie Weltraum- und
Meeresingenieur, Tarn-U-Boot, Meteoritenbom-
ber oder Raumschlachtschiffe zur Verfiigung ste-
hen. Der friedliche Spieler wird sich aber an die
grofite aller wissenschaftlichen Herausforderun-
gen wagen: die Alien-Chromosomen zu erfor-
schen und fremdes Leben auf die Erde zu brin-
gen. Zusammen mit neuen Regierungsformen
wie Theokratie, Oko-Utopie oder virtueller
Demokratie stehen also zahllose Finesserkﬁl

fiir Multiplayer zum Ausprobieren bereit.. ¥

-

Luftschlachten werden jetzt,
wvoll animiert, zum strate-
gischen Extravergniigen

Im Ozean warten unermef-
liche Schiitze - und endloser
Besiedelungsraum

b‘
) o
b =4 %

Die Erdumlaufbahn bietet die
dritte Ebene der Besiedelung




Syndigen was
das Zeug halt -
mit Kalorien oder

Noch ist unsere Pizzeria éd
und leer...

--.doch bald schon trudeln die
ersten Giiste ein!

Pizza Syndicate

Genre
Wirtschaftssimulati-
on
Hersteller
Software 2000

Erscheinen geplant
Friithjahr “99

www.software2000.de
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Angadellie (lovde Crodo fabil sich = -

Sydney in der héchsten Zoomstufe

ie grundsétzliche Idee vom digitalen Pizza-

Biicker ist einfach zu cool, als daf die Jungs
von Software 2000 die Gelegenheit auslassen
konnten, ihrem inzwischen fiinf Jahre alten
Friihwerk ,Pizza Connection” ein gereiftes Alters-
monument folgen zu lassen. Wobei es hier nach
wie vor frisch zur Sache geht: Die Fladenmacher
nehmen nichts wirklich ernst, sich selbst
am wenigsten.
Das Spiel zeichnet sich in erster Linie dadurch
aus, daB jeder so damit umgehen kann, wie er es
am liebsten mag. Wer auf Missionen steht,
bekommt sie auch — und darf in allen grofien
Stadten dieser Welt eine Aufgabe erfiillen. Diese
Jobs sind sehr abwechslungsreich; mal geht es
um méglichst gediegene und geschmackvolle Aus-
stattung der Lokale, mal kommt es eher auf
frische Zutaten an, und mal mufl man schon zu
fiesen Methoden greifen, um die alteingesessene
Konkurrenz zu diskreditieren.
Liebhaber von langfristigen oder auch gar keinen
Zielsetzungen diirfen ihre Kalorien-Imperien
ebenfalls aufziehen, und wer sich mit einzelnen
Aspekten (Personalmanagement, Méblierung,
Preisgestaltung etc.) nicht anfreunden kann,
mag sie einer Automatik tiberlassen, um sich auf
den SpaB an der Freud zu konzentrieren.
Der ist natiirlich vor allem auf der dunklen Seite
der Nacht zu suchen, denn die legale Wirtschaf-
terel mag ja ehrenwert sein, so richtig, dh, fami-
lifir wird es jedoch erst, wenn man sich einer der

diversen Gas
bzw. seine eigene
griindet. Hier heilit es aber,
die Augen aufzumachen,
weil eine solche Bindung
lebenslang gilt, wenn sie
erst abgeschlossen ist!

So oder so gibt es bei den
schweren Jungs eine Menge
Geld zu verdienen, denn
immer wieder sind Auftrige
zu erledigen. Bei den relativ
harmlosen Kurier-Jobs wird
man z.B. mit einer dunklen
Limousine auf die normale
Stadtansicht gesetzt und soll
in begrenzter Zeit einen
markierten Punkt erreichen
— ohne dabei den Weg eines Peterwagens zu kreu-
zen. Aber da wiren auch die hérteren Deals wie
Einbruch, Bestechung und dergleichen. Ja, man
kann sogar den Schwerpunkt seiner Aktivitdten
ins Milieu verlegen und zum Paten aufsteigen.
Am Schluff wie immer der Kniiller, denn auch
hier ist wieder das beriihmte Pizzabicker-Set ein-
gebaut, mit dem man seine eigenen Teigfladen
entwerfen kann — auch unter Verwendung eher
uniiblicher Zutaten wie Ameisen, Maden oder
Schlangen. Tatséchlich gab es beim Vorgénger
etliche Leute, fiir die das der eigentliche Gag war,
und die ihren Ehrgeiz darin setzten, mit Freunden
und Bekannten méglichst kuriose Kreationen zu
tauschen oder auch viele echt brauchbare Rezep-
te zu gestalten. jn

Die originale Kapaun-Pizza mit Hack-
fleisch und HiihnerfiiBen stieB in Sydney
vor allem bei der Zielgruppe der Prolls
auf Gegenliebe
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Um Euch fiir jedes Spiel mdglichst 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
fiir SOLOspieler anders ausfallen kann als im
MULTIplayermodus. Falls ein Spiel keine
Mehrspieleroption hat, findet |hr hier einen
Gedankenstrich ,-* vor.

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

Der Wertungskasten

machen und ein plattes Ballerspiel mit wenig
Spieltiefe kann tollen Sound hervorbringen.
Unter welchen Hardware-Voraussetzungen ein
Programm tiberhaupt erst den Spielbetrieb auf-
nimmt, findet Ihr 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.

& -

wird in der Regel aber .

rere lange Abende verschlingen.
fe

Mindestanforderung: P100, 8MB RAM,

2x CD, 1 MB Grafik, SVGA

- Men-

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

gelungene Animationen flieRen in diese Wer-

tung ein. Licht-, Schatten-, Wasser- und Feue- ;

reffekte kommen je nach Genre noch hinzu. |

SOUND

Hier interessiert uns nicht nur drohn, sondern
auch schon: Die Melodien diirfen nicht in den
Wahnsinn treiben, die Effekte sollen passend
und abwechslungsreich sein und die Sprach-
ausgabe darf ruhig ertraglich und verstandlich
sein. Wenn das ein atmosphaérisch dichtes Pot-
pourri ergibt- super!

Stephan Freundorfer

Die Meinung des Testers. Sie taucht

mindestens einmal pro Review auf, bei mehrsei-
tigen Tests kannen 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 Eindrucke des Testers. Seine Meinung
beeinflut zwar die Spielspal3wertung, ist aber nie-
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb

gewisser Grenzen von der Redakti-
onsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, dald die Redaktion einem Spiel z. B.
nur 70% Spielspal} 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.

Chris Peller Maik Wohler

-

Ralf Miiller

JoeNettelbeck Thomas Ziebarth

So sieht er aus, der Power-Play-
"Oscar”, in gut unterrichteten
Kreisen auch “Spielspal3-Pradikat”
genannt. Diese Auszeichnung gibt's
erst ab 85% SpielspalBwertung auf-
warts.

Empfohlen: P 166 MMX, 16 MB RAM, 8x
CD, 4 MB Grafik 3DFX N8 e Peng! Peng!
Genre ....... Kanonensimulation
Hersteller . ..... Smith&Wesson
Schwierigkeit ............ hoch
PYmie s s e 9999 Mark
Steuerung ........... Gamepad
Bplal vl Russisch
Anleitung ........... .. .Lettisch
 Multiplayer .. .. .biszu 6 Spieler
SOLO MULTI
5 8% 7 0% |SPIELTIEFE
Wohl nicht in jedem Genre kaufentscheidend,
o e — 81% gibt uns die Spieltiefe einen Anhaltspunkt
- s 97 - dafiir, wie stark wir uns mit dem Titel
| sounp : ‘auseinandersetzen muf3ten. Je komplexer
ELTI 79% - ' die Zusammenhange, je groRRer der Umfang
' (Karten, Szenarien, Modi...) und je

| ausgefeilter Interaktion, Aufgabenstellung
" und Abwechslungsreichtum, desto héher
- wird die Spieltiefe-Wertung ausfallen.

VORSICHT!
SCRROTT

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

VORAUSSETZUNG
bieses Symbol findet lhr immer,
wenn wir der Meinung sind, daR das
Spiel fiir Jugendliche unter 18 Jah-
ren nicht geeignet ist
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System Shock-
Macher ist
endlich fertig...
und beweist sich
als leuchtender
Stern am
Spielehimmel

o inT e sk
Atemberaubend: Auch unter
Wasser mul® sich Garrett
forthewegen

Die Karte ist zwar nicht
besonders exakt, dient aber
_der Orientierung

Auf der Suche nach
einem einzigartigen
Edelstein habt lhr
endlich die
verwunschene
Kathedrale gefunden.
Doch Vorsicht:

Sie heilt nicht
umsonst $0...

EERE

E idos ist es nun doch noch gelun-
gen, den sehnsiichtig erwarte-
ten Titel von Looking Glass vor
dem Fest in die iiberquellenden
Regale der Héndler zu quetschen.

In all der vorweihnachtlichen Hek-

tik hatten die schwerbeschéftigten
Programmierer aber leider keine Mog-
lichkeit mehr, eine testfihige Vorvern-

‘ y
sion fiir uns auf die Beine zu stellen, * §

so daf} Thr erst in dieser Ausgabe den
Testbericht in die Finger bekommt.
Dafiir durften wir uns aber viel Zeit
gonnen, die deutsche Version von
,Thief: The dark project® genau
unter die Lupe zu nehmen und uns
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von der durchdringenden und diisteren
Atmosphiére in den Bann ziehen zu lassen.

Der Alitag des Diebes

Garrett heifit der lichtscheue Protagonist

von Dark Project, in dessen Umhang
Thr schliipft und mit dem Ihr auf nacht-
liche Raubziige durch hochherrschaft-
liche Héuser geht. Die Gassen der
Stadt bieten viele Moglichkeiten, im
Schutz der Dunkelheit zu den Héausern
der Adligen und Héndler vorzudringen
und einen geeigneten Weg zu deren
Reichtiimern auszuspionieren. So beginnt
Ihr Euren ersten Auftrag vor dem
Haupteingang zur Villa eines Lord
Baffon, auf dessen wertvolles
Zepter Thr es abgesehen habt.
Euer Kumpel und Hehler
Cutty wartet nur darauf,

Euch das einmalige Stiick fir

Einige Biicher und
Pergamente in den

Bibliotheken bergen
interessante |
Informationen |
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einen guten Preis abzunehmen. Natiirlich ist
es nicht so einfach, von den Wachen unbemerkt
in das Geb#ude ein- und zu den Gemiichern des
Lords vorzudringen. Thr solltet allerdings die
Mission eher

erste
als Ubung denn als

echte Herausforderung
betrachten; dieser Auf-
trag ist ndmlich recht
einfach durchfithrbar
und gibt Euch die Még-
lichkeit, zunéchst mit
der Vorgehensweise
eines meisterlichen Die-
bes vertraut zu werden.
Nach Erreichen Eures
Ziels wird die Geschich-
te durch eine Zwi-
schensequenz fortge-
fithrt, die Euch zugleich
mit der néichsten Mis-
sion vertraut macht. Diese fiihrt Euch in das
Bergwerk der mys en Hammeriten, einer
verschworenen religiosen Gemeinschaft, die viel
Macht in Eurem Heimatort ausiibt. Uber verlas-
sene Stollen, in denen Ihr zum ersten — aber
sicher nicht zum letzten — Mal auf Untote trefft,
gelangt Thr in die Fabrik der Hammeriten, wo
die kultischen Waffen der Sekte hergestellt wer-
den. Euer eigentliches Ziel aber liegt ganz oben
im Berg, dort ndmlich hat der Orden ein Geféing-
nis eingerichtet, in dem auch irgendwo Euer

Geschaftsfreund Cutty sein Dasein fristet.

Dummerweise stirbt Euch das Ziel der

Befreiungsaktion unter der Hand weg, dafiir

bekommt Ihr mit den letzten AuBerungen

des Sterbenden das néchste Missionsziel

verraten. DalB sich Eure Auftrige im Laufe

Der Sammler Constantine hat einen sehr
eigenartigen Geschmack...

eines Levels dndern, p

nie seid Thr vor ungewdhnlichen W
Uberraschungen wihrend einer Mission sicher,
So entwickelt sich nach und nach eine gruselige
und fesselnde Ge-
schichte, in deren
Lauf die persinliche
Bereicherung Gar-
retts beinahe zur Ne-
bensache verkommt.
Durch eine so lineare
Story wie in Dark
Project besteht natiir-
lich die Gefahr, daf}
der Titel nach ein-
maligem Durchspie-
len der gerade mal
zwolf Level bereits
nach kurzer Zeit ins
Regal wandert. Abge-
sehen davon, daf} die
Spielumgebung bei jeder Mission sehr weitlaufig
ist und Euch viele Rdume, Ecken und Winkel
zum freien Erforschen bietet, haben die Entwick-
ler aber drei unterschiedliche Schwierigkeits-
grade eingebaut, die sich stark auf die Vorge-
hensweise auswirken. Spielt Thr eine Mission auf
normaler Stufe, so sind neben dem Hauptauftrag
wie der Suche nach einem antiken
Gegenstand, meist nur ein bis zwei

kleinere Unterauftrige zu erfiillen,

1999 o

Das Problem: Der Vordereingang
dieses Gebdudes ist streng
bewacht.

Die Losung:-Ein Seilpfeil wird in
"einem Dachbalken verankert...

(7%

Seilpgeir'l
|
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Ginsehaut garantiert:
Constantines Villa ist ein
recht bizarrer Ort

Untote kommen langsam,
aber gewalttiitig. Hier hilft
nur Weihwasser.

'robleme 1 ;
dessen Tiire leicht zu
knacken ist
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Von unschatzbarem Wert sind
fur Garrett vor allem Pfeil und
Bogen. Die folgenden Spezial-
geschosse kann er in seinem
Kocher bunkern:

entflammen. Durch eine
heftige Explosion

‘4 beim Aufprall
q geben sie auch
brauchbare
Waffen ab.
Der Glaskorper an der
Spitze der Gaspfeile
entlalst beim Aufprall
giftige Dampfe,
\ die die Gegner in
tiefe
losigkeit versetzen.
Neben gewdhnlichen
Pfeilen gehoren die
% Wasserpfeile
fast schon zum
Standard-Sorti-
ment. Loscht Fackeln und
entfernt Blutflecken.
In Verbindung mit Weih-
wasser wird aus obi-
gem ein heiliger
Pfeil. Die Seg-
nung halt nur 30
Sekunden, also
schnell aufbrauchen!
-Durch den Haken an der

-,

pfeil in holzernem

Untergrund ver-
* ankern. Das her-
abfallende Seil bietet einen Aus-
weg aus fast jeder Situation.
Hallen Eure Schritte zu stark auf
Fliese oder Metall? Durch
den Moospfeil wachst in
Sekundenschnelle ein

zenbelag.

Bei seinem
Aufprall |ost
der Larmpfeil ein schritt-
ahnliches Gerausch aus.
So lassen sich Wachen
. wunderbar an der
Nase
fihren.

herum-

‘DES*DIEBES ' GUT:

Mit den Feuerpfeilen lassen |
sich Fackeln und andere |
brennbare Gegenstande |

dampfender Pflan- |

Bewul3t- |

pitze |Rt sich der Seil- |

A
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Fouerpfel

Am Anfang jeder Mission diirft lhr erstmal shoppen
gehen. So Ihr genug Geld habt...

u.a. weitere Pretiosen bis zu einem bestimmten
Goldwert einzusacken. Bei einem héheren
Schwierigkeitsgrad, der zu Anfang jedes
Levels neu gewéhlt werden kann, miifit
Thr beispielsweise Informationen aus
aufzufindenden Biichern und Per-
gamentrollen sammeln oder eine
weitere Antiquitét suchen. Wirklich
schwierig wird das Spiel, wenn Thr
zur Auflage habt, keine der Wachen

oder Bediensteten zu toten. Um dann

unbemerkt und ohne direkte Konfron-
tation durch die Gebdude zu kommen,
miift Thr wirklich ein Meisterdieb sein.

Ein Leben im Schatten

Ihr erlebt die Abenteuer des Garrett
aus der von unzdhligen Shootern
bekannten Ego-Perspektive. Vollkommen
dreidimensional liegt die mittelalterliche Fanta-
sywelt von Dark Project vor Euch. Allerdings
hebt sich das Spiel ginzlich von den Blutorgien
der indizierten Titel von Sierra oder Activision
ab, der Kérpersaft flieft nur in sehr geringem

MaBe oder, auf der hichsten Schwie-
rigkeitsstufe, eben gar nicht. Viel
wichtiger als die Handhabung des
Schwertes ist Geschick und Beob-
achtungsgabe. Als gelernter Dieb
habt Thr ein grofes Talent, Euch im
Dunkeln zu verstecken, beinahe
sogar unsichtbar zu machen. So
kommt es nicht selten vor, daf} eine
Wache nur Zentimeter an Euch vor-
beigeht, vorausgesetzt, Ihr verhaltet
Euch ruhig und geratet nicht in
Panik. Oftmals sind die Rdume aber
taghell erleuchtet. Fiir solche Situa-
tionen bietet Euer Kocher zum
Gliick neben gewdhnlicher Munition
auch Wasserpfeile, mit denen sich
die Fackeln an den Winden aus-

loschen lassen. Aber die Wachen nutzen natiir-
lich nicht nur ihre Augen, um Euch zu ent-
decken, sie lauschen auch auf verdachtige Ge-
rdusche. Hiren die Soldaten beispielsweise Eure
Schritte auf dem Fuflboden, so gehen sie von
ihrer gelangweilten Wartehaltung in einen
angespannten Zustand iiber und versuchen

die Ursache herauszufinden. Aller-

dings geben die Wachen, wenn ihnen
alles unverdéchtig scheint, die Suche
schnell auf und wenden sich mit einem

kurzen Kommentar (,war wohl nur der Wind*“)
wieder ihren — teils amiisanten — Monologen zu.
Auch Thr solltet auf Euren Raubziigen genau auf
das achten, was da an Ger#auschen und Sprach-
fetzen aus den Lautsprechern kommt. So kénnt

unauffillig, um
herauszufinden, wer fiir
den Anschilag
verantwortlich ist!




Thr unliebsame Begegnungen mit Gegnern ver-
meiden, die Ihr zwar noch nicht seht, die aber
ein paar Ecken weiter auf Euch zukommen hért.
Auch der Aufmerksamkeitsgrad der Wachen, der
durch die Art ihrer Gespriche und ihrer Gestik
offensichtlich wird, ist nicht zu unterschétzen.
Unaufmerksame Menschen lassen sich ndmlich
von hinten ganz einfach mit einem einzigen
Kniippelschlag oder mit nur einem Pfeil aufler
Gefecht setzen, seid Ihr direkt mit einem Solda-
ten konfrontiert, kostet es einige gezielte
Schwertstreiche, um diesen auszuschalten. Dabei
bekommt Thr natiirlich auch was ab, mehr als
drei griBere Kiimpfe bedeuten meist das Aus fiir
Euren Charakter. Allerdings bringen Heiltrinke,
die Ihr in Kisten findet oder am Anfang einer
Mission fiir teures Geld ersteht, einen Teil der
verbrauchten Lebensenergie zuriick.

Pilzbefall im Bad? Oder ziichtet Constantine hier etwas?

Kieine und groBe Hindernisse
Doch nicht nur menschliche Gegner behindern
Euer Fortkommen, in manchen Missionen treibt
eine Armee von Untoten und anderen iiblen Mon-
stern Thr Unwesen. Dabei sind die Geschipfe der
Nacht gar nicht so einfach zu bekampfen, Zombies
lassen sich beispielsweise nur durch eine Kombi-
nation von Weihwasser und Wasserpfeilen ins
Jenseits zuriickschicken. Andere Bestien wenden
nicht nur kérperliche Gewalt an, sondern sind
_auch in der Lage, giftige Dampfe auszustoflen, die

fffff TITELTHEMA
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Vorsicht! Manche Hammeriten bes
auch magische Fihigkeiten.

kriaftig an Eurer Energieleiste zehren. In
manchen Missionen ist es deswegen geschickter,
diesen mifBig intelligenten Gegnern auszu-
weichen, als es auf eine Konfrontation ankommen
zu lassen.

Natiirlich spielen auch Schlosser
in Garretts Metier eine wichtige
Rolle. Findet Ihr mal keinen pas-
senden Schliissel am Giirtel einer
Wache oder in einer verborgenen
Nische, stehen Euch ab der vier-
ten Mission zwei Dietriche zur
Verfiigung, mit denen sich fast
jede Tiir oder Kiste knacken laft.
Allerdings kostet die Fummelei
mit diesen Werkzeugen etwas
Zeit, die Thr oft in einer Gefah-
rensituation nicht habt, was dann
auch gepflegte Hektik verursacht.
Manche Tiiren kinnen nur durch
das Lisen kleinerer Rétsel oder
durch Betétigung eines bestimm-
ten Schalters geiffnet werden. Auch Fallen, deren
Ausliser unter Bodenplatten oder in Kisten ver-
steckt sind, erschweren die Ausiibung Eures
Handwerks und konnen zum plitzlichen Unfall-
tod fithren. Neben einem Kompal fithrt [hr immer
auch eine Karte in Eurem Gepéck mit, die zwar
meist nur einen etwas oberflichlichen Uberblick
der Umgebung liefert, aber zur Orientierung oft
unerliflich ist. sf

Minimum: P200, 32 MB RAM, 4x CD
Empfohlen: Pll/266, 64 MB RAM, 8x CD, 3D-Karte

Hier halten sich irgendwo die

Offiziere des Hammer-Ordens
auf...

Das Quinus-Horn: Fiir diesen
Schatz haben sich die
Torturen wirklich gelohnt

| T SR eNe Dark Project:

.............. Der Meisterdieb
Genre ...... 3D-Action-Adventure
Hersteller . . .Looking Glass/Eidos
Schwierigkeit ....... einstellbar
i L1 ENGE A e St ca. 90 Mark
Steuerung ....... Maus+Tastatur
T e R e Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer .. ................ -

SPIELSPASS

Stephan Freundorfer

&
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Dark Project ist eines der wenigen Spie-

le der letzten Zeit, das einen sofort und total in
Beschlag nimmt und nicht mehr loslaRt. Die dich-
te und wunderbar mysteridse Geschichte, die stim-
migen Soundeffekte und die perfekte deutsche
Sprachausgabe machen aus dem interessanten,
neuartigen Spielprinzip ein grandioses Erlebnis.
Die Atmosphare ist dister, spannend und unheil-
voll, durch die Ego-Perspektive identifiziert man
sich vollends mit der Rolle als Dieb, der im Dun-
keln durch fremde Gebdude streicht und ja kein

Aufsehen erregen will. Die Story ist
zwar linear, dafur gibt es durch die enorme Bewe-
gungsfreiheit und die groBen Schauplatze entge-
gen gewohnlicher Action-Adventures viele Wege
zum Ziel. Ein paar Kritikpunkte (teils etwas ver-
zwickte Steuerung, Clipping-Fehler, ungliickliche
Ubersetzung mancher Bildschirmtexte, nicht
besonders hiibsche Charaktere) gibt es zwar, aber
die werden durch die Genialitat des Gameplay bei
weitem ausgeglichen. Da fang’ ich doch gleich
jetzt an, nach System Shock 2 zu lechzen...

SOLO

93%

GRAFIK
SOUND

SPIELTIEFE



der Sternen-
krieg...

In den Wolken iiber Taloraan

wimmelt es von imperialen

Flottenverbinden

Und ewig ;obt

Noch viel intensiver erlebt
man das Geschehen in der

Wir haben uns
hinter einen TIE-
Bomber geklemmt

N ach einem halbgaren Ausflug in das Strate-
giegenre (,Rebellion®) und einem bemer-
kenswerten Mission-Pack zu ,Jedi Knight“
(,Mysteries Of The Sith“) 146t LucasArts das
Jahr 1998 mit einem weiteren, im ,Star Wars“-
Universum beheimateten Produkt ausklingen.
Die vornehmlich auf Baller- und Konsolen-Action
spezialisierte Softwarefirma Factor 5, die schon
Klassiker wie ,Katakis“ oder die ,Turrican“-
Reihe aus dem Armel geschiittelt hat, wurde
damit beauftragt, basierend auf den rasanten
Arcade-Flugelementen von ,Shadows Of The
Empire“ einen eigenstindigen Titel zu ent-
wickeln. Dementsprechend steuert der Spieler

www.lucasarts.com

Star Wars:

nun in ,Rogue Squadron® diverse Vehikel der
rebellischen Allianz im immerwiithrenden Kampf
gegen das hise Imperium {iber die verschieden-
sten Planetenoberflichen der Star Wars-Galaxie.
Zeitlich ist das Geschehen dieser Action-Orgie
zwischen den Filmen ,Star Wars: A New Hope“
und ,The Empire Strikes Back® angesiedelt, also
nach der Zerstorung des ersten Todessterns. Als
Luke Skywalker zwingt IThr Euch ins Cockpit
der unterschiedlichen Flugobjekte wie X-Wing,
A-Wing, Y-Wing oder Airspeeder und bemiiht
Euch, zusammen mit den restlichen (computer-
gesteuerten) Elitepiloten der Rogue-Staffel eine
Reihe von Missionen heil zu iiberstehen. Gleich
der erste Einsatz findet auf
Lukes Heimatplaneten Tatooine
statt, wo Thr verhindern miiSt,
dafi TIE-Bomber den Raum-
hafen Mos Eisley dem Erdboden
gleichmachen. Im weiteren
Spielverlauf gilt es u.a. AT-AT-
und AT-ST-Fabriken zu vernich-
ten, als Geleitschutz fiir Konvois
verbiindeter Einheiten zu fun-
gieren, bei Rettungsaktionen zu
assistieren und dergleichen
mehr. Zahlreiche imperiale
Kampfverbinde erschweren
dabei die gewissenhafte Erfiil-
lung Eurer Auftrige. Die mon-
strosen AT-AT-Walker miiit Thr
mit Hilfe der aus ,The Empire




Strikes Back® bewiihrten Me-
thode mit dem Schleppseil Eures
Gleiters zu Fall bringen. TIE-
Fighter, TIE-Bomber, TIE-Inter-
ceptors, Aufkldrungssonden holt
Ihr dagegen mit Euren Bord-
kanonen vom Himmel, und vom
Boden aus beharken Euch ferner
noch Geschiitztiirme, Tank-
Droids, AT-STs sowie deren klei-
nere Ausfithrung, die AT-PTs.
Selbst herumwuselnde Sturm-
truppler versuchen mit ihren
Blastern ein Loch in die Panze-
rung Eures Schiffes zu brennen.
Trotz nervenaufreibender Dog-
fights und halsbrecherischer Ausweichmanéver
vor herannahenden Lenkraketen solltet Ihr aber
nie Eure vorrangigen Direktiven aus den Augen
verlieren. Schaffen es beispielsweise die feind-
lichen Einheiten ein zu beschiitzendes Gebidude
zu zerstiren, miifit Thr den gesamten Einsatz

Eine weitere imperiale Einheit, die wohl
nicht mehr repariert werden kann

von vorne beginnen. Als hilfreich erweist sich ein
Radar, das die Position feindlicher und befreun-
deter Einheiten, sowie die Route zu Eurem jewei-
ligen Einsatzgebiet anzeigt.

Eine Moglichkeit, wihrend einer Mission seine
Fortschritte zu speichern, gibt es nicht, das Pro-
gramm archiviert lediglich automatisch nach
einem erfolgreich absolvierten Auftrag den ak-
tuellen Spielstand. Abhéingig von der Trefferquote,
den erzielten Abschiissen, der Spieldauer etc. win-
ken guten Piloten nach einem Sieg Auszeichnun-
gen (Bronze-, Silber- und Gold-Medaillen), was
sich nicht nur auf die Position in der High-Score-
Tabelle, sondern auch auf die fiir die weiteren

E2AY

Auf Tatooine beginnt der Kampf gegen das Imperium

In dieser Mission muB die
Rogue-Staffel die riesigen
Weltenzerstirer des
Imperiums stoppen

DIE FLOTTE DER ROGUE-STAFEL

X-Wing

Der X-Wing ist
f einer der wichtig-
: Pl stcn und mo-
dernsten Raumjager der Rebellen. Im
Atmospharenflug werden seine zweitei-
ligen Fligel aufgeklappt, um das SchuB-
feld der an den Spitzen angebrachten
Laserkanonen zu erhohen. Ferner ist das
Raumschiff mit Protonentorpedos und
Deflektorschilden ausgeriistet. Neben einer
Ein-Mann-Besatzung fungiert eine R2-Ein-
heit quasi als Co-Pilot.

| A-Wing

Der A-Wing ist
das schnellste
Schiff der Allianz
S und verfigt Gber
durchschlagskraftlge Waffensysteme. Die-
ser Raumjager ist allerdings nur bedingt
flir hitzige Gefechte und Dogfights mit
imperialen Kampfverbanden geeignet, da
er nur eine schwache Panzerung besitzt.

Y-Wing
Der Y-Wing ist
eine Kreuzung
- : aus Raumjager
und Bomber und bildete vor der Entwick-
lung des X-Wing das Riickgrat einer Rebel-
lenflotte. Um einiges langsamer und bei

weitem nicht so wendig wie ein X-Wing,
ist der Y-Wing den schnelleren Jagern des
Imperiums deutlich unterlegen. Das Raum-
schiff ist allerdings extrem widerstands-
fahig und kann einige Treffer einstecken.

Airspeeder

| Insbesondere im
Kampf auf dem
B Eisplaneten Hoth
hat 5|ch dieser Gleiter mit der technischen
Bezeichnung Incom T-47 bewéhrt. Zu
akrobatischen Flugmandvern ist der Raum-
jager nicht fahig, und obendrein verfiigt
der Airspeeder uber keinerlei Schutzschil-
de. Durch seine geringe Lange von
nur 5,3 Metern und aufgrund seiner
enormen Geschwindigkeit bietet er den
Streitkréaften des Imperiums jedoch kein
leichtes Ziel.

| V-Wing

. Airspeeder
Eine  extreme
: - Geschwindigkeit
sowie eine phanomenale Beschleunigung
zeichnen dieses ausgesprochen rasante
Gefahrt aus. Allerdings sollte man von die-
sen Fahigkeiten nicht allzu haufig
Gebrauch machen, da ansonsten das
System uberhitzt. Das gleiche gilt bezliglich
der Waffensysteme.




Gleich kénnen wir diese drei
TIE-Fighter vom Himmel
holen

Und wieder haben wir einen
dieser lidistigen Geschiitz-
tiirme erledigt

Name: ............+ Star Wars:

.............. Rogue Squadron
L Action
Hersteller: ...... LucasArts/THQ
Schwierigkeit: ........ gehoben
Prele: ..o cirka 90 Mark
Steuerung: ..... Tastatur, Maus,

............. Joystick, Gamepad
Bplals e v i Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch
Multiplayer: .............. nein

SPIELSPASS
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Level zur Verfiigung stehende Auswahl an
Kampfgefiihrten auswirkt. Kein schlechter Anreiz,
denn wer machte nicht in Han Solos legendérem
Rasenden Falken das imperiale Gesocks vom
Himmel fegen? Zerstért Ihr auflerdem Gebédude,
konnt Thr unter Umstédnden in deren
Uberresten Goodies entdecken, die
Thr per Berithrung einsammelt.
Dadurch wird Euer Raumschiff
im néchsten Abschnitt mit ver-
besserten Schutzschilden, Split-
ter-Lenkraketen oder anderem
Equipment ausgeriistet.

Wie schon bei der PC-Konvertierung
von ,Shadows Of The Empire“ mufl Euer Rech-
ner jedoch mit einer 3D-Beschleunigerkarte aus-
gestattet sein, damit Thr Euch an diesem
Actionspektakel {iberhaupt erfreuen konnt. Das
Hardware-Accessoire verhilft ,Rogue Squadron®
dann aber auch zu einer glinzenden Optik.
Getroffene TIEs beginnen zu qualmen, stiirzen
trudelnd ab und zerschellen auf der Planetenober-
fliiche. Bei Explosionen fliegen zudem rauchende
Triimmerteile durch die Gegend und die Laser-
strahlen erhellen kurzzeitig so manch dunklen
Kampfschauplatz. Obendrein zeichnen sich die
Schatten der Flugobjekte auf Felswéinden und
dem Terrain ab und in den Scheiben des Cockpits
bricht sich das virtuelle Tageslicht. Die vielfal-

Auch AT-STs
und AT-ATs
miissen

ausgeschaltet

tigen Landschaften
— darunter Sandwiisten, Skylines von Stédten
und Fabriken, zerkliiftete Mondoberfliachen,
Gebirge oder von Lava-Eruptionen gebeutelte Vul-
kanregionen der Gestirne wurden ebenso vortreff-
lich in Szene gesetzt. Obwohl Thr wihrend
einer Mission ein weitldufiges Areal
durchqueren und dem Spielgesche-
hen via verschiedener Auflenper-
spektiven und einer Cockpit-
ansicht folgen diirft, konnt Thr
Euch in der jeweiligen Welt nicht
_ vollig frei bewegen. Gelegentlich die-
. nen Berge als uniiberwindbare Barrie-
ren, oder eine ,unsichtbare Macht“ zwingt Euch
zur Umkehr, falls Thr Euch zu weit vom eigentli-
chen Kampfschauplatz entfernt.
Das schweiBtreibende ,Shoot-em-Up®“-Prinzip
erfihrt durch kurze Zwischensequenzen und einer
in vier Kapiteln unterteilten Rahmenhandlung
etwas Tiefgang, abgerundet durch authentische
Soundeffekte und die unverwechselbare Musik
der Star-Wars-Filmsaga. Die Sprachausgabe
wurde in Englisch belassen, wobei auf Wunsch
deutsche Untertitel aktiviert werden kénnen. cis

Minimum: P166, 32 MB RAM, 4x CD, 3D-Beschleuniger-
karte

Empfohlen: P233 MMX, 64 MB RAM, 8x CD, 3D-Karte
mit Voodoo2-Chipsatz

Chris Peller

Sich in Arcade-Manier durchs Star-Wars-

Universum zu ballern, ist immer wieder ein phan-
tastisches Erlebnis! So entpuppt sich auch ,Rogue
Squadron” trotz Schwachen als unterhaltsames,
fiir Star-Wars-Fans auBerordentlich empfehlens-
wertes, Spielevergniigen. Der Sound, vor allem
die pragnante Musik, ist bei ,Rogue-Squadron”
allerdings etwas schwach auf der Brust. Die Kolli-
sionsabfrage ist auBerdem nicht ganz fehlerfrei,
so da man schon einmal beobachten kann, wie
ein TIE-Interceptor durch ein intaktes Gebaude

GUT

hindurch fliegt, als ware es gar nicht
vorhanden. Gliicklicherweise sind solche
Programmfehler duBerst selten und triben
deshalb nicht den Spielspal®. Abgesehen davon
sind 16 Missionen aber ein biBchen zu wenig,
um den Spieler {iber einen langeren Zeitraum hin-
weg zu beschaftigen, Letztendlich hatte ich mir
nach all den Miihen auch einen etwas schoneren
Abspann und die eine oder andere Weltraum-
mission gewiinscht. Aber man kann ja leider nicht
alles haben.
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Die wohl langste
Testfahrt der
Autogeschichte
geht in die fiinfte
Runde

it Ruhm hatten sich die Entwickler von

Pitbull Syndicate mit der letzten Version
der in die Jahre gekommenen Rennspiel-Serie
,Test Drive“ nicht gerade bekleckert. Rundum
durchschnittlich war der vierte Aufguf}, enttiu-
schend und schwach im Vergleich zur Konkur-
renz. Etwa ein Jahr spéter ist nun der fiinfte Teil
fertig, gerade zu einer Zeit, in der eine
Flut ordentlicher bis spitzenméBiger
Action-Rennspiele iiber den PC-Markt
hereingebrochen ist. Keine leichte Aufgabe
also fiir die Pitbulls, mit einem hochwer-
tigen Produkt aus der Masse hervorzu-
stechen und den altgedienten Namen zu
neuen Ehren zu fithren.
Zumindest im Hinblick auf die Quantitét
148t sich Test Drive 5 nichts Schlechtes
nachsagen. Die Anzahl an Fahrzeugen
und Strecken, aber auch die verschiede-
nen Spielmodi versprechen Euch langen und
abwechslungsreichen Fahrspafl. Der umfassende
Fuhrpark, auf den Ihr Zugriff habt, beinhaltet
fast ausschliefilich PS-Traume erster (Preis-)
e, So kénnt Ihr Euch ans Steuer betorender

In Moskau beginnt es immer

Dieses Wiistendorf war die
lingste Zeit beschaulich

zenden Schluckspechten wie dem 67er
Pontiac GTO oder dem 68er Ford Mustang

428CJ. Dank der von Publisher Accolade/Electro-
¢ Arts erworbenen Lizenzen an den Originalen

Rennveteranen erkennen sie sofort: Auch die StraBen von
San Francisco machen ihre Aufwartung in Test Drive 5

tauchen alle Fahrzeuge mit
richtigem Namen und wirk-
lichkeitsnaher duflerer Er-
scheinung auf, zudem wir-
ken sich die realen Spezifi-
kationen, die Ihr auf einem
Statistik-Bildschirm abrufen
konnt, auf die Fahrleistung
der Wagen aus. Nachteil der
lizenzierten Automarken ist
wieder einmal (wie schon
beim Konkurrenzprodukt
Need for Speed 3), dafi die
noblen Autobauer keine
Beulen an ihren gediegenen
Schlitten sehen wollen. Ihr
baut zwar hie und da
withrend der Rennen schwe-
re Unfille, weder ein
Kratzer noch ein kaputtes Riicklicht werden
davon aber Zeugnis ablegen. Das Schlimmste an
einer Kollision ist der meist erhebliche Zeitver-
lust, auf Handling oder. Leistung wirken sich
selbst die spektakuldrsten Uberschlige und
Karambolagen nicht aus.

Einen Teil des Wagenparks habt Thr natiirlich
Rennspiel-iiblich nicht sofort verfiighar, Thr miifit
Euch durch den Gewinn einzelner Rennen erst
der besonderen Boliden wiirdig erweisen. Ahnlich
sieht es mit den insgesamt 18 Strecken aus, die
ebenfalls erst durch den Gewinn diverser
Meisterschaften komplett zugéinglich, bzw. im
Reverse-Modus angeboten werden.

Neben einem Schnelleinstieg und dem Einzel-
rennen, bei dem Euch Zeitlimit und Checkpoints
zum Rasen anhalten, diirft Thr Euch mit insge-
samt sechs Pokal-Rennen, von denen anfangs nur
zwei wihlbar sind, vergniigen. Bei den Wettbe-
werben habt Thr Euch stets gegen fiinf KI-Kon-
kurrenten durchzusetzen, die jeweiligen Cups for-
dern aber alle leicht unterschiedliche Siegbedin-
gungen. So miifit Thr einmal auf vier Strecken die
hochste Punktzahl durch méglichst gute Plazie-
rungen erreichen, ein andermal wird iiber sechs
Kurse hinweg die Gesamtzeit oder die in 12 Ein-
zelrennen erreichte Durchschnittsgeschwindig-
keit gewertet. Als kleines Extra diirft Ihr — wie
schon im vierten Teil — an einem Drag-Rennen
teilnehmen, bei dem Ihr auf einer kurzen Gera-
den den Konkurrenten durch gut getimtes Hoch-
schalten abhdngen miifit.

Test Dr

Bleifuf von NMoskau




bis Miinchen

Die Strecken fiithren Euch durch eine Vielzahl
von Landschaften und Stiddten. So besucht Ihr
Sydney, Miinchen, Edinburgh oder Tokyo,
brettert tiber jordanische Sandpisten, rutscht auf
verschneiten Alpenpéssen oder hoppelt iiber
britisches Kopfsteinpflaster. Dabei gibt es sowohl
Rundkurse als auch recht lange und abwechs-
lungsreiche Einwegstrecken, die hie und da auch
Nebenstraflen und Abkiirzungen zu bieten haben.
Da ein Grofteil der Rennen illegal auf offent-
lichem Grund ausgetragen wird, gibt es natiirlich
jede Menge Verkehrsteilnehmer, die Euch das
Fahren mit Hochstgeschwindigkeit schwer
machen. Trotz nerviger Sonntagsfahrer und
Gegenverkehr solltet Thr den Fuf} aber nie zu
sehr vom Gas nehmen, denn die Gegner schenken
Euch nichts und nutzen jede Gelegenheit, um mit
200 Sachen an Euch vorbeizuziehen. Allerdings
sieht die ortliche Polizei dem flotten Treiben nicht
tatenlos zu. Uberholt Thr die Gesetzeshiiter mit
erhohtem Tempo, so jagen diese Eurem Boliden
mit einem eher unrealistischen Affenzahn hinter-
her (selbst der Moskauer Behirden-Skoda macht

Rolle vorwiirts: Man solite
sich - trotz vermeintlicher
PS-iiberlegenheit - nicht
mit der Polizei anlegen...

TIME 02-3§.23
01:05.73
00:32.06
00:56.40

-.-.denn man kann nie
wissen, wieviel Power
in so einem Taiga-
Bomber steckt

Ll At i1
P
3
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gut und gerne 250 km/h) und bestrafen Euch,
sobald Thr eingeholt werdet, mit einem herbem
Zeitverlust. Ein zusatzlicher Cop-Modus erlaubt
Euch, selbst einmal in die Rolle der Ordnungs-
macht zu schliipfen und Tickets zu verteilen.

An Sounduntermalung herrscht in Test Drive 5
wahrlich kein Mangel. Neben den etwas schwach-
bristigen Motorsamples gibt es muntere Crash-
gerdusche, aber auch herzhaftes Scheppern, wenn
Ihr nach dem Flug iiber eine Kuppe die Belast-
barkeit Eurer StoBddmpfer austestet. Wirklich
gelungen ist die musikalische Unterlegung des
Rennalltags mit lizensierten Musikstiicken von
Indipendent-Bands wie KMFDM, Pitchshifter
oder Fear Factory. sf
Minimum: P133 (mit)/P200 (ohne 3D-Karte), 16 MB RAM,

150 MB HD
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 200 MB HD, 3D-Karte

Stephan Freundorfer

Eine wunderliche HaRliebe verbindet

mich mit Test Drive 5. Ich liebe die vielen origina-
len Traumautos, die langen, abwechslungsreichen
Strecken, die bunten Landschaften und die
actionreiche Raserei (iber 6ffentliche StraBen mit
all den Unféllen bzw. deren haarscharfer Vermei-
dung. Aber ich hasse diese UnfairneR, die mir
immer wieder den Kragen platzen 1aBt und mich
zu wiisteren Beschimpfungen verleitet, als ein
Mann mit Hut, der mit 20 vor mir herzuckelt. Die
Polizei namlich, die die Rennen eigentlich erst

interessant machen soll, hat es nur auf
mich abgesehen. Samtliche Konkurrenten kénnen
an den Cops vorbeirauschen, aber ich werde
gestoppt und verliere Zeit, die ich nie mehr auf-
holen kann. Aus diesem Grund und auch wegen
kleinerer Grafikfehler, miider Motorengerausche,
fehlender Berlicksichtigung von Schaden und dem
vorprogrammiertem Auftauchen von Nichtspie-
lerautos kann TD 5 nicht im Spitzenfeld der Action-
Raser mithalten. Schade, denn SpalR macht es
trotzdem irgendwie ein ganzes Weilchen.

Eine Mini-Karte hilft Euch,
auf Kurven zu reagieren

Auch lange Uberlandstrecken
sind geboten

Uble Mischung: Glatteis und

US-StraBenkreuzer

Name .............. Test Drive 5
GONNS i ie s Renn-Action
HerstellerAccolade/Electronic Arts
Schwierigkeit Fahrzeug-abhéngig
Prols .o ca. 90 Mark
Steuerung ... .Tastatur, Joystick,
......... PR e I T
Splel ......... A e Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer ......... Splitscreen,
voveve o (Nulllmodem (2), IPX (8)
SOLO MULTI
% 719%
74% A
= 83

GRAF!
81%

51%
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Adventure made
in Frankreich

E inst herrschte mit Asghan ein junger, tapfe-
rer Krieger iiber Brightmoon. An dem Tag
jedoch, als die Drachen zum ersten Mal das
Kbnigreich angriffen, nutzte sein teuflischer
Onkel Morghan, ein michtiger Zauberer, die
Gunst der Stunde. Die feuerspeienden Kreaturen
konnten zwar in einer erbitterten Schlacht abge-
wehrt werden, doch Asghan erlitt schwere Ver-
brennungen am linken Arm und war fiir meh-
rere Stunden bewuBtlos. Als er schliefilich aus
dem Koma erwachte, hatte Morghan ihn bereits
vom Thron gestiirzt. Der junge Monarch wurde
daraufhin aus Brightmoon vertrieben.

Die Drachen, die den Kampf von Brightmoon
iiberlebt hatten, zogen sich indes in die Hohlen
der benachbarten Insel Kyrk zuriick und sam-

Sich an Seilen entlang-
zuhangein bereitet dem
Helden keine gréBeren
Probleme

el il

il 2 melten dort neue Krifte fiir einen weiteren, ver-
Gegen Geld kann Asghan von heerenden Angriff auf das Festland. Die Fee
dem Hiindler niitzliche Fiona unterrichtete den im Exil lebenden
Gegenstinde kaufen Asghan von der erneuten Gefahr, und der mutige

Kénigssohn setzte ohne zu zogern mit einem
Segelschiff Kurs auf die Insel Kyrk, um den
Schuppenwesen den Garaus zu machen, bevor
sie Brightmoon in Schutt und Asche legen
kénnten. Auch eine Konfrontation mit
seinem diabolischen Onkel Morghan ist
dabei ebenfalls unvermeidlich.

Nachdem Asghan mit seinem Schiff am
Ufer von Kyrk gelandet ist, itbernimmt der
Spieler fortan die Kontrolle tiber den Drachen-
oter und steuert ihn auf der Suche nach den
euerspeienden Ungeheuern durch die verschie-
ensten Gebiete der Insel. Das Geschehen iiber-
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Asghans erste Konfrontation mit Morghan ist in vollem Gange

wiegend aus der Third-Person-Ansicht wahrneh-
mend, wobei mit Hilfe der Maus der Blickwinkel
beliebig verindert werden kann, arbeitet Thr
Euch angefangen von den Klippen weiter ins
Landesinnere vor und durchstreift Ortlichkeiten
wie diistere Katakomben, Burgruinen, Folter-
kammern, Hexenhéuser, Difer, verschneite
Wilder und Téler sowie Eislandschaften.

Obwohl mit dem Handicap eines ladierten Armes
gestraft, Stahlmanschette
geschiitzt wird, lassen die Bewegungsmaoglich-
keiten des Helden nichts zu wiinschen tibrig.
Ganz im Gegenteil: Geschickt hangelt sich
Asghan an Seilen iiber Abgriinde, klettert Berge
hinauf, indem er sich an Felsvorspriingen fest-
klammert und hochzieht, springt gekonnt von
einer Plattform zur niichsten oder schwimmt und
taucht durch so manches Gewésser. Seiner zahl-

der von einer

In der Eislandschaft muf8 sich Asghan vor
den blauen Drachen in Acht nehmen

YAV




Abenteuer auf der

reichen Kontrahenten (Ritter, Orks,
Zwergenkrieger, Zombies, schwert-
schwingende Knochenménner,
Zyklopen, Minotauren, Schneemon-
ster, Walfe, Golems ete.) entledigt
sich der Protagonist wihrend seiner
Reise zum einen mit dem Schwert,
wobei er durch Driicken diverser
Tastenkombinationen verschiedene
Hiebe ausfithrt und Attacken
pariert. In der via rechtem Maus-
klick aufrufbaren Ich-Perspektive
kinnt Ihr dagegen Eure Gegner mit
Hilfe einer Armbrust auch tiber eine
groflere Distanz hinweg ausschalten.
Nach dem Ableben der Unholde blei-
ben meistens hilfreiche Items — beispielsweise
Schliissel, Armbrustpfeile, Goldstiicke, Zauber-
biicher, Heiltrianke, Fleischstiicke und andere
Nahrungsmittel — zuriick, die natiirlich eiligst
aufgeklaubt und im Inventory
abgelegt werden.
Unser Held kann die
Monsterschar aber
nicht nur mit welt-
lichen Waffen das
Firchten lehren,
sondern die Ge-
schiopfe obendrein
mit einer Reihe von
Zauberspriichen
maltrdtieren. Diese
Spriiche erhilt er in Form
von Runen, wenn er bestimm-
te Behéltnisse zerstort, oder aber, er braut sich
ein magisches Gesoff in den dafiir vorgesehenen
Kesseln zusammen — sofern er zuvor das Rezept
und die entsprechenden Zutaten (wie z.B. Fle-
dermiuse, Pilze, tote Ratten, Schneeglickchen
und Drachenherzen) eingesammelt hat.
Abgesehen von dem erschiopfenden Sammel-
surium an illustren Widerlingen, kinnen auch

Nachdem ich in der letzten Aus-

GEHT SO

gabe in ,Heretic Il den EIf Corvus durch eine Fan-
tasy-Welt steuern durfte, meuchle ich nun mit
Asghan Monster und bdse Zauberer. Im Gegen-
satz zu ,Heretic II” sind meiner Begeisterung fir
das Produkt der franzosischen Company Silmarils
jedoch Grenzen gesetzt. Die 3D-Grafik ist recht
gediegen (wenn man einmal von stoérenden Bit-
map-Objekten, die als Baume und Straucher recht
flach in der Landschaft herumstehen, auBer Acht
lat), den eckigen Polygon-Charakteren hatte man

Der Ork bekommt gleich unser Schwert zu spiiren

Hindernisse wie Fallgruben, SelbstschuBan-
lagen, plotzlich aus Wianden schnellende Holz-
pflocke oder alles zermalmende Schneekugeln
dem unbedarft durchs Fantasy-Szenario
schlendernden Abenteuerer ein abruptes Ende
bereiten. Um sich Zutritt zu manchen
Regionen zu verschaffen, ist sogar das
k. Lisen von kleinen Puzzles erforder-
lich, was iiberwiegend im ,Tomb
Raider®-Stil durch das korrekte
Betitigen von irgendwelchen
Hebeln bewiltigt wird.
Auch ist nicht jeder Charakter,
' dem Asghan auf dem Eiland begeg-
P net, dem Krieger zwangsliufig feind-
lich gesonnen. So versorgt die redselige
Fee Fiona den Recken von Zeit zu Zeit mit
interessanten Informationen, von dem quer
iber die Insel wandernden Héndler Sang Lun
kénnen gegen Bezahlung niitzliche Gegenstdnde
erworben werden, und auflerdem entpuppen sich
ein Hobbit sowie die drei Drachentiter von
Byblos als hilfshereite Zeitgenossen.

wirts

R

Minimum: P133, 16 MB RAM, 4x CD,
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 8x CD, 3Dix-Karte

ein paar zusatzliche Animations-
phasen spendieren konnen. Das grofdte Argernis \
ist aber die Steuerung, die sich nicht einmal
nachtraglich konfigurieren 1aBt. Gerade weite f§
Spriinge (ber Abgriinde oder Fallgruben werden
zu einem kniffligen Glicksspiel, und im Zweikampf
gegen Kontrahenten saust das Schwert des ofteren
ins Leere. AuBerdem ist mir schleierhaft, warum
man bei dem komplett deutsch lokalisierten Pro-
gramm den ohnehin sehr dezenten Blutspritzern
eine giftig-griine Farbe verpassen mufte.

Wo treiben wir jetzt den

Schliissel fiir dieses
Hiuschen auf?

Eigentlich hatte sich unser
Held bereits heute Morgen

rasiert

L e R Asghan
Genre: ........ Action-Adventure
Hersteller: .. ...Silmarils/Grolier/
....................... Ubi Soft
Schwierigkeit: .......... mittel
s e MR zirka 90 Mark
Steuerung: ...... Tastatur, Maus
L Deutsch

| Anleitung: ............ Deutsch
~+{ Multip T D, SRt S -
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Komplettiosung - 2. Teil
Grim Fandango

Teil 3: Am Rand der Welt

Auf der ,Limbo*:

Bei der Ankunft in Porto Zapato wird Manny.
von Salvadors Taube leider zu spiit vor einer
Falle gewarnt — bis auf ihn scheint die ganze
Besatzung ersprossen wor-
den zu sein. Gliicklicherwei-
se ist da noch Glottis, der
Manny knapp vor der
Erspriefung rettet. Im
Maschinenraum gefangen,
ersinnt Manny eine
clevere List:

Mit dem Knopf zieht er den
rechten Anker hoch und
schippert das Schiff mit den
Fahrthebeln nach links,
nun ldfBt er den rechten
Anker wieder runter, fihrt
nach rechts und zieht den
linken Anker hoch, an dem sich jetzt der
rechte verhakt hat. Mit der Sense klinkt er
den Anker im Bullauge ein und driickt auf

den Knopf fiir den rechten Anker - das
Schiff wird tiber die gesamte Breite ange-
schlitzt. Als Manny den Motor riickwirts
laufen 1d8t, bricht das Schiff entzwei und er
und Glottis konnen ihren Héschern entkom-
men. Kurz bevor sie die ,Perle“ erreichen,
an deren Position Meche zuletzt gesehen
wurde, geht das halbierte Schiff unter und
Manny und Glottis treffen auf Chepito, der
stdandig im Kreis um die ,Perle* herumliuft.
Da er ihnen weder sein Licht ausleihen,
noch sie zur ,Perle” begleiten mochte, greift
sich Manny beherzt das Licht, hebt Chepito
dann schnell daran hoch und dreht sich zu

ZAYS

Glottis, der ihm den kleinen Kerl abnimmt.
Gemeinsam erreichen sie nun ein U-Boot,
das von einem Riesenkraken mit verlorenen
Seelen beladen wird. Indem Manny um einen
Felsen mit muschelfressenden Tentakeln

herumlduft, lockt er Chepito, der von
Muscheln iibersit ist, in die Falle, Wihrend
der Krake sich um den Armsten kiimmert,
schleichen sich Manny und
Glottis zum U-Boot und
machen als blinde Passagie-
re die Fahrt zum Rand der
Welt mit.

Am Rand der Wellt:

Das Gebdude, an dem
Manny und Glottis angekom-
men sind, entpuppt sich als
Domine Hurleys Hauptquar-
tier. Als Manny dessen Biiro
betritt, trifft er auch Meche
wieder, die ithm aber nicht
besonders freundlich ent-
gegentritt. Domino befordert
Glottis iiber den Rand der Welt und bringt
Manny in sein neues Biiro. Dort unterhilt
sich Manny etwas mit den beiden an Gliih-
birnen arbeitenden Angelitos Pugsey und
Bibi, bis sie einen ihrer Hammer nach ihm
werfen. Diesen hebt Manny natiirlich auf
und besucht Meche in ihrem Biiro. Den
Aschenbecher benutzt Manny dazu, sich eine
Zigarette anzuziinden, was zu einer Lauf-
masche in Meches Strumpfhose fiihrt, die
sich Manny daraufhin aus dem Miilleimer
fischt. Meche will ihm erst seine guten
Absichten glauben, wenn er ihr seine Waffe
gibt, aber da er gar keine mit sich fiihrt

['l'ips & Tricks]
BetnoweszTe 09

AoE: Rise of Rome 6 4
Komplett gelost

Rent a Hero
Gesprach mit Rodrigo 69

Cheats-Fundgrube 7 3
Kleine, feine Tips J

Jochen
Birkenmeier und
Zoltan Weller
fiihen den Helden
Manny diesmal
zum zum
wohlverdienten
Ende seines grim-
migen Fandango.
AuBerdem haben
sich die beiden
eifrigen Spieler
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(seine Sense gibt er nicht her!), muB er sich
erst eine beschaffen. Unter Wasser trifft er
Chepito wieder, der ihn in die Gebréuche der
Arbeiter einfiihrt; hier floriert der Tausch-
handel! Manny tauscht also bei Chepito den
kleinen Hammer und die Strumpfhose gegen
den Alleszertriimmerer und eine Spriefitole.
Die Waffe liefert er schnurstracks bei Meche
ab, die daraufhin einen Aufstand gegen
Domino iibt. Dieser sperrt sie nur lachend in
seinen Safe vor ihrem Biiro.

Um Meche zu befreien, legt Manny mit dem
Alleszertriimmerer den Schliefmechanismus
der Safetiir frei, so daf er die vier Bolzen
sehen kann, die mit dem Rad bewegt wer-
den. Durch abwechselndes Drehen des
Rades nach links und rechts arrangiert
Manny die Bolzen so, daf rechts von ihnen
ein Spalt zwischen Tir

und Rahmen entsteht. ’ f
Damit die Bolzen sich

nicht wieder verdrehen
konnen, steckt er seine
Sense in den entstan-
denen Spalt und offnet
die Tiir mit dem Hebel.
Von innen schlieBt er die
Tiir wieder, um mit der
Sense einen Kontakt
oberhalb der Tir zu
iberbriicken, der eine
Geheimtiir 6ffnet. In
dem Geheimraum findet
er endlich Meche sowie

Dutzende von Koffern mit den geklauten
Nummer-9-Tickets. Ein Rad an der Wand
lost eine Sprinkleranlage aus, deren Wasser
aber nach Abschaltung im Boden verschwin-
det. Irgendwo mufB dort ein Abfluf} sein.
Manny schnappt sich die Axt aus dem
Nebenraum, zerrt sie riickwérts in den
Geheimraum und 148t sie auf die Boden-
fliesen fallen, bis die zer-
springt, unter der der
Abfluf liegt. Wihrend
Meche sich nun um die
Angelitos kiimmert, muf}
Manny Glottis finden.
Manny lduft iber den
Strand und an zwei
Triimmerwalzen  die
Rampe hinauf in den

dort gerade parat stehenden Kran. Er fahrt
diesen im Halbkreis um die Insel herum,
1aft auf der anderen Seite probeweise die
Schaufel herunter, steigt aus und geht die
Rampe hinunter. Am Ende eines Forderban-
des, das bis zum Rand reicht, aber keinem
Zweck zu dienen scheint, hingt ein Anker,
an dem Manny zur verschollenen ,Laman-
cha® hinunterklettert, wo Glottis bereits
emsig arbeitet. Am anderen Ende des Fir-
derbandes ist ein Hebel, mit dem Manny die
Laufrichtung des Bandes éndert. Er klettert
iiber das Band hinauf an die Oberfliache,
steigt in den Kran, fihrt diesen auf die
andere Seite, trennt dort am Strand die
Schaufel mit dem Alleszertriimmerer von
der Kette und fihrt den Kran wieder auf die
andere Seite zuriick. Er 18t die Kette hinab,
die vom Forderband bis zu dem Anker
gebracht wird. Manny legt den Hebel noch
einmal um, so daf die Kette sich um den
Anker wickelt. Nun kann er das Schiff mit
dem Kran bergen.

Das einzige Problem sind, so erklért Glottis,
noch die Korallenriffe. Die Losung ist
einfach: Manny ldBt die Kette des Krans
in die Trimmerwalzen hinab und zieht
sie wieder hoch, wobei die Walzen aus der
Verankerung gerissen werden. Die Flucht
kann beginnen.

Doch mit seinem schnellen U-Boot holt
Domino sie ein und Manny muf sich ihm im
Sensen-Zweikampf stellen. Da er schnell

merkt, daBl er gegen Domino keine Chance
hat, sticht Manny mit der Sense in das
Auge des Kraken — das U-Boot kommt
ins Schlingern, und iiber seinen Triumph
merkt Domino nicht, wie die Walzen ihn von
hinten verschlingen. Von den Angelitos
gerettet macht sich Manny mit seine
Gefihrten auf den einjihrigen Weg zum
himmlischen Tor.
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Damit lhr in Zukunft moglichst schnell und
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt,
hier unsere Spielregeln fiir Eure Power-

. Play-Tips-Seiten:

Jeder verdffentlichte Tip wird mit einer
Prémie belohnt. Fur 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 hangt von
Umfang, Aktualitdt und Gehalt Eurer Arbeit
ab. Sollten mehrere gleichwertige Losun-
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 zusétzlich 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 Mihe und erspart uns und Euch damit
unnadtigen Arger, denn ,Féalschungen” lan-
den im Papierkorb! Bitte auch keine Tips per
Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und
wandern dann ebenso in den Abfalleimer.
Verschonert lhr Eure Losungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weilles 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 schiummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Qb
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir kénnen 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-fur-Schritt-Anleitungen
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir
freuen uns auf Eure Einsendungen!
Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, kénnt thr Euch nun
sieben (!) Tage die Woche an unsere neue
Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar
nun gebiihrenpflichtig, aber dafiir stehen
Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden
Tag zwischen 7 und 24 Uhr zur Ver-
fugung. Die Telefonnummer:
(0190) 88 24 19 11

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

o
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MulTiMedia

http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

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

Info &4 Info B4 Info

Geschafts- und
Franchise-Partner

Sie wollen sich selbstandig
machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie
sich jetzt lhren Standort fir einen
MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordern Sie
schriftlich das Infoschreiben an:
MulriMedia Sofr
52349 DUREN Josef Schregel Str.50

MultiMedia SofT

finden Sie in:

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

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

28757 BREMEN
Sagerstr. 44 & 0421-669781

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

38350 HELMSTEDT
Markt 10 @& 05351-424067

41539 DORMAGEN
Kéiner StraBe 122 @& 02133-477764

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

52349 DUREN

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

58706 MENDEN
Unnaer StraBe 42 @& 02373-390214

99084 ERFURT
MeienbergstraBe 20 & 0361-5621656

MultiMedia Sofr BURO

ZENTRALER EINKAUF
52349 DiUREN Josef Schregel Str. 50
o 02421-28100 FAX 281020
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Teil 4: Auf in den Kampf
gegen Hector LeMans!

Am himmlischen Tor:

Hijole! Da hat’s den armen Glottis tatsich-
lich aus den Schuhen gehauen! In der Werk-
statt unter dem ,Bahnhof* wird der Armste
von seinen kleinen Verwandten umsorgt, die
Manny erkldren, daBl Glottis viel zu lange
nicht mehr ,geheizt” ist. Manny wechselt ein
paar trostende Worte mit dem Todkranken,
bis dieser die Seilbahn-Kabine entdeckt und
schnell noch ein paar Konstruktionsskizzen
an die Wand wirft. Wenn jetzt noch ein star-
ker Treibstoff vorhanden wére...

Zuriick am Bahnhof, erfihrt Manny von dem
Wichter, daB} all ihre Mitreisenden in die
.Wartehalle“ geschickt wurden, da sie keine
giiltigen Nummer-9-Tickets dabei hatten.
Obwohl Manny dem Wichter versichert, dafl
diese von Hector LeMans gestohlen wurden,
besteht er auf die Tickets. Sogleich erlebt
Manny mit, was mit Seelen geschieht, die
mit unrechtmé#fBig erworbenen Tickets anrei-
sen; ihre Reise geht ganz nach unten...

Im Innern des Bahnhofs fithrt Manny noch
ein letztes Gespriich mit Chepito, bis dieser
sich auf seinen Weg zum Ziel macht.

Manny begibt sich nun zum Full zu der
Pyramide, wo er seinen alten Klienten Bruno
Martinez aus seinem ,Transportmittel®,
dem Schaumstoff-gepolsterten Sarg befreit.
Als Dank erhélt er den vollgeschdumten
Becher zuriick.

Wieder in der Werkstatt, begibt Manny sich
in die Kiiche. In einer Schublade findet er
einen Lappen, den er auBerhalb der Kiiche
im Ol trinkt, das in den Fissern ist. Wieder
in der Kiiche angelangt, hiingt er den Becher
an den Halter und steckt den Lappen in den
Toaster. Sobald der Lappen Feuer fingt,
kommt ein Ingenieur mit einem Feuerloscher
angerannt, durch den, wie Manny sich an die
Situation in El Marrow erinnert, der Schaum
in der Tasse ,tierisch abgeht®.

Die Siirge am Fufl der Pyramide bieten
genug Treibstoff; die Seilbahn-Spezial-
Gondel tritt ihre Jungfernfahrt an. Kurz vor
Rubacava jedoch erwacht Glottis und 146t die
Gondel durch sein Zappeln ins Meer stiirzen.
Zum dritten Mal badet Manny vor Ruba-
cavas Kiiste.

Rubacava:
Als Abschiedsgeschenk hat Domino die Kno-
chenschleuder in ithrem Schuppen mit einem

Um den Glibber nun erstarren zu lassen,
kippt Manny etwas von dem fliissigen Stick-
stoff hinzu, den er in einem Schrinkchen im
Tatowier-Studio findet. Jetzt kann er zu der
Bombe laufen und sie entschérfen. Und schon
befindet sich die Truppe, um Olivia verstérkt,
auf dem Weg nach El Marrow, bzw...

Nuevo Marrow:

Am Waldrand angekommen, werden Manny
und seine Freunde von Salvadors Truppe
empfangen. Sie werden
in die Kommandozen-
trale unter Hector
LeMans’ Casino gefiihrt,
wo sie Zeuge der An-
kunft eines ersprossenen
Agenten werden. Wih-
rend sich Olivia Salva-
dor anschliefit, bleibt
Meche bei Manny, der
ihr seinen Plan erklért,
zu Hector vorzudringen.
Sie geht voraus, um her-
auszufinden, wo dieser
sich aufhalt, und Manny
schaut sich erst einmal

teuflischen Domino-Mecha-
nismus versehen, so daf} sich
Manny wieder etwas einfal-
len lassen mufl. Als er
Kapitin Velasco von der
Lamancha erzdhlt, die er
gegen Schlittenhunde einge-
tauscht hat, macht sich die-
ser auf den Weg zu seinem
alten Schiff. Manny nimmt
den Flaschenschiff des
Kapiténs an sich und begibt
sich ins Blue Casket. Dort
fiillt er das Flaschenschiff
mit dem Zombie-Konzentrat
aus dem FaB in der Kiiche und trifft vor der
Kiiche Olivia wieder, die
sich seiner Gruppe an-
schlieBen will. Wieder bei
der Knochenschleuder,
4Bt Manny Glottis von
dem Konzentrat kosten,
woraufhin dieser zum
Fal} rennt, es vollstéindig
leert und mit einer
Magenverstimmung

zuriickkommt. Ein paar
,nette* Worte von Manny
bringen Glottis dazu, sei-
nen Mageninhalt in den
Schuppen zu entleeren.

die Monitore an. Einer von ihnen zeigt den
JFloristen*, der Hector mit Waffen und Muni-
tion versorgt, wie Eva ihm erkldrt. Um den
Floristen gegen Hector aufzubringen, gibt
Manny die Drohung, die er am himmlischen
Tor von Hector bekommen hat, an die Taube
weiter und schickt sie mit dem Foto von dem
Floristen, das er im Papierkorb findet, zu
ihm. Der Florist flieht daraufhin in sein
unterirdisches Versteck.

Manny nimmt den Knochenarm des Ver-
sprossenen an sich und verlafit das Haupt-
quartier. Er trifft auf Glottis, der mit seiner
neuen Fernbedienung spielt, ,borgt* sich
diese von ihm und legt den Wagen damit
hoher. Manny klettert die Leiter hoch, will
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aber lieber noch nicht ins Casino, bevor er
keine Verkleidung gefunden hat. Er er-
klimmt eine weitere Leiter, die in einen
Backstage-Bereich fiihrt. Manny belauscht
die beiden iiberheblichen Thunder-Boys und
verjagt sie, indem er die Kaffekanne nimmt,
mit dieser zur Schneekanone emporsteigt
und den Kaffee auf die Komparsen schiittet.
Nun kann Manny die Rolle des ,Thunder-
Boys® iibernehmen. Frisch geschminkt steigt
er noch einmal zur Schneekanone rauf und
nimmt das Mahlwerk mit.

Wieder bei Glottis angelangt, steckt er den
Knochenarm in das Mahlwerk und kann
damit die Spur der Spriefl-Munition verfol-
gen, die der Florist bei sei-
ner Flucht hinterlassen hat:
Startend bei der Knochen-
schleuder streut Manny
etwas gemahlene Knochen
auf den Boden, bis sie plitz-
lich zu sprieflen beginnen.
Diese Spur fiihrt in eine
Héhle und bis zu deren rech-
tem Ende. Mit der Knochen-
schleuder fahren Manny
und Glottis nun in den
anschlieenden Tunnel, in
dem sie von einer grofien
Echse aufgehalten werden.
Manny benutzt die Fern-
steuerung, um die Teles-
koprader auszufahren und
dirigiert die Schleuder ein
Stiick vorwiirts, so daB} er den Steg erreichen
kann, auf dem er an der Echse vorbei bis
zu einer Leiter kommt. Er nimmt die Fern-
steuerung in die Hand und steigt die Leiter
hinab, bis die Echse sich nach ihm umdreht.
Thr Schwanz liegt nun unter der Knochen-
schleuder, so da} Manny ihn mit einem
Druck auf die Fernbedienung einklemmen
kann. Der Weg zum Versteck des Floristen
ist damit frei.

Der Florist ist so verwirrt und verangstigt,
daffl Manny ihn von dem Klebeband befreit,
indem er die Klingel neben der Tiir mit der
Sense bedient und den Laden verldfit und
wieder betritt, iiberzeugen kann, er sei ein
Kunde. Der Florist versorgt ihn nun an-
standslos mit Waffe und Munition.

Manny begibt sich daraufhin in Hectors
Casino, wo er den beinahe verstorbenen
Agenten wiedertrifft, der die Automaten aus-
rdumt, sowie Meche, die Chowchilla Charlie
nicht von den Automaten wegbekommt.
Wiirde dieser die Toga anlegen, hiitte Manny
eine prima Verkleidung. Manny wirft Char-
lie das Tuch iiber und beauftragt den Agen-
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ten damit, Charlies Automaten Geld aus-
spucken zu lassen. Charlie ist nun, da er
endlich gewonnen hat, bereit, mit Meche aus-
zugehen. Manny schliipft flugs in Charlies
Kleider, die in der Toilette liegen.

Der Tiirsteher vor dem Lift zu Hectors Biiro
glaubt Manny nicht, daB} er ein Freund von
Hector ist und stellt ihm eine knifflige Frage.
Manny findet heraus, da} die Frage immer
so gestellt wird, da} die Antwort der neu-
esten Zahl entspricht, die an der Casinowand
hinter ihm erscheint. Nach einer richtigen
Antwort darf er den Fahrstuhl betreten.
Hier warten bereits Celso Flores und seine
Frau, die sich noch unsicher sind, ob sie von

Hector ein Nummer-9-Ticket erwerben sol-
len. Manny macht ihnen die Entscheidung
leicht, indem er ihnen erzihlt, was er auf
seinem vierjahrigen Weg

S UPPORT

Leuchtreklame stiitzt, woraufhin diese
vorniiber kippt. Manny erreicht iiber die
Leiter und das Bein der Reklame nun das
Dach, auf dem der Koffer liegt und folgt
Olivia in deren Wagen. Doch Olivia spielt
ein falsches Spiel; von Salvador ist nur noch
der Kopf tibrig und gemeinsam erreichen sie
Hectors ,Mausoldum® - einen riesigen
botanischen Garten, bestehend aus den
Seelen, denen er die Tickets geklaut hat.
Manny sucht Hector im Gewiichshaus auf
und wird von ihm mit schleichend wirkender
Munition ersprossen. Gerade noch rechtzeitig
kann Manny den Keim mit dem Rest des
fliissigen Stickstoffs vereisen und sich so vor
dem ,Tod" retten.

Wieder am Wagen angelangt,
spricht er mit Salvadors Kopf,
der mit Hilfe einer Zahnbombe
seine Rache an Olivia vollzieht,
nachdem er Manny von dem
Kofferraumschliissel erzihlt hat,
der bei seinem Korper hinter dem
Gewichshaus versteckt liegt.
Manny nimmt Sense
aus dem Koffer beim Wagen und
hebt Salvadors Ticket auf, daf
zu seinem Kopf geflogen ist. Mit
dem Ticket macht er hinter
Hectors Glashaus Salvadors
Korper ausfindig, indem er solan-
ge durch die Wiese stapft, bis das
Ticket den Korper findet. Er legt
diesen mit seiner Sense frei
und holt sich mit dem Schliissel aus dem
Kofferraum des Wagens die Waffe. Mit
dieser vergiftet er das Wasser in dem Tank

seine

durchs Totenreich alles
erlebt hat. Da das Paar diese
Miihen scheut, entscheiden
sie sich fiir den Kauf, was
Hector so begeistert, daf er
Manny einen Job anbietet —
in seinem alten Biiro!
Mannys alter Aktenschrank
ist voll von den geklauten
Nummer-9-Tickets. Als
Manny Hector ersprieflen
will, taucht der Rabe auf,
den er bereits in Rubacava
gesehen hat, und Hector

kann entkommen. Uber das

Bein einer Leuchtreklame versucht er das
Dach eines nahegelegenen Gebdudes: zu
erreichen, doch nur sein Koffer kommt dort
an. Manny schiittet einige Knochensplitter
und dann etwas von der SprieB-Munition in
einen Sprung am Wasserspeier, der die

unterhalb des Gewé#chshauses und macht
Hectors tiblem Treiben damit endgiiltig
ein Ende.

Mit Meche und den Tickets fahrt Manny nun
im Nummer-9-Exprefl einem gliicklichen
Ende entgegen...
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Komplett gelost

Age Of Empires:
Rise of Rome

Nach Dune 2000 hat unser Leser Michael
Steinkuhl nun auch das Mission-Pack zu Micro-
softs Strategie-Hit ,,Age Of Empires” durchge-
spielt und fiir etwas weniger erfolgreiche
Zeitgenossen folgende Losungshilfe verfat.

1. Kampagne: Rise of Rome

Mission 1: Birth of Rome
Mit mehreren verbesserten Bogenschiitzen,
Steinwerfern und einer Mauer aus Tiirmen

schiffen besteht. Mit den Katapultschiffen
konnt Ihr alle gegnerischen Verteidi-
gungstiirme ausschalten, indem Thr angreift
und Euch nach der Attacke sofort wieder

zuriickzieht. Diese Aktion dauert

zwar ein bifichen, ist aber effektiv.
Zerstort anschlieflend alle Héfen und
Schiffe. Alle Gebdude, die Thr nun
noch erreichen kénnt, werden als
néchstes vernichtet. Teilt Eure Flot-
te und postiert eine Hélfte oben bei
der Briicke, die andere unten.

Jetzt beginnt die Invasion. Setzt mit
beladenen Transportschiffen iiber.
Wenn sich am anderen Ufer etwa

solltet Thr Euer Lager verteidigen. Zuerst gilt
es, oben rechts eine Mauer zu errichten. Die
Fahnen in der Niihe Eures Camps solltet [hr
auch schnell mit Tiirmen bebauen.

zehn Phalanx und zehn Katapulte
befinden, kinnt Ihr das Lager iiberrennen.

Mission 3: Syracuse

Schickt mindestens fiinf Arbeiter
zum Steinehacken. Habt Thr Euch
zugemauert, riistet in die néchste
Epoche auf und verbessert Eure
Katapulte. Ist das erledigt, stellt Thr
Euch eine Armee aus fiinf Katapul-
ten und einigen verbesserten Bogen-
schiitzen zusammen. Mit diesen Ein-
heiten wird der gelbe Gegner ange-

griffen und zerstort. Anschliefend
konnt Thr dann die letzten drei Tiirme auf
dem gegnerischem Gebiet errichten.

Mission 2: Pyrrhus of Epirus

In dieser Mission ist die See das Wichtigste.
Baut zu Beginn bei der unteren Insel eine
Verteidigung aus Tiirmen und Bogenschiit-
zen und riistet auBerdem Eure Schiffe
schnell auf. Die gegnerischen Fihren solltet
Thr noch auf See unter Beschufl nehmen.
SchlieBlich baut Thr eine Flotte aus 30 Schif-
fen, die aus zehn Katapult- und 20 Triremen-

Habt Ihr die Anfangsphase iiberlebt, ist der
Rest kein Problem mehr. Mit zehn Schiffen
sollte der Braune Gegner zerstort werden.
AnschlieBend baut Thr eine Riesenflotte aus
30 Schiffen. Zerstort nun die Spiegeltiirme,
die Hafenanlage, die Schiffe und Einheiten
sowie alle Gebdude, die Thr von den Héfen aus
erreichen konnt. Baut dann erst Evuer Lager
weiter aus. Setzt anschlieBend mit einem Boot
voller Legioniire iiber, die Thr nur noch in die
Mitte der Fahnen bringen miifit. Achtet dabei
allerdings auf den Priester.

Mission 4: Metaurus

Baut sofort Tiirme und Bogenschiitzen fiir
jeden Eingang und mauert Euch ein. Als
néchstes miilt Thr eine Akademie und einen

Turmschild i

Dieses fiir die Romer Ub-

liche Schild darf in Rise of

Rome natirlich nicht feh-
len. Es kann erst in der
Eisenzeit entwickelt werden
und schiitzt vor Geschossen von Ballisten,
Helipolis und vor Pfeilen.

Medizin
Euren Priestern konnt lhr nun ein Medizin-
studium spendieren. Danach
= Wwird ihre Heilkraft sich
erstaunlich verbessern.
Dieses Upgrade solltet
Ihr auf jeden Fall nutzen, um
Einheiten schon wéahrend eines
Angriffes zu heilen.

Martyrium

Martyrium ist ebenfalls eine
Erweiterung fiir Eure Prie-
ster. Sobald Ihr es erforscht
habt, konnen Eure Priester
auch schnelle Reiter leichter ubernehmen.
Wenn |hr eine Einheit Gberzeugen wollt,
die auf Euren Gottesdiener einschlagt,
konnt lhr sie mit einem Selbstmord (Entf-
Taste) sofort auf Eure Seite bringen.

Logistik
Wenn lhr nicht immer so viele Hauser
bauen méchtet, um neue Einheiten aus-
zubilden, dann ist dies
die wichtigste Errungen-
schaft. Ab der Bronzezeit
konnt Ihr die Logistik
erforschen. AnschlieRend
werden alle Einheiten, die
Ihr in der Kaserne ausbildet, nur noch die
Halfte zahlen.
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Wenn Euer Weltwunder so geschiitzt wird, kann

nichts mehr passieren

Workshop bauen. Trainiert noch
einige Hopliten zur Verteidigung.
Der Rote Gegner hat keine Einhei-
ten in seinem Dorf und Thr konnt
ihn mit wenigen Katapulten und
Hopliten zerstoren. Die Rohstoffe in
Eurem Stiitzpunkt werden nicht
ausreichen, deshalb kénnt Thr Euch
in der ehemaligen Basis der Roten
versorgen. Dort solltet Thr auch
Euer Wunder aufbauen. Wenn Thr

Mission 5: Zama
Euer Dorf miifit Thr
stark befestigen.
Alle Starteinheiten
solltet Thr nach
oben rechts ziehen
und ein Loch in die
Mauer
Durch dieses Loch
gelangt Thr in das
Dorf. Mit Eurem
Priester

S UPPORT)

es mit fiinf Tiirmen schiitzt, zentrum an. Wurde es zerstort, miiit Ihr
kann Euch nichts mehr noch Jagd auf die Dorfbewohner machen.
passieren. Anschlielend baut Thr Euer Lager weiter aus

schieflen.

tberzeugt Thr und plaziert ferner hinter Eure Verteidigung

gegnerische Einheiten und  Priester, um angreifende Einheiten zu iiber-
greift schlieflich das Dorf- zeugen. Da Euer Gegner keine Rohstoffe

mehr bekommt, ist es nur eine Frage der

Zeit, bis ihm die Leute ausgehen. Ist dieser
Zeitpunkt gekommen, greift Thr mit einigen
Katapulten an. Zerstort dabei erst die Tiirme
und schlieflich alle anderen Gebéude. In der
Zwischenzeit kinnt Thr noch schnell ein
Weltwunder errichten.

Mission 6: Mithridates
Mit Euren Schiffen werden alle Hiifen und
Schiffe der Roten zerstort. Ist Euch dies

Kamelreiter

Die Kavallerie kann gegen den
Kamelreiter nicht viel ausrich-
ten, aber auch mit Axt- und
Schwertkampfer macht er
kurzen ProzeR. lhr solltet ihn
zum Schutz von empfindlichen
Einheiten benutzen, da er eine
gute Kombination aus Ge-
schwindigkeit und Schlagkraft
darstellt.

Streitwagen
Auch der Streitwagen ist keine
schlechte Waffe und sehr effek-

DIE NEUEN EINHEITEN

tiv, um Schwertkampfer loszu-
werden. LalRt ihn aber nie in
Gruppen gegen einen Elefanten
kampfen, da das Gefahrt dem

Dickhauter hoffnungslos unter-
legen ist. Dieses Upgrade ist
allerdings kostenaufwendig.
Wit Ihr Euch anders zu helfen,
dann kdnnt lhr auf den Streit-
wagen verzichten.

Gepanzerter Elefant

Gegen Gebaude und Mauern ist
dieser Kampfelefant am besten
zu gebrauchen. Aufgrund sei-
ner robusten Panzerung kann
man ihn nur schwer verletzten.

te keine Chance mehr. Fast
ununterbrochen sondert diese
Galeere sehr kraftvolle Flam-
menstofe ab. Die Reichweite
ist jedoch stark begrenzt, so da3
fast keine Landziele erreicht
werden kénnen. Die Freuer-
galeere stellt die beste neue
Einheit dar.
Vor den Priestern sollte sich
diese Einheit allerdings in Acht Steinwerfer
nehmen. Er ist eigentlich
nicht zu gebrau-
Freuergaleere chen, da er die
Wenn Ihr mehrere dieser Schif- gleiche  An-
fe baut und zum Angriff liber- griffskraft wie
geht, hat die gegnerische Flot- ein Axtkamp-
fer, aber dafur
weniger Lebens-
punkte besitzt. Auch €
leichte Bogenschiitzen
sind ihm in der Reichweite
tberlegen. Um Steinwerfer zu
trainieren, benoétigt lhr zudem
einige Steine, die |hr dafiir aber
nicht verschwenden solltet.

[ St
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gelungen, kinnt Thr auf der linken Insel lan-
den. Errichtet im Schutz der Wilder schnell
Euer Dorf und tiberrennt dann mit einigen
Katapulten und den Starteinheiten
das Lager des Gegners. Fiir den gelben
Stiitzpunkt auf Eurer Insel benitigt Thr ein
paar Priester und zwei Katapulte. Die Tiirme

Eure Insel lassen, damit er sie
gegen die Einheiten, die der gelbe
Gegner mit Transportschiffen auf
Eure Insel bringt, verteidigen kann.

Mission 8: Britain
Thr miiBt zu Beginn alle Einheiten
in die Boote laden, da Euer

Gegner auch mit Schiffen
angreift. Die Tiirme und Ein-

heiten vernichtet Ihr mit

Hilfe von Katapultschiffen, und mit
den Priestern wer-
den dann die Gebéu-
de und Einwohner
iibernommen. Die

am oberem Rand der Karte sind gegén
ein Katapult machtlos.

Richtet dann bei den ehemaligen Tiirmen ein
Ressourcenlager ein. Mit ca. zehn Katapult-
booten werden alle erreichbaren Einheiten
und Gebiude zerstirt. Mit drei Fihren, bela-
den mit Priestern und Kavallerie, legt Thr
letztendlich an dem oberen Teil der Insel an.
Die Geistlichen iibernehmen die gegnerischen
Einheiten, withrend die Kavallerie

Tiirme des gelben
Kontrahenten kénnt
Thr von Euren Schiffen aus
zerstoren. Ladet sdmtliche
Starteinheiten schlieflich
auf der anderen Insel ab, wo
die erste Ruine mit Gewalt
eingenommen wird. Holt
noch einige Einheiten nach
und greift die Priester-
versammlung beim Tempel

das Weltwunder niederreifit.

2. Kampagne:

Ave Caeser

Mission 7: Caeser vs. Piraten
Reitet mit Caeser nach oben, titet
die Einheiten und nehmt das Lager
ein. An der Uferseite errichtet Thr
Tiirme. AnschlieBend ristet Ihr

Eure Schiffe auf. Mit mehreren
Schiffen greift Thr den roten Gegner an und
zerstort ihn. Dann wird die Flotte noch ein
wenig aufgeriistet, um schliefllich den brau-
nen Gegner anzugreifen. Da er eine sehr gut
geschiitzte Stadt hat, benotigt Ihr einige
Katapult-Schiffe.

Fiir den Angriff auf den letzten Gegner sind
noch mit einigen Hopliten beladene Trans-
portschiffe vonniten. Caeser solltet Thr auf

an. Danach wird dann auch dort die Ruine
erobert. AnschlieBend marschieren Eure Ein-
heiten bei der zweiten Ruine

Mission 10: Caeser vs. Pompeius

In dieser Mission gilt es den Reiter zu
téten

Baut Euer Lager am Startort auf. Einige
Eurer ersten Gebéude sollten Hafen, Aka-
demie, Workshop und Stille sein. Sobald
Ihr schlieBlich Kavallerie, Katapulte,
Zenturionen und Transportschiffe gebaut
habt, kénnt Thr zum Angriff iibergehen.
Mit den Katapulten werden die Tirme
niedergerissen, wobei sich die Kavallerie
und die Zenturios um die heraneilenden

durch den Schleichweg hinter dem
Wald, wobei Thr nun nur noch mit
einer Einheit bis zur letzten Ruine
durchkommen miifit.

Mission 9: Alesia
Dies ist eine richtige

Belagerungsmission,

wobei Thr Euer Lager
schnell um eine Aka-
demie und einen

Workshop erweitern

solltet. Die Tiirme zerstort Thr mit

einigen Katapulten, hinter und

neben denen Ballisten und Pha-

lanx postiert werden. Zuletzt
- lischt Thr dann die eingemauerten

Einheiten mit den Ballisten aus.

Einheiten kiimmern. Sind alle Tiirme
ausgeschaltet, legt Thr die Kaserne und
den Tempel in Schutt und Asche. Zu guter
letzt vernichtet Ihr die beiden Tiirme des
gelben Gegners, der am Rande des Roten
Dorfes steht.

shnse
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3.Kampagne: Pax Romana
Mission 11: Actium

Den ersten Angriff solltet Thr ohne Proble-
me abwehren kénnen. Stellt danach eine
Armee aus Kavallerie, Ballisten, Katapulten
und Priestern zusammen, mit der der rote
Stérenfried systematisch beseitigt wird. Die

heiten mit der Kavallerie abfangen. Ist
alles gesichert, konnt Thr den braunen
Feind mit Katapulten und Kavallerie
bezwingen. Mit Schiffen zerstort Thr
dann die Einheiten, die sich vor den
Ubergiingen gesammelt haben. Da die
Gelben ‘nun fast am Ende sind, werden
einige Balisten und Kavallerie

ausreichen. Zuletzt miifit

S UPPORT)

Mission 14: Queen Zenobia

Euren braunen Gegner kionnt Ihr zu Beginn
mit zehn Axtkimpfern zerstiren. Diese Insel
sollte dann erst einmal nur fir Ressourcen-
gewinnung in Anspruch genommen werden.
Auf der anderen errichtet Ihr eine Mauer
aus Tiirmen. Riistet die Epochen auf
und baut dann eine Armee bestehend aus

Ihr nur noch das fremde
Wunder zerstoren und dort
ein neues errichten.

Mission 13: Ctesiphon

Nehmt mit den Einheiten
das kleine Lager ein und
baut es aus. Thr solltet recht

iibriggebliebenen Einheiten werden in
Transportschiffe gesetzt. Als nichstes soll-
tet Thr Euch eine grofie Armee aus Schiffen
heranziehen, mit der alle erreichbaren
Gebiude und Einheiten des braunen Wider-
sachers zerstort werden. Anschliefliend legt
Ihr schnell mit den Transportschiffen iiber
und vernichtet mit Euren Truppen den
Rest. Die Schiffe solltet [hr dabei aber in
Ruhe lassen. Fahrt an der Seite durch und
nehmt nur das Schiff von Cleopartra unter
BeschuB. Falls Eure Einheiten nicht ausrei-
chen sollten, miiBt Thr einfach neue nach-
bauen und die selbe Route einschlagen.

Mission 12: Years of the Four Emperors
Befehligt Eure Arbeiter sofort nach oben zu
Eurem Wunder. Dort werden auch alle
wichtigen Gebidude gebaut. Unten solltet
Ihr nur ein Ressourcenlager einrichten.
Baut schnell einige Axtkdmpfer und Tiirme,
um das Wunder gegen die Starteinheiten
Eures Nachbarn zu schiitzen. Wenn die
ersten Angriffe abgewehrt sind, solltet Thr
alle Uberginge auf Eurer Insel zumauern
und in die néchste Epoche aufriisten.
Errichtet aber nur nach oben Tirme, damit
der gelbe Gegner vor Euren Mauern stehen-
bleibt. Falls er doch einmal die Mauern zer-
stort und durchkommt, solltet Thr die Ein-

schnell eine Mauer aus

Tiirmen nach rechts hin hochziehen.

Wenn kein Mangel an Rohstoffen mehr
herrscht, ist es an der Zeit, Euren gelben
Nachbarn mit Katapulten und Kavallerie
zu iberrennen. Baut einen Hafen, um die
See-Einheiten zu zerstoren.

Kavallerie, Ballisten, Priestern und Katapul-
ten. Derart ausgeriistet, sollte der gelbe Geg-
ner kein Problem mehr darstellen. Von der
Ressourceninsel aus konnt Ihr Schiffe
und Hiifen des roten Widersachers mit Kata-
pulten zerstiren. Setzt dann schnell

mit Euren Schiffen nach und ver-
nichtet die erreichbaren Gebiude.
Anschlieend miiit Ihr mit Priestern
und Kavallerie im unteren Teil
des Eilands landen. Ubernehmt
mit den Priestern Tiirme sowie wich-
tige Gebédude. Dadurch kénnt Thr
auf der Insel Nachschub produzieren
und die restlichen Gegnereinheiten

Euer Feldzug sollte nun mit Ballisten
und Priestern gegen die Roten weitergehen.
Die Priester miissen jedoch die Fahigkeit
besitzen, gegnerische Priester tiberzeugen
zu kinnen. Der Rest ist einfach. Thr nehmt
Priester ein und zieht sie zuriick. Falls
sie angeschlagen sind, werden sie geheilt.
Dann erobert Thr die Tiirme des Gegners,
befreit schlieBlich Euer Artefakt und

iiberrennen.

Mission 15: Coming of the Huns

Mauert Euch schnell ein, achtet jedoch dar-
auf, daB ein Arbeiter in die Rote Stadt kom-
men muB. Sobald der Dorfbewohner diese
erreicht hat, baut er einen Stall. Dort bildet
Ihr zwei Reiter aus und postiert sie bei
dem Workshop. Um die néchste Epoche zu

zieht weiter. Mit verbesserten Kata-
pulten kinnt Thr von Eurer Stadt
aus das nichste Artefakt erobern.
Das letzte befindet sich auf dem

Weg zum Wunder. Mit eini-
gen Priestern sowie der
Kavallerie sollten die rest-
lichen Gegnereinheiten bald
bezwungen sein. Befinden
sich alle Artefakte in Eurem

‘Besitz, befehligt Thr diese

zum Wunder. Habt Thr jetzt immer
noch nicht gewonnen, miiit Thr ein-
fach alle iibernommenen Stélle zer-
storen (ENTF-Taste).

erreichen, solltet Thr in der Zwischenzeit
viele Dorfbewohner ausbilden und eine
Menge Rohstoffe sammeln, Mit neuen Schif-
fen wird der Hafen zerstort, und mit einem




der Tiirme

mit Arbeitern beladenen Transportschiff
miifite es Euch gelingen, am unteren Ende
des Flusses zu landen. Um problemlos
an neue Rohstoffe zu gelangen, solltet Thr
schlieBlich eine aus Tiirmen bestehende
Mauer erbauen.

Falls der rote Kontrahent versucht, ein Wun-
der zu bauen, solltet Ihr die Allianz brechen
und es mit Reitern sofort zerstiren.

S

Die Priester wagen sich nicht in die Reichweite

Wenn die Bogenelefanten
gute Arbeit geleistet haben,
wird die Mauer mit den
Kriegselefanten eingerissen.
Mit einem Dorfbewohner
rennt Thr ins zerstorte Dorf
des gelben Feindes und baut
dort Gold ab, wobei

leisten, sollten obendrein iiberall Workshops
und Tempel errichtet werden.

Beginnt nun in der unteren Hilfte der Karte
Einheiten zu iiberzeugen. Falls Eure Priester
in Bedringnis kommen, zieht Eure Ballisten
vor, womit Thr schlielich den unteren Teil
in Eure Gewalt bringen solltet.

im unteren Teil
zudem ein Workshop
aufgestellt werden
sollte. Mit Katapulten
brennt Thr alle Tiirme
nieder, wihrend die
Einheiten durch die
Elefanten zuriickge-
drangt werden. Mit

den beiden gepanzer-
ten Elefanten und Hannibal miift Thr dann
nur noch die Fahnen erreichen.

Mission 17: Third Greek War

Baut zu Beginn einen Hafen ins untere
Gewisser. Mit fiinf Schiffen kinnt Ihr alles
Erreichbare zerstiren. Nach oben hin miifit
Ihr Euch durch Tiirme schiitzen. Mit zehn

Seid Ihr letztendlich in der Eisenzeit
angelangt, mift Thr lediglich Euer
Wunder errichten, um den Sieg
davonzutragen.

4. Kampagne: Enemies
of Rome

Mission 16: Crossing the Alps
Zieht mit Euren Einheiten los, aber

lafit den Turm als Schutz gegen Alli-
gatoren unangetastet. Der Weg fiihrt Euch
direkt ins gelbe Lager, das villig zerstort
wird. Weiter geht es, indem Ihr den grofen
Umweg in Kauf nehmt, um nicht bei den
Tiirmen vorbeizukommen. Eure Bogeschiit-
zenelefanten postiert Thr schlieflich bei der
Mauer. Sie toten alle Einheiten in der Nihe.
In der Zwischenzeit sollten sich Eure Dorf-
bewohner durch die Mauer hacken und ein
Dorfzentrum aufstellen. Dann wird Holz
gehackt und mit Hilfe von zwei Farmen
Nahrung besorgt.

Axtkampfern konnt Thr Euren gelben Nach-
barn ausschalten, damit auch die andere
Seite des braunen Dorfes eingemauert
werden kann. Hinter den Mauern plaziert
Ihr Balisten. Baut im oberen Fluf

Gegen die Helipolis und die schweren
Katapulte miiit IThr mit schnellen Reitern
und Elefanten vorgehen. Der restliche
Widerstand sollte mit einer Armee aus
Elefanten tiberrannt werden kénnen.

Mission 19: Odenathus vs. Persians

Die Stellungen auBerhalb des Lagers werdet
Ihr nicht lange halten kénnen, deshalb
solltet Thr schnell ins nédchste Zeitalter
aufriisten. Baut Kamele, Katapulte und
Ballisten und schleicht Euch ins obere Dorf,
wo zuerst die Tiirme und der Tempel zerstort
werden miissen. Erst nach der Vernichtung
dieser Ziele kiimmert Ihr Euch um den
Rest. Zieht einige Priester gegen die Elefan-
ten mit und baut anschliefend ein Lager
neben der gegnerischen Stellung auf. Dort
werden Streitwagen ausgebildet und zusam-
men mit den Katapulten gegen die Stadt
eingesetzt. Die Dorfbewohner und das
Dorfzentrum sollten Euer erstes Ziel dar-
stellen. Danach werden werden die unzih-

nun eine stattliche Anzahl an Schif-
fen und bringt diese durch den
Eingang ins grofite Lager. Von hier
aus miit Thr zuerst die Helipolis
und die Katapulte zerstéren, wobei
sehr viel Holz benétigt wird. Zu
guterletzt stellt Thr eine Riesenarmee

aus gepanzerten Elefanten
auf, die das Regierungs-
gebdude vernichten.

Mission 18: Spartacus

Baut auf und riistet in die nichste
Epoche. Thr solltet eine Unmenge
von Gold abbauen, um Balisten
und Priester kreieren zu kénnen.
Um den Nachschub zu gewihr-

ligen Katapulte des Gegners mit den
Streitwagen zerstort. Uberzeugt der Reihe
nach die Elefanten und reifit die iibrig-
gebliebenen Gebidude ein — und schon habt
Thr ,Rise of Rome* erfolgreich beendet.
Michael Steinkuhl
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Rent a Hero - Interview mit einem Helden

~Wie ich unsere Heimat
Tol Andar dem Untergang
geweiht und gleich darauf
gerettet habe™

Ein offenes Gespriach mit dem Berufshelden Rodrigo,
transkribiert von Jochen Birkenmeier und Zoltan Weller

..und alles hat damit angefangen, daf}
du eine Prinzessin gerettet hast?

Rodrigo: Ja. Wieder mal. Das heilit, nach-
dem ich den iiblichen Drachen besiegt hatte
und seine Héhle betrat, stellte ich fest, dafl
ich keine Prinzessin, sondern einen Prinzen
gerettet hatte. Ich hatte ein ausgezeichnetes
Hindchen fiir schlechte Auftrige, damals...

Aber das énderte sich...?

Rodrigo: Ja, genau. Als ich von dieser... Ret-
tung zuriickkehrte, stattete ich erst einmal
meinem Kollegen Louis einen Besuch ab. Als
ich dann wieder in mein Biiro ging, kam die-
ser Zwerg, Ramil, herein. Er bat mich, seine
Frau Jasmin den Klauen der Piraten in
Endavin zu entreifien.

Das klingt nicht unbedingt nach einer
Verbesserung...

Rodrigo: Na ja, immerhin erhielt ich zehn
Dukaten als Vorschuf}! Erst habe ich sie
sicher im Schreibtisch aufbewahren wollen,
nahm sie dann aber doch mit. Natiirlich habe
ich Dussel sie gleich in die Kanalisation fal-
len lassen und so ein bloder Arbeiter lief3
mich nicht runtersteigen, um sie zu suchen.

Aber du bist dann doch in die Kanali-
sation gekommen...?

Rodrigo: Natiirlich. Ich wulite, dal der
Arbeiter verschwinden wiirde, sobald das
Signal zur Mittagspause ertint. Ich stieg auf
meinen Gleiter und flog zu Sanchos Bar, vor
deren Tiir ich eine hilflose Maid von iiblem
Gesindel befreite. Sancho liefl mich erst ein-
mal einen merkwiirdigen Gast, einen Pira-
ten, aushorchen. Das heift, eigentlich hat
der nicht viel gesagt, obwohl ich ihn ordent-
lich provoziert habe. Der Typ ist einfach
gegangen und hat mich mit seinem stinken-
den Mantel stehenlassen. Ich hab” mir dann
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von Sancho seine Trite ausgeliehen — natiir-
lich muBte ich ihn erst gekonnt dazu iiber-
reden. Ich flog zuriick zu meinem Biiro, blies
in das Ding und voila — der Weg war frei.

Und du hattest dein Geld zuriick.
Rodrigo: Schon wir's gewesen! Ich habe es
zwar schnell gefunden — ein Gang, ganz links
von mir, fithrte mich bald zu einem Gitter
und da schwamm auch mein Beutel. Leider
flutschte er durch das Gitter. Es gab zwar
eine Kurbel dafiir, aber das Seil war alt und
ist leider gerissen.

Ein neues Seil mubfite her...?

Rodrigo: Ja, das war lustig. Ich flog erst
mal ohne mein Geld nach Endavin, merkte
aber schnell, daB ich ohne eine anstéindige
Verkleidung da nicht reinkommen wiirde.
Ich brauchte zumindest einen Hut, ein
Cyber-Kérperteil und einen Ohrring. Wie alle

- -

7 Toddy ™
* JeanJoque
e

Den Wald

Cynthia

Piraten eben. Ich dachte mir, wo ich sowieso
unterwegs war, schaue ich mich mal im Wald
um, vielleicht finde ich da was.

Und was hast du gefunden?

Rodrigo: Meinen alten Teddy, Jean-Jaque
Pierre V.! Er steckte in einem Gebiisch und
hat all die Jahre auf mich gewartet. Und
dann war da noch dieses Médchen, Winnie,
das mit seinem Springseil spielte.

Hast du das Seil gegen den Teddy ein-
getauscht?

Rodrigo: (reibt sein Knie) Tja, erst als
ich merkte, daf} sie es mir nicht einfach
so geben wiirde... Auf jeden Fall konnte
ich damit die Winde in der Kanalisation
reparieren und das Gitter offnen. So kam
ich in eine typische Drachenschlucht, deren
Bewohner ein Problem mit einigen Aas-
fressern hatten...
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Du hast mit einem der Drachen ge-
sprochen?

Rodrigo: Ich habe ihm sogar geholfen! In
seiner Schlucht lag ein groBer Drachen-
schédel. Ich konnte in ihn hineingehen, nach-
dem ich einen Dornenstrauch aus seinem
Gehorgang gepult hatte. In dem Schéidel lag
noch ein Gehirn, das sich vorziiglich als
Koder fiir die Stérenfriede gebrauchen lief3 —
ich muflite es nur etwas vergiften.

Wo hast du das Gift fiir das Drachen-
hirn herbekommen?

Rodrigo: Im Wald wuchsen eine Menge
Pilze. Den schinsten habe ich gepfliickt —
und jetzt kommt der Clou — und ihn an
einem giftigen Busch gerieben. So kam ich
an ein paar vergiftete Bléitter, die ich dem
Gehirn beimischte. Ich habe dann von innen
den Kiefer gedffnet und die gierigen Kerle
haben angebissen.

Und wie hat sich der Drache fiir deine
Hilfe bedankt?

Rodrigo: Er rettete mir das Leben, als
sich ein Pirat an mich heranschlich. Ich
kam so an dessen Hut und seinen Cyber-
Handschuh.

Fehlte nur noch ein Ohrring...

Rodrigo: Genau. So einen hatte mein alter
Lehrer Ranama in Smashville. Ich habe ihn
gebeten, ihn mir zu leihen, aber schliefilich
mufte ich ihn ablenken und ihn ihm vom
Ohr reifien. Er ist immer noch ein wenig
verstimmt deswegen.

Aber du konntest endlich nach Endavin.
Rodrigo: Fast. Erst einmal muBte ich auf
der Lauer liegen, bis ein Pirat dem Torwiéch-
ter die Parole zeigte. Nur damit konnte ich
an diesem Kerl vorbei. In Endavin ging ich

dann in die néchste Kneipe, um Infor-
mationen zu sammeln. Leider unterzogen
mich dort die Piraten einem Trinktest,
den ich wohl nicht bestand... Ich wachte
in einer Zelle auf. Es stellte sich heraus,
daf ich Jasmin gefunden hatte und nun
mit ihr festsall.

Wie bist du mit Jasmin aus der Zelle
entkommen?

Rodrigo: Ich konnte erstmal durch ein
Fenster ein Gesprich zwischen dem Ober-
piraten und dem Kerl, den ich bei Sancho
gesehen hatte, belauschen. Sie wollten mit
irgendwelchen Steinen die absolute Macht
gewinnen.

Den Gloomstones.

Rodrigo: Richtig. Obwohl mich Jasmin
dabei verspottete, fing ich an, unter dem
Stroh auf dem Boden herumzusuchen. Da
war doch tatséchlich eine Falltiir.

Nein!

Rodrigo: Doch! So einfach konnten wir den
Piraten entkommen. Leider ging mein
Gleiter bei der Flucht in die Briiche und wir

landeten im Wald, von wo aus Jasmin uns
nach Esgaroth, der Zwergenstadt, fiihrte. Sie
traf endlich Ramil wieder, der mich natiirlich

wegen der Bezahlung auf spiter vertrostete.
Ich wollte gerade die Zwergenmine besich-
tigen, als Tharain, der Zwergenkénig, mich




in seine Bibliothek bat. Er beauftragte mich
damit, die sechs Schliisselsteine zu finden,
sowie ein Artefakt in der Mine.

Das, wonach die Piraten suchten?
Rodrigo: Genau das! Tharain konnte mir
nur einen der Steine geben, die anderen
mubBte ich nun suchen gehen.

Und wo hast du die restlichen Steine
gefunden?

Rodrigo: Das war das Beste! Ich wollte in
die Mine, da kam Jasmin noch einmal vorbei.
Sie hatte eine Kette um den Hals hidngen —
mit den fiinf Steinen!

Also hattest du jetzt die Steine...
Rodrigo: Nein, so einfach war das natiirlich
nicht! Jasmin hatte keine Lust, mir die Kette
zu geben und versteckte sich im Wald auf
einem Baum. Sie lief} sich partout nicht dazu
iiberreden wieder herunterzukommen.

Was hast du gemacht?

Rodrigo: Ich bin erst einmal zuriick nach
Esgaroth und in die Mine gegangen. Am
Eingang konnte ich mich mit einer Schaufel
bewaffnen und folgte dann den Schienen
bis zu einem Steinbohrer. Leider konnte
ich diesen nicht anwerfen. Ich fand schlief3-
lich einen Raum, in dem eine Spitzhacke
lag, mit der ich einen kaum sichtbaren
Hitzestein aus der Hohlenwand schlagen
konnte.

Wie hast du den Stein entdeckt, wenn er
kaum sichtbar war?

Rodrigo: Ich konnte die Hitze spiiren und
habe die Wand genau danach abgesucht.

AV

Ach so.

Rodrigo: Der Stein war verdammt heil}, also
mubBte ich ihn mit der Schaufel autheben und
in meine Tasche befordern.

Tasche? Aber der Stein war doch heiB...?
Rodrigo: Meine Taschen sind extra ver-
stirkt. Weiter im Text. Ich konnte den
Bohrer nun mit dem Hitzestein betreiben
und lieB ihn losfahren. Er rollte an einer
kaputten Weiche vorbei in einen Raum mit
einer losen Felswand, hinter der ich nach
einer Weile bohren aber nichts weiter fand,
als eine Zunderbiichse, die sich hinter einem
kleinen Felsbrocken versteckte. Ich stellte
dann die Weiche um...

Wie hast du die kaputte Weiche umge-
stellt?

Rodrigo: Ich habe meine Schaufel als Hebel
benutzt, dann den Bohrer in eine weitere
Héhle rollen lassen, und hinter der dortigen
Wand legte ich schliefilich den Eingang zu
einer Kristallhéhle frei, in der ich ein Arte-
fakt mit sechs Mulden vorfand.

Jetzt brauchtest du nur noch die Kette
von Jasmin,

Rodrigo: Das war etwas gemein. Ich habe
das Stroh, das ich noch aus der Zelle mit
mir herumtrug, unter den Baum gelegt und
Jasmin gedroht es anzuziinden. Da sie mir
nicht geglaubt hat, habe ich ihr mit dem
Zunder etwas eingeheizt und die Kette doch
noch bekommen. Natiirlich habe ich das
Feuer dann wieder ausgetreten.

Du hattest jetzt alle Steine und konntest
sie in das Artefakt einsetzen.

Rodrigo: Fast. Ich mufte blo noch die rich-
tige Reihenfolge herausbekommen.

In welcher Reihenfolge?

Rodrigo: Das war halb so wild. Ich wollte
Tharain in der Bibliothek danach fragen,
aber er war nicht da. Statt dessen fand ich
heraus, dafl die Bodenfliesen in der Biblio-
thek abwechselnd aufleuchteten, jedesmal

wenn ich den Raum wieder betrat. Praktisch,
nicht wahr? So konnte ich die komplette Rei-
henfolge herausfinden: Zuerst Rot, dann Tiir-
kis, Blau, Gelb, Violett und zum Schlufl
Grin.

Und du hast die Steine eingesetzt und
die dunklen Gotter befreit.

Rodrigo: Das war mir zu diesem Zeitpunkt
noch nicht klar. Erst einmal wurde ich aus
der Hiohle geschleudert und kam in Cynthias
Hiitte wieder zu mir. Wir lernten uns etwas




genauer kennen, bevor ich mich auBerhalb
der Hiitte umsah. Der Brunnen schien
mir magisch zu sein, und als ich noch da-

ritber nachdachte, mir etwas von ihm zu -

wiinschen, fiel mir ein, daf ich etwas ver-
gessen hatte,

Deinen Geldsack!

Rodrigo: Richtig! Er wartete immer noch
vor dem Eingang zur Kanalisation auf mich,
und tatsichlich hatte ich einen Wunschbrun-
nen gefunden, wie sich nach einer Geldspen-
de herausstellte. Er riet mir, eine Insel im
Wamischen Nebelring aufzusuchen.

Wie bist du auf die Insel gekommen?
Rodrige: Mein Freund, der Drache, hat sich
bereiterklirt mich hinzufliegen.

Und was habt ihr auf dieser Insel ge-
funden?

Rodrigo: Eine leere Hiitte. Glaubte ich
jedenfalls zuerst. Als ich mir den Boden
jedoch ndher anschaute, stellte ich fest, dal
da noch mehr sein muflte; von drauflen hatte
die Hitte grifler ausgesehen. Das Fenster

gegeniiber der Tiir stellte sich sogleich .

als Illusion heraus.

Was hast du hinter dem Fenster gefun-
den?

Rodrigo: Den konservierten Geist Mego-
phias’! Er wies mich an, ihm seinen Ego-
Projektor zu bringen, den er hinter der Hiitte
‘versteckt’ hatte. Allerdings stellte sich her-
aus, daf} die Piraten wieder einmal schneller
gewesen waren. Ich sagte Megophias noch
schnell Bescheid und flog mit dem Drachen
nach Tol Andar zuriick.

Wie hast du den Ego-Projektor von den
Piraten zuriickerobert?

Rodrigo: Ich bin erst einmal zum Hafen von
Smashville gestiefelt, wo sich hinter ein paar
Fissern eine Fremde versteckte, die einen
Geheimgang zu einer Ruderboot-Anlege-
stelle kannte.

Damit seid ihr dann zum Piratenschiff
gerudert...

Rodrigo: Wir mufiten das Boot erst einmal
tarnen. Ich habe nach einigem Suchen
auf Megophias’ Insel hinter der Hiitte eine
Piratenflagge gefunden, die ich wohl beim
ersten Mal iibersehen hatte... Das war eine
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perfekte Tarnung. Auf dem Piratenschiff
angekommen, schob ich eine Truhe beiseite
und iffnete die dahinterliegende Tiir. In dem
anschlieBenden Raum lag der Ego-Projektor
wie auf einem Présentierteller!

Wo war der Haken?

Rodrigo: Der Kapitin hatte uns bemerkt,
aber die Fremde konnte ihn in Schach
halten, widhrend ich zurickruderte, den
Drachen aufsuchte und zu Megophias flog.

ich schlof den Projektor an ihn an, aber er
war nicht stark genug. Ich muBte ihn benut-
zen. Ich gelangte in eine andere Dimension,
in der mir ein dunkler Magier entgegentrat.

Und wie hast du diesen Dunklen Magier
besiegt?

Redrigo: Ich konnte mich in alles verwan-
deln, was ich wollte — und ich erinnerte mich
an das, was mir Megophias gesagt hatte: Die
Freunde... in aufsteigender Reihenfolge...
Nun ja, ich verwandelte mich nacheinander
in meine Freunde, in der Reihenfolge ihres
Alters: Erst Winnie, dann die hilfreiche

Unbekannte, Cynthia, Louis, Sancho und
schlieilich den Drachen. Und das war’s! Der
bose Magier war besiegt, die dunklen Gitter
wieder verbannt und Tol Andar vor der Dun-
kelheit wie den Piraten gerettet!

Nachdem du nun die ganze Welt geret-
tet hast, wie konnen da wohl deine
zukiinftigen Pline aussehen? Wirst du
dich zur Ruhe setzen?

Rodrigo: Wir werden sehen...




Cheats-Fundgrube
von A bis £

Dethkarz

Im Hauptbildschirm von Beam Softwares
Actionracer ruft Thr durch Driicken und Hal-
ten der Tasten SHIFT + STRG + C die
Cheat-Option auf. Nun kénnt Thr den Code
Eurer Wahl eintippen:

DEV 6 — alle Vehikel sind verfiigbar
GLOBAL - alle Strecken sind anwéhlbar
RACE CORPS - alle Wettbewerbe sind im
Championship-Medus anwéhlbar.

Grand Touring

Gebt in Empires Tourenwagensimulation fol-

gende Phrasen statt Eures Namens ein:
BESTZEIT 005; 7 RUNDE

>
ZEIT m = FOSITION
ABSTAND “H M

GIMMESCARS - alle Autos sind anwahlbar
BONUSMOTA - Ihr erhaltet ein Bonus-
Fahrzeug

MOREWELLY - Euer Wagen wird schneller.

Heretic Il

Die mit Hilfe der Quake2-Engine program-
mierte Fantasy-Metzelei von Raven Software
besitzt eigene Cheat-Codes, die einfach nach
Aufrufen der Console (,A“) eingegeben wer-
den miissen:

PLAYBETTER - God-Modus

KIWI — Kein Clipping

AQUATICAPE - No Target

AY

SUCKITDOWN # — Ihr erhaltet ein Item,
wobei # fiir den Namen des Items steht
TWOWEEKS - Beschert Euch ein Power-Up
VICTOR - Titet die Monster.

N.L.C.E. 2

Die Fertigstellung der Fortsetzung des
Action-Racers aus deutschen Landen hat
zwar etwas ldnger gedauert, dafiir konnten
wir aber recht flott ein paar Cheats ausgra-
ben. Thr miift lediglich ein Rennen pausieren
und dann den Code eintippen.

OVERKILL - Waffenmodus im normalen
Wettbewerb

MACHTHREE - ein neuer Bolide mit einer
Hichstgeschwindigkeit von 600 km/h ist ver-
fiighar

IMPACT - unbegrenzter Munitionsvorrat im
Deathmatch.

0.D.T.

Auch bei Psygnosis’ Action-Adventure mit
leichtem RPG-Touch kénnen Cheats das
Vorankommen erleichtern. Die korrekte Ein-
gabe eines Code wird im tibrigen durch einen
Soundeffekt bestitigt.

Im Hauptmenii kinnen folgende Codes akti-
viert werden:

LACRIMOSA - Nachdem man ein neues
Spiel gestartet und sich fiir einen Charakter

S UPPORT

entschieden hat, erscheinen neue Meniis, mit
denen man den Level und Sektor auswihlen
kann, den man spielen méchte.

KARMA - Karma ist als spielbarer Charak-
ter anwihlbar

SOPHIA - Sophia ist als spielbarer Charak-
ter anwihlbar.

Pausiert Ihr ein laufendes Spiel mit ESC,
kénnt Ihr folgende Phrasen eintippen:

XUL - Fiillt Eure Lebensenergie wieder auf
BOZ - Fiillt Euer Mana wieder auf

JBB — Der Munitionsvorrat fiir Eure vier
Waffen wird aufgefiillt

MATH - Die Durchschlagskraft der vier
Waffen wird leicht erhoht

GRABO - Erhoht leicht Eure Panzerungs-,
Waffen- und Spirit-Werte

MUMU - verschafft Euch maximale Erfah-
rung

ALEX — Thr erhaltet 50 Leben

RIK — Ihr erhaltet alle Spells

VINCE - Jeder verfiighare Spell wird mit
einem Stern aufgewertet

CACHOU - Samtliche Werte, Spells, Waffen-
funktionen etc. werden verbessert.

Populous: The Beginning
Driickt zusammen die TAB- und F11-Taste,
um in den Texteingabemodus zu gelangen.
Tippt dann byrne ein, wodurch die Cheat-
Funktion aktiviert wird. Wihrend des Spiels
kénnt Ihr nun durch Driicken verschiedener
Tastenkombinationen schummeln:

TAB und F3 verschafft Euch alle Spells
TAB und F4 verschafft Euch alle Gebiude
TAB und F5 frischt Euer Mana auf.




Railroad Tycoon 2

In der grandiosen Wirtschaftssimulation von
Take Two diirft Thr ebenfalls mogeln. Driickt
dazu einfach TAB und tippt asnchliefend
den Cheat Eurer Wahl ein.

@O0

PN S

Bigfoot — Ihr gewinnt das Szenario

BoBo - Ihr verliert das Szenario

Let me in — Ihr erhaltet Zugriff zu allen
Regionen

Speed Racer — verdoppelt die Hochst-
geschwindigkeit der Ziige

Viagra — vergroflert die AusmaBe der Stadt
King of the hill - Euer Charakter erhilt
$ 100.000

Show me the trains — Thr bekommt alle
Motoren

Slush fund - das Unternehmen erhilt
$ 1 Million

Powerball — das Unternehmen erhalt $ 100
Millionen :

AMD103 - verwandelt alle Motoren zu
AMD-103-Modellen, allerdings zu Lasten
der Profite.

Rainbow Six

Um die Cheats zu aktivieren, miifit Ihr
wihrend des Spiels ,d“ driicken und dann
den Code eingeben. Der Vorgang muf} bei
jedem Einsatz wiederholt werden.

TEAMGOD — Team wird unsterblich
AVATARGOD - Spieler wird unsterblich
NOBRAINER - deaktiviert die KI

TURNPUNCHKICK - der Charakter wech-
selt von der 3D- in die 2D-Darstellung

1-900 — schweres Atmen

EXPLORE - Siegesbedingungen an/aus
S5FINGERDISCOUNT - Munition wird
aufgestockt

BIGNOGGIN - GroBe Kopfe
MEGANOGGIN - Riesengrofie Kipfe.
STUMPY - Stumpy-Modus

DEBUGKEYS - aktiviert die Debug-Keys
CLODHOPPER - vergréBert Hinde und
Fiifle des Spielers.

Test Drive 5

Im ersten Optionsmenii kénnen folgende
Schummeleien aktiviert werden:

CUP OF CHOICE - Ihr kénnt alle Pokalren-
nen fahren

THAT TAKES ME BACK - der Riickwirts-
Modus wird aktiviert

I HAVE THE KEY - Thr erhaltet Zugriff auf
alle Strecken und Autos.

Um die nachfolgenden Codes aktivieren zu
kénnen, miiit Thr Euch zuerst in der
High-Score-Tabelle plazieren (vergewissert
Euch allerdings vorher, daf Ihr im Options-
menii die Funktion ,Checkpoints“ auf ,An“
gestellt habt).

e
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SAUSAGE - Bonus-Autos

WHOOOOSH - Turbo-Boost (via Hupe-Taste
aktivierbar)

MJCIM.RC - kleine Autos

KNACKED - Strecken werden umgekehrt
befahrbar.

Trespasser
Mit den folgenden Codes wird Euch das
Uberleben auf der Dino-Insel etwas leichter

fallen. Dazu miiBt Thr lediglich mit STRG +
F11 die Console aufrufen (Texteingabe im
unteren Bildschirmbereich) und den
gewiinschten Cheat eingeben.

BIONICWOMAN - erhiht die Sprungkraft,
verlangsamt allerdings drastisch Eure nor-
male Fortbewegung

DINOS - alle Saurier erstarren in der Bewe-
gung

TNEXT - teleportiert Euch an bestimmte
Stellen innerhalb eines Levels.

Level-PaBworter:
Level 1: CHEESE
Level 2: TOAST
Level 3: BUTTIES
Level 4: KEBAB
Level 5: GATEAUX

S\
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Gemdchern der Metalkomge

AuBierdem im nachsten Heft:
* Pro-Pain - Amorphis « Scorpions - Richthofen - Grip inc. < Fear Factory « Cathedral «
~In Extremo + iron Savior - Das ich - Ulver + Think About Mutation - Joe Lynn Turner -
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neuen Pfaden:

Adventure statt
Rollenspiel!

Aus dieser H
nur beherzte
heraus

alle fiihrt uns
Seil-Akrobatik

Es gibt sie doch, die Gelbe

Gefahr!
Name ................ Redguard
Genre ...... 3D-Actionadventure

......... Bethesda

SOLO

178%

GRAFI

SOUND

SPIELTIEFE

74%

//www.bethsoft.com

or langer Zeit (also vor den

Geschehnissen der iibrigen
Elder-Scrolls-Spiele ,Arena“, ,Dag-
gerfall” und ,Battlespire) gab es in
Tamriel einen groflen Eroberer
namens Tiber Septim. Nur eine ein-
zige Provinz trotzte ihm: Hammer-
fell! Doch nicht lange, denn als Ham-
merfells Konig starb, brach ein Biir-
gerkrieg aus, der auch die Red-
guards, also die Armee des Landes,
spaltete. Nach einigem Hin und Her
zog sich die unterlegene Fraktion
auf die Insel Stros M’Kai zuriick und
wurde dort endgiiltig besiegt, als
sich Tiber Septim mit ihren Wider-
sachern verbiindete.
Cyrus, Held des Abenteuers und
ehemaliger Redguard, treibt sich seit Jahren
als Sdldner in der Weltgeschichte herum, als
ihn die Nachricht erreicht, seine Schwester Isza-
ra sei im Zuge der Kidmpfe um Stros M'Kai
verschollen. Cyrus hat Griinde, ein Wiedersehen
mit ihr zu fiirchten, aber Blut ist nun mal dicker
als Wasser. Und so macht er sich auf, Licht in
Iszaras Schicksal zu bringen — eine Reise, die
ihn auf die Insel des Necromancers N’Gasta, in
die Katakomben unter dem Gouverneurspalast
von Stros M'Kai, zu den Héhlen der Goblins,

Cyrus li3t sein bestes Argument
sprechen

Euer demiltiger Schriftgelehrter gesteht,

Der Plausch mit dem Gouverneur wird etwas anders
laufen als gedacht...

zum Versteck rebellierender Piraten und an noch
viel seltsamere Ufer spiilt.

Das recht ordentliche (aber ruckelige) Third-Per-
son-3D wird von oft arg spartanischen Anima-
tionen nicht unbedingt geadelt. Dafiir

klingt die Musik nervenzerfetzend
dramatisch, und vor allem die
Dialoge sind wirklich exzellent,
und zwar sowohl inhaltlich als
auch von der Qualitdt der Spre-

cher her. Besonders dieser \\-' P
Punkt verleiht dem Spiel viel P~
von seiner Atmosphiire! Last

not least kann man sich an
die Tastatursteuerung bestens
gewohnen, so daB Cyrus bald

locker  iiber Lavagruben
schwingt, morsche Briicken
bewiltigt oder seinen Gegnern
den Schneid absibelt. jn
Minimal:

P166, 32 MB RAM, 8x CD, 400 MB HD
Empfohlen:

P300, 64 MB RAM, 8x CD, 3Dfx-Karte

die gliickliche Alchimie, welche eine

Joe Nettelbeck

daB er beeindruckt ist. Ein flottes Actionadventure,
das schien so gar nicht dem betulichen Stil der
Elder-Scrolls-Rollenspiele zu entsprechen. Zudem
sind Bethesda-Titel ja dafiir beriichtigt, erst nach
dem dritten Patch einigermaBen rund zu laufen -
und in der Tat mul hier (Version 1.0.1) wieder von
etlichen Abstiirzen gekiindet werden. Davon abge-
sehen aber halten sich die Macken sehr in Gren-
zen, und das gilt sogar fir Clipping-Fehler. Was
das Spiel selbst angeht, so (iberraschte mich doch

dichte und motivierende Story mit glaubwiirdigen
Charakteren und rasanter Action zu einem origi-
nellen Abenteuer verschmilzt. Aus dem Schatten-
reich ware hingegen zu vermelden, daB in puncto
Prasentation (vor allem Animation) einiges hatte
besser sein konnen, und daB die KD (Kiinstliche
Damlichkeit) der Gegner manchmal echt auf keine
Kuhhaut geht! Aber gut, fiir Neubtirger im weiten
Land der Actionadventures mag gerade dieser
Punkt sogar eine Erleichterung sein...

VE2AYS
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Die Malfpipe ist noch die leichteste Ubung

Auf den Konsolen liéBt sich, wohl wegen der
vermeintlichen, gemeinsamen Teenie-Ziel-
gruppe, schon seit Jahren kein Mangel an Snow-
boardspielen beklagen. Dank Electronie Arts kon-
nen nun auch trendbewufite PC-User auf alt-
backene Ski-Simulationen verzichten und diirfen
sich die coolen Schlabberklamotten iiberziehen
und sehnenzerrende Tricks zum Besten geben.
Mit Lizenzen ist das flotte Schnee-Treiben reich-
lich gesegnet. Neben Titel (XGames sind amerika-
nische Extremsportwettbewerbe) und Hauptspon-
sor ESPN entstammen auch die acht verfiigharen
Boarder und ihr Arbeitsgerit dem realen Sport-
zirkus. So konnt Thr z.B. in die Rolle der
schnuckeligen Morgan LaFonte schliipfen und
ein poppig buntes Brett aus den hochwertigen
Kollektionen von Burton bis K2 auswéhlen.
Alle acht Jungstars werden Euch ausfiihrlich
im Spiel vorgestellt und unterscheiden sich
etwas in Attributen wie Speed oder Aggres-
sivitdt. Zudem besitzt jeder einzelne vier per-
sonliche Tricks: Drei simple (meist Grabs), die
durch Tastendruck ausgelést werden, und
einen besonderen, der einer ganzen Befehlsfol-

ge bedarf. Auch beeindruckende Kom-
binationen von Back- und Frontflips
oder Schrauben sind maglich, so Thr
Euch iiber eine Schanze oder Kuppe
hoch genug in die Luft befordert.
Zundchst kénnt Thr aus fiinf verschie-
denen Spielarten des winterlichen
Wettbewerbs wiihlen. Thr zeigt Eure
Tricks fiir gute Punkte in der Half-
pipe, im Stadion oder auf einer mon-
strisen, natiirlichen Sprungschanze,
rast beim Midnight Express iiber eine
abgesteckte Piste, die auch ein paar
verborgene Abkiirzungen bereithilt,
ins Tal oder zeigt beim Slopestyle,
wofiir Geléinder, Picknicktische oder Seilbahn-
trassen wirklich niitzlich sind. Habt Ihr in allen
fiinf Disziplinen die konkurrierenden Boarder
deklassiert, dann wird der Circuit-Modus freige-
schaltet. Der bietet nochmal die selben fiinf
Priifungen, diesmal aber in fester Folge, mit
etwas hiirteren Gegnern und einem Game Over
nach dreimaligem Versagen. Die Miihe lohnt
sich allerdings, denn nach erfolgreichem Gewinn
des Circuits stehen vier neue Strecken in
Aussicht, auf denen Thr Euch noch ex-
tremer austoben kinnt. Untermalt wird
der winterliche Geschwindigkeits-
rausch nicht nur mit Zuschauer-
gejohle und knirschendem Schnee,
sondern auch durch zehn fetzige
Musikstiicke nach Boardergeschmack.
Von Foo Fighters bis Voodoo Glow Skulls
bekommt Ihr eine Kompilation feinsten
amerikanischen Fun-Punks im Spiel
mitgeliefert. sf

Minimum: P166, 32 MB RAM, 8xCD
Empfohlen: P200, 3D-Karte

Halleluja, endlich mal ein Sportspiel, in

dem sich nicht alles um einen, wie auch immer
gearteten Ball mit zugehorigem Netz dreht. Auch
wenn XGames Pro Boarder kein besonders tief-
schurfendes Gameplay besitzt, ein gut spielbares
Gegengewicht zu den unzdhligen Teamsport-
Simulationen, mit denen uns vor allem EA Sports
bedenkt, ist es auf jeden Fall. Alle Disziplinen besit-
zen ihre kleinen Eigen- und Besonderheiten, stel-
len spezielle Anforderungen an die Geschicklichkeit
und machen dabei gleichermalen Spal3. Beson-

Stephan Freundorfer

ders gelungen ist die relative Bewe-
gungsfreiheit in der ansehnlichen 3D-Landschaft.
Ganz nach Lust und Laune springt man mal iber
einen Buckel, schlittert ein Gelander entlang oder
sucht nach immer neuen Moglichkeiten, beson-
ders viele Punkte abzustauben. Einzig die Steue-
rung kénnte, trotz der zwei verschiedenen Schwie-
rigkeitseinstellungen, ein bifschen trickreicher und
anspruchsvoller sein. Grandios dagegen die Audio-

Tracks: Selten hat die Musikuntermalung derart

zum Flair eines Spiels beigetragen.

Kalter Winter,

coole Typen,
heiBe Tricks

Drei Konkurrenten sind Euch
stets auf den Fersen

" gy

Im Stadion gewinnt der
anspruchsvoliste Trick
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Name ...... XGames Pro Boarder
. . .Sportspiel
Hersteller ........ Electronic Arts
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Gravpanzer neu
erfunden - mit
uberraschenden
Ergebnissen

q

Die gegnerischen
Radartiirme sind extrem
wichtige Ziele

ir erinnern uns: Nachdem die Menschheit

das Sternentor entwickelt hatte, das eine
Besiedelung fernster Planeten erméglichte, wur-
den zuerst das Haldon- und Kildaesystem
erschlossen. Nachdem auch bis dahin niemand
aus der Geschichte gelernt hatte, muf} diese nun
ein weiteres Mal wiederholt werden. Faschis-
toide Betonkopfmilitirs reiflen die Herrschaft
tiber beide Planetensysteme an sich. Im Gegen-
zug formieren sich Freiheitskidmpfer unter dem
Banner der United Systems, um die Terrorherr-
schaft ein fiir allemal zu beenden. Ein heftiger
Krieg entbrennt, gefiihrt mit der modernsten ter-
ranischen Waffentechnologie, den Schwebetanks.
Sie vereinigen Feuerkraft und Panzerung von
hochgeriisteten schweren Bodenfahrzeugen mit
der Beweglichkeit und Geschwindigkeit von Heli-
koptern. Antigravitation; Fusionsreaktoren und
Lasergeschiitze prallen funkenspriihend aufein-
ander. Schnell wird die unterschiedliche Philo-
sophie der beiden Kriegsparteien deutlich:
Wihrend das Halon-Imperium auf maximale
Feuerkraft setzt, dafiir aber an der Hiille spart
(Mensch und Maschine sind schlieBlich ersetz-
bat), benutzt die US eine aktive Panzerung, die
“sich qgnﬂ: Hilfe von Bordreaktorenergie wieder
qegefnénert Ansonsten dhneln sich die Kampf-
‘boliden: Aktive und passive Scanner (letztere
~unauffilliger, dafiir mit geringerer Reichweite),
“Railguns mit Energiegeschossen, Lenkraketen,

il S0 109 38 _uts

= SE
i ;,l-'-.’ ‘% ]35
Y

//-«-ﬂus\\\

cpeen Energy

Der erste Feindkontakt, ein leicht angekratzter Charon. Das Display
zeigt am unteren Rand links den Radarschirm, mittig Munition und
Waffen, rechts den Zustand von Panzerung und Aggregaten

fir die schweren Artillerieraketen setzt, bilden
das Spektrum der Schlachtwerkzeuge. Die Hin-
tergrundstory wird in jedem Briefing fortgesetzt.
Alle Planeten und Monde beider Sonnensysteme
bilden berauschend pittoreske Schauplitze fiir
heftige Gravtankschlachten. Innerhalb der aus-
fithrlichen Briefings sind die Namen aller Gebéiu-
de- oder Panzertypen als Hyperlinks ausgefiihrt
— ein Klick fithrt Euch in die Enzyklopédie, so
daf Thr mit genauen Kenntnissen iiber eigene
und feindliche Units versehen das Briefing wei-
terverfolgen konnt. Alle Missionen enthalten
Haupt- und Nebenobjektive. Ist nach Absolvieren
der ersten Aufgabe der eigene Tank noch gut in
Schuf, dann kénnt Thr auch (z.B.) am Gegen-
schlag teilnehmen, um dadurch weitere Punkte

L)

Auch in den turbulentesten Situationen
heilt es, kiihlen Kopf und sichere Hand
zu bewahren




zu sammeln. Die Bewertung fiir jeden Einsatz,
von der Beférderung und militdrische Ehren
abhiingen, richtet sich nicht nur nach den eige-
nen Abschiissen und Verlusten, sondern auch
nach dem gewiihlten Schwierigkeitsgrad und
danach, ob Thr zwischengespeichert habt. Furcht-
loses Durchfliegen einer Mission wird namlich
eigens honoriert — keine tible Idee. Die Missionen
selbst nehmen an Heftigkeit und Komplexitét
stetig zu, gerade die tiberschweren Annihilatoren
der Halon-Streitkrifte sind ein nur schwer zu
besiegender Gegner, dem man besser nicht vor
die Kanone kommt. Dagegen kionnen die leichten
Halon-Spihtanks durchaus in einem frontalen
Feuergefecht erledigt werden — die aktive Panze-
rung der United Systems ist hier ein gewaltiger
Vorteil. Die Missionen — 30 an der Zahl — sind
recht abwechslungsreich, von frontalen Massen-
schlachten iiber samtpfotende Aufkldarungsmis-
sionen und Verteidigung von zivilen Siedlungs-
gebiauden bis zu ,langweiligen“ Patroullien mit
iiblen Uberraschungen. Die iibelste allerdings
erwartet Euch, wenn ihr die Halons schon
besiegt glaubt... Was fiir eine Hintergrundstory!

Puh! Das Spiel fesselt mich starker, als

Auch auf atmos-
phiirelosen Monden tobt
der interplanetare Krieg

Die Aussicht ist mitunter
so atemberaubend farbig,
daB man fast das Ballern
vergifdt
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Im Laufe der Zeit werdet Thr — obwohl Ihr stets
auf der ,guten” Seite der Rebellen kiimpft — alle
Schwebepanzer beider Kriegsparteien fliegen.
Auch Beutestiicke dienen den Rebellen fir
Tiuschungs- oder Vernichtungseinsitze. Multi-
player kinnen sich auf Einzelkarten mit Hilfe von
strategischer Verteilung der Gebédude und einem
Vorrat an verschiedenen Gravboliden bekampfen.
Dazu wihlt Thr unter drei Parteien: Halon-Impe-
rium, United-Systems-Rebellen und die gute alte
Erd-Allianz. Und das alles in wildesten Farben!
Thr miift bei Thunder Brigade zwar auf typische
3Dfx-Effekte verzichten, fliegt aber durch atem-
beraubend zerkliiftete Fraktalgebirge in LSD-
Colorierung. fe
Minimum: P 90, 32 MB RAM, 160 MB HD, 4x CD, 2 MB

Grafik
Empfohlen: P 233, 32 MB RAM, 8x CD, 4 MB 3D-Karte

die Wiederspielbarkeit. Die gegne-

Fritz Effenberger

das auf den ersten Blick zu vermuten gewesen
wire. Bei flichtigem Hinsehen mdchte man einen
Battlezone-Clone vermuten. Aber schon die erste
Mission belehrt den angehenden Rebellenbriga-
disten eines Besseren. Kein Bauen, Produzieren,
Forschen, sondern: Finger auf den Feuerknopf! Die
Bedienung ist trotz fest eingestellter Tastenbele-
gung gut, egal ob Tastatur, Joystick oder Game-
pad. Obwohl die Auftrage eindeutig sind, gestaltet
sich der Missionsverlauf sehr nichtlinear, das erhoht

rischen und eigenen Gravtanks in dieser SciFi-Heli-
Sim sind sehr unterschiedlich bestlickt, das erfordert
flexible Taktiken. Das Missionsdesign ist gut, die
KI schon beinahe exzellent. Der Hammer ist aber
die Grafik. Sie glénzt nicht durch 3Dfx-typische Licht-
effekte, auf langsamen Rechnern (unter 133) wird
die Optik sogar recht pixelig und flach, sondern
durch schroffe, gezackte Fraktallandschaften in
superpsychedelischen Farben, wie sie herkémm-
liche 3D-Engines nicht bieten kénnen.

Zu jedem Fahrzeug (und
Gebiude) sind detaillierte
Angaben vorhanden

In den blauen Bergen lauert
unsere Raketenartillerie

Die Radarkarte zeigt die Lage
der - bereits entdeckten -
Bauten und Units

Name ......... Thunder Brigade
RO ol e A e Action
Hersteller ....Bluemoon/l-Magic
Schwierigkeit ....... einstellbar
Peols vl e e 69 Mark
Steuerung ..... Keyboard, Maus,

............. Joystick, Gamepad
Splell oo e deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer Lan bis 16, TCP bis 4,

e R o, o....Modem 2

SPIELSPASS

SOLO MULTI
80% 82%

79%
GRAFIK ¢
SOUND Zg‘;

SPIELTIEFE
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er eﬁgté‘ Teil der
'Mythenéaga, ,Kreuzzug
ing Ungewisse, brachte neue
Impulse in die Strategie-
spielszene. 3D-(fx)-animierte
Figiirchen kidmpften in
wechselnden Formationen
mit den Horden des Bisen.
Schildbewehrte Schwert-
kéampfer, leichtfiilige Bogen-
schiitzen, bombenlegende
Zwerge und die unersetz-
lichen Magier boten den
Zombies und Ghoulen die
Stirn bzw. sorgten fiir deren
ziigige Beseitigung. Augen-
schmaus mit unterhalt-
samen Splattereffekten in

Grade war das
Bose ins 3D-
Dunkel zuriick-
gedringt, meldet
sich Soulblighter
personlich.
Gefahr fur
Mensch und Tier!

www.bungie.com —

Rand, Ramsay, Nola

4

Kaum sind die gefangenen Dorfhewohner befreit, riicken
schon die bésen Briganten an

kleinen strategischen Puzz-

les entfachten Begeisterung bei der Spielerge-
meinde. Wo stell’ ich die Zwerge hin, damit sie
nicht die eigenen Leute abfackeln; wie sorge ich
fiir freies Schulifeld fiir meine Bogenschiitzen
und wie halte ich meine Ritter-zu-Fuf} davon ab,
blind und stumpf in jede Falle zu tappen? Neu
war die umfassende Verwendung von Forma-
tionen, die frei dreh-, schwenk-, und zoombare
Kamera sorgte fiir Ubersicht. Wie Ihr alle nun
aus dltester Uberlieferung wiBt, haben erfolgrei-
che Spiele in der Regel eine Fort-
setzung, die auf derselben Engi- *=
ne beruht. Aulerdem 148t sich die
Macht des Bisen nicht so leicht abschiitteln. Es
kommt also, wie es kommen muB}, das Grauen
kehrt zuriick und ein tapferer Feldherr wird
gesucht, um eine jeweils kleine Schar uner-

An dieser Festung wird unser
Angriff zum Stehen kommen

schrockener Kimpen gegen die Scheusale ins

Und prompt geht die
Zugbriicke hoch

Die Schwertkimpfer bilden eine solide
Kette, hinter der Bogenschiitzen und
Bombenzwerge ihr Werk verrichten

Feld zu fithren. Trotz aller Innovation und
Detailfreude gab es am Kreuzzug ins Ungewisse
verschiedentlich Anlafl zu Kritik. Genau hier
setzt Bungie den Hebel an, viele Verbesserungs-
vorschlége wurden verarbeitet, um Soulblighter
zu noch groflerem Spielspall zu verhelfen. Thr
miiflt zum Beispiel zur Steuerung nicht mehr
aufs Keyboard zuriickgreifen, alles ist per Maus
bedienbar. So 146t sich die Per-

spektive sehr fliissig wechseln.
Auch an der KI wurde

gearbeitet. Die
Einheiten fol-
gen brav ge-
setzten Weg-
punkten und er-
greifen im Notfall auch
mal das Hasenpanier.
Damit nichts mehr
unklar bleibt, werden
zu Beginn einer neuen
Mission eindeutig die
Missionsziele erklirt,
auch an spezielle Tips
dazu wurde gedacht. Am
Spielprinzip hat sich
nichts verdndert. Thr habt
nahezu mit denselben
Einheiten zu tun, deren
Fahigkeitsspektrum
teilweise erweitert

2AY A



Soulblighter

wurde. So kinnen die Bogenschiitzen nun
einen brennenden Pfeil verschiefien, der in
gewissen Situationen hilfreich ist. Neu sind
die Missionen innerhalb von Gebduden, dort
sind Bomben z.B. weitaus gefihrlicher als im
flachen Land. Festungen miissen eingenom-
men und magische Eigentimlichkeiten
beachtet werden. Aber weiterhin sind die ver-
schiedenen Formationen das A und O jeder

g King Alric in their lives. The
F ihe v P

Beim Durchwaten des Flusses priifen wir noch
schnell den Sitz der Helme im Wasserspiegel

Myth-Kriegsfiihrung. Nur durch geschicktes Auf-
stellen von Fufisoldaten und Fernwaffentragern
(Vorsicht bei den verdammten Zwergen mit ihren
Bomben!) kinnt Thr Euch und Eure Mannen
durch die oft recht haarigen Gefechte bringen.
Andererseits ist die Grafik zum aktuellen Zeit-
punkt nicht mehr einzigartig und herausragend.
Die Einheiten erscheinen bei einigem Hinein-
zoomen etwas pixelig, Biume wirken wie flache
Bitmap-Grafiken. Dagegen sind die Spiegelungen
und Schatten sehr hiibsch anzusehen. Ahnlich
wie in Age Of Empires bevilkern Tiere die Land-
schaft. In Dérfern begegnet Thr Hithnern und
Schweinen, im Wald werdet Thr auf Rehwild und
Vigel treffen. GréBere Gewisser lassen ihren

Fritz Effenberger

Nun ja, was soll ich sagen? Soulblighter

ist eigentlich nichts anderes als ein Myth-Mis-
sionpack. Neue Inseln, neue Abenteuer, wie der
Volksmund sagt. Aber auch im zweiten Teil ami-
sieren die fast schon knuddligen Spielfiguren, und
wenn so ein paar Ghoule explodieren, komnt es
schon mal zum einen oder anderen Spritzer. DalR
daraufhin die Kérper in einem Sternchenregen
vergehen, wirkt eher unfreiwillig komisch. Soul-
blighter und seine Horden sind auf jeden Fall
nichts fiir Anfanger, ein paar Semester auf der Rit-

Regen verdirbt nicht nur die
Laune, sondern auch die Lunte.
Da bleiben Bémhbchen schon
mal ungeziindet...

Fischbestand erkennen. Und immer
wieder fluten die Wogen der Seelen-
losen heran, kein Wunder, will doch
der iible Soulblighter ein Reich des
Bisen errichten. Dazu werden Tote
erweckt und Monster beschworen,
die es dann zu Zwecken der Abend-
unterhaltung wieder dahinzumetzeln
gilt. Myth hat auch in der Fortset-
zung — schon gar nicht in Multi-
playerschlachten — nichts von seiner
eigenen Faszination verloren. Ge-
rade fiir erfahrenere Spieler bringt
die neue Kampagne soliden, abwechslungs-
reichen Spielspal. fe

Minimum: P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB Grafik
Empfohlen: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 3Dfx-Karte

o 1R e

A R R

Und endlich ist das rettende
Dorf erreicht...

...worauf alle jubeilnd

herumtanzen
Name ...Myth 2 - Soulblighter
BONEE < e Strategie
Hersteller ........... Bungie/GT
Schwierigkeit ........... mittel
I e 90 Mark
Steuerung ...... Tastatur, Maus
Solel- s o deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer .bis 16, alle Optionen

Der schine Schnee! Villig versaut!

terschule solltet Ihr Euch schon gén-
nen, damit Eure Truppen nicht den Horden von
Untoten und anderen halbverwesten Kreaturen
zum Opfer fallen. Naja, so hat man mehr vom
Spiel, da ein Level mitunter erst nach einigen Ver-
suchen so richtig zu Siegesgliick fihren will.
Sound und Grafik sind nach wie vor riihmenswert,
wenn auch nicht mehr State-Of-The-Art. Nach tiber
einem Jahr reicht es diesbezlglich einfach nicht
mehr zum Klassensieger, wohl aber zum Errei-
chen des Klassenziels: der Kaufergunst.

g
LSPA

SPIE =1

SOLO MULTI
80 82%
GRAFIK 19%
SOUND 75%
SPIELTIEFE 98%




verwunschénes
Land...

GriBliche Geheimnisse
lauern im Sumpf

igentlich wollte Criss in Azeretus nur seine
Freundin Tikhe besuchen, aber wie so oft
in einem Adventure, kommt dann plétzlich alles
anders. Die Dame hélt sich offenbar irgendwo
verborgen, Criss wird gefangengenommen und
wieder befreit — und macht sich daran, die selt-
samen Geschehnisse aufzukliren. Denn eines
scheint sicher: Hinter dieser Angelegenheit steht
mehr, viel mehr, und irgendwie ist Criss darin
verwickelt.

In einem klassischen Grafikaben-
teuer streift man also mit seinem in
Seitenansicht priisentierten Alter
Ego durch die fremdartig bezau-
bernden Landschaften von Azere-
tus, 146t sich von der feinfiihligen
Musik einfangen und den stilistisch
interessanten Zwischensequenzen
(die entfernt an den alten Amiga-
Klassiker ,Reisende im Wind* erin-
nern) tiefer in

Genre klassisches Grafikadventure
Hersteller ... Amber/Project Two
Schwierigkeit ........... mittel
Pemls s ca. 90 DM

die Geschichte einfiihren.
Wire es so weitergegangen,
wire dem Spiel die Medail-
le des Uberraschungs-Schla-
gers sicher gewesen. Aber
leider driicken viele kleine
Mingel den Gesamtein-
druck auf allenfalls durch-

Wer zuvor eine Erlaubnis einholt, darf
sogar iibers weite Meer segeln

Project Two scheint mit seinen

GEHT SO

www.project2.com

Liath

Dieses
Regenschirmdach
beherbergt eine
Schmiede

Tikhes Freund, der
Baum...

schnittliche Werte. Einige dieser Argernisse
findet Thr im Meinungskasten verewigt, aber
auch in den Bereichen Steuerung und Ritsel
steht nicht alles zum Besten: Der zunichst
verwirrenden Story fehlt so etwas wie ein roter
Faden, die Puzzles sind einerseits oft streng
logisch, doch dann wieder funktioniert eine offen
auf der Hand liegende Losung einfach nicht.
Und daf} Criss zaubern kann, ist zwar eine nette
Idee, aber das Steuerungssystem mit seinen
avantgardistischen Icons trdgt leider nicht
immer zur Klarheit bei.

Nun, ein schlechtes Spiel ist einfach ein schlech-
tes Spiel — doch wenn ein Game, dessen Potenz
man geradezu mit den Fingerspitzen ertasten
kann, durch Méngel im Abschluf so herunterge-
zogen wird, dann stimmt uns das jedesmal wie-
der besonders verdrossen! Jn

Minimal:

P166, 32 MB RAM, 8x CD, 110 MB HD
Empfohlen:

P200, 32 MB RAM, 8x CD

ebenso offensichtlich jugendlichen

SOUND

e ————————
SPIELTIEFE

Joe Nettelbeck

Adventure-Einkaufen kein Gllick zu haben: , Sign of
the Sun” war zum Davonlaufen, ,Reah"” geriet
unspielbar schwer, und auch ,Liath” kann nicht
wirklich iiberzeugen. Dabei ist gerade das wun-
dervoll atmospharische ,Liath” ein extra arger-
licher Fall, weil das diesem Titel innewohnende
gewaltige Potential durch viele kleine Unzuléng-
lichkeiten und Schlampereien sinnlos vergeudet
wird. Es kann doch einfach nicht wahr sein, daR
hier eine offensichtlich &ltere Spielfigur von einem

Sprecher vertont wird! Und wieso haben die
Programmierer noch nie was von dem Wort
«lippensynchron” gehdrt? Weshalb sieht es aus,
als tibe Criss den Breakdance, wenn er durch
Innenraume geht? Und warum klingt diese Ubung
so, als marschiere ein Bataillon Fallschirmsprin-
ger am Spieler vorbei? Und, und, und... Tja, da
hilft nix: ,Liath” mag ein ungeschliffener Roh-
diamant sein, aber ungeschliffene Rohdiamanten
erzielen nun mal keine Spitzenpreise!

y2ZAY




www.accolade.com

Nichtmal die Baywatch kann Euch aufhalten

elcher Autofahrer tridumt nicht einmal

davon, nur den Gesetzen der Physik unter-
worfen mit einem PS-starken Gefihrt durch die
Gegend zu brettern, ganz ohne léstiges Regle-
ment und wachsame Ordnungshiiter? So richtig
ausleben 146t sich dieser Wunsch eigentlich nur
fernab von 6ffentlichem Grund, am besten mit
einer kraftstrotzenden Allradkarosse in freier
Natur. Aber selbst dieses Vergniigen bleibt,
zumindest in unserer dichtbebauten Heimat,
hauptséchlich Firstern und Jégern vorbehalten.
Wenigstens einen kleinen Eindruck dieser etwas
anderen Naturerfahrung will Euch nun Accolade
mit dem Renntitel Test Drive 4x4 vermitteln, in
dem Ihr am Steuer verschiedenster Original-Off-
roader Wiesen und Wiisten durchackert.
Im sogenannten Welttour-Modus werdet Thr
anfangs mit dem Startkapital von 21 000 Credits
ausgestattet, anzulegen in einen fahrbaren Un-
tersatz. Natiirlich bleiben Euch so zunichst die
hiibscheren und vor allem schnelleren Wagen
vorenthalten. Fiir diese magere Summe
bekommt IThr gerade mal einen Cherokee oder
einen Wrangler Jeep. Durch die eingeschrankte

Fahrzeugwahl werdet Ihr auch
gehindert, an bestimmen Rennen der
Welttour teilzunehmen. Diese ist
némlich analog zu den verfiigbaren
Geféhrten in fiinf Klassen eingeteilt:
Hummer, Safari, SUV, Truck und
Militdr. Nur mit einem Wagen aus
der zugehorigen Klasse diirft Thr im
jeweiligen Wettbewerb antreten. Fiir
die ersten bis dritten Plétze bei den
einzelnen Rennen kassiert Ihr neben
Punkten auch Credits, die sich lang-
sam zu einem kleinen Vermigen
summieren, das Thr in weitere Fahr-
zeuge investiert. Geht Thr als Punkt-
erster aus allen fiinf Klassenwett-
bewerben hervor, so wartet noch eine offene
Meisterschaft auf Euch, bei der sdmtliche
Wagentypen zugelassen sind. Zudem schaltet Thr
durch Eure Siege Strecken frei, die dann auch im
Einzelrenn-Modus verfiighar sind.

In Eurem Offroader geht es mehr holprig als flott
iiber marokkanische Gebirgsketten, durch den
Sand der Mojavewiiste, an hawaiianischen
Strianden entlang oder quer durch die schweize-
rischen Alpen. Zur Erhdhung der Spielfreude
wird dabei schon mal auf zu viel Realismus ver-
zichtet und die Action in den Vordergrund
gestellt, waghalsige Spriinge tiber tiefe Graben
sind ebenso an der Tagesordnung wie heftige
Kollisionen mit Konkurrenten oder natiirlichen
Hindernissen. Auf Eurem Weg durch die weite
Natur bekommt Thr neben schnurrenden Moto-
ren und schepperndem Blech noch ein paar
Hardrock-Audiotracks und eine recht trige
Sprachausgabe zu hiren. sf

Minimum: P133 (mit)/P200 (ohne 3D-Karte), 16 MB
RAM, 150 MB HD
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 200 MB HD, 3D-Karte

Auch ohne
Straf3en ist gut
rasen... oder?

5
Antike Sehenswiirdigkeiten

siumen die Strecke durch
Marokko

Diese Flunder ist in schwe-
rem Gelinde unschlagbar

Name ............ Test Drive 4x4
o e SR R Renn-Action
Hersteller Accolade/Electronic Arts
Schwierigkeit ............ leicht
|| e e Rl ca. 90 Mark
Steuerung ... .Tastatur, Joystick,

...................... Lenkrad
Bplel i . . .Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer ............. IPX (8)

Stephan Freundorfer

Schade, daR hier wieder einmal der

immer noch wohlklingende - Name , Test Drive”
fir ein so wenig ansprechendes Produkt
mifbraucht wird. Schon aus dem ersten TD-Off-
road-Desaster scheint Accolade nicht viel gelernt
zu haben, Der einzige positive Aspekt an TD 4x4 ist
die Auswahl an realen Fahrzeugen. Zumindest
dem Namen nach sind die wichtigsten Allradler
vorhanden. Doch weder deren Aussehen noch das
Handling lassen sich auch nur ansatzweise mit
dem Original vergleichen. Zusatzlich vermiesen

Simpelsteuerung, primitiv aussehen-
de 2D-Bitmaps, klobige Schlamm- und Wasser-
spritzer und magere Motorsounds die Freude am
Fahren. Auch die an sich verniinftige 3D-Grafik
kann nicht mehr viel retten, dank Ubertragung
jeder Bodenunebenheit auf die Optik des Fahrers
artet der Ausflug in die freie Natur in eine einzige
Ruckelorgie aus. Wer unbedingt abseits des
Asphalts Gas geben will, sollte auf Monstertruck
Madness oder die nachstgelegene Kiesgrube
zurlickgreifen.

SPIELTIEFE




So schnell kann
es gehen. Die
Referenz von
Microprose hielt
sich nicht lange
auf dem Thron,
denn Jane’s hat
geantwortet.

Und wieder ein bestiitigter
AbschuB. Die Lufthoheit
riickt in greifbare Nihe.

Um die Bodentruppen zu
unterstiitzen, wird die
Artillerie der Aliierten

stundenlang unter Beschul3
genommen. Mit groBem Erfolg!

dhrend andere Genrevertreter mehrere

Kampagnen anbieten, ist es bei World War
I Fighters lediglich eine. 1944, als die Aliierten
den Deutschen bereits kriftig eingeheizt hatten
und sich die germanischen Truppen mehr unkon-
trolliert zuriickzogen, wurde von der obersten
Heeresfithrung ein letzter verzweifelter Akt
unternommen, das Blatt zu wenden. Die im
Herbst gestartete Ardennen-Offensive ist das von
den Jane’s Programmierern gewihlte Szenario.
Selbstredend diirft Thr zwischen beiden Parteien
wihlen. Wer sich fiir den langen Feldzug nicht
fit fithlt, kann sich erst in den Trainingsmis-
sionen mit den Maschinen vertraut machen und
sich danach an den 20 Einzelmissionen auf jeder
Seite versuchen. Ihr diirft Euch also in das Cock-

Am Boden ist viel los: Selten gab es so
gle Details zu bewundern

=2 T 1= www.ea.com

Die Wach ;

pit von insgesamt sieben Maschinen schwingen.
Darunter die P-38 Lightning, die verspitete
deutsche Uberraschung, den Diisenjiger Me-262
sowie die allseits bekannte englische Spitfire.
Fiir wihlerische Naturen bieten die Optionen
vielféaltige Moglichkeiten, von purem Hardcore
Realismus bis hin zur Unverwundbarkeit und
der nimmer endenen Munition. Die Einsatzbe-
sprechungen sind zweckmiflig und sollten keine
Fragen offen lassen. Vor einigen Einsédtzen wer-
den noch Zwischensequenzen prasentiert, die
mittels der Spielgrafik entworfen wurden, was
der Atmosphire enorm zutriiglich ist. Die Mis-
sionsziele richten sich nach den typischen Aufga-
benstellungen wie beispielsweise Abfang- oder
Eskortierungsmissionen, bieten aber auch
Angriffe auf unterschiedlichste Bodenziele.
Grundlegende Dinge wie Starten und Landen
wird Euch in der Regel abgenommen. Wer will,
kann das natiirlich auch manuell ausfiihren. Auf
dem Weg zu den einzelnen Missionspunkten
habt Thr die Miglichkeit, bei freiem Luftraum
auf die Zeitbeschleunigung zurtickgreifen. Ein
witziges aber wenig sinnvolles Detail am Rande:
Eine Automatik kdmpft bei Lustlosigkeit des
Piloten fiir Euch und das mit beeindruckendem
Erfolg. Die KI der Gegner sowie der eigenen

2AY




Il Fight

Mannen ist nicht von schlechten Eltern, und
gerade in Kombination mit erhohtem Realismus-
grad werden selbst Herrscher der Liifte am Ende
einer Mission froh sein, ohne gréflere Schiden
wieder runter gekommen zu sein.

Details satt

Besonders beeindruckend gelun-
gen sind die vielen Feinheiten.
World War II Fighters werdet Thr
schnell anmerken, mit wieviel
Liebe die Programmierer daran
gewerkelt haben. EinschuBlocher
zieren die Maschinen Eurer Geg-
ner oder, wenn Ihr Pech habt,
auch mal die eigenen Trag-
flachen. Soldaten versuchen ihren
Allerwertesten aus einem Wrack
in Sicherheit zu bringen. Selbst
heimische Tiere wurden gesich-
tet, wie sie frohlockend iiber eine Wiese hiipfen,
wihrend {iber ihnen der heifle Metallregen
herabrieselte. Grafisch zeigt sich der gewohnt
hohe Standard, der diesmal in Bezug auf die mog-
lichen Auflésungen sogar noch ibertroffen wurde.

Der SchulR war verdammt gut. Geteilt
geht es unsanft zu Boden.

Geeignete Grafikkarten vorausgesetzt, kinnt Thr
in der fulminanten Auflésung von 1600x1280
Punkten in den Krieg ziehen bzw. fliegen. Natiir-
lich wird selbst bei 3D-Grafikbeschleunigung

P
-

dafiir entsprechende CPU-Power
Cockpit bietet diesmal den stufenl
blick, den Ihr auf Wunsch mit der Maus 2
fiihren konnt. Anfangs gewohnungsbediirftig, aber

nachhaltig ein sinnvol-

Die deutschen Verbinde werden gleich nichts mehr zu
lachen haben, denn wir machen den Luftraum frei

les und Spal forderndes Instrument. Apropos
Instrumente: Sie bieten alle die volle Funktio-
nalitit und echte Informationen. Die gelungene
und spannende Atmosphire wird durch eine
dullerst realistische Soundkulisse abgerundet.
Motorengeriusche, abgefeuerte Waffen und nicht
zuletzt die ausgezeichneten Funkspriiche, die im
US-Original in der jeweiligen Landessprache erto-
nen, bei den Deutschen mit englischen Unterti-
teln, versetzen Euch direkt ins Geschehen. Die
dynamische, zur Situation passende Musik ist das
beriihmte Tiipfelchen auf dem i. Der integrierte
Missionseditor bietet viele Optionen und spricht
die Kreativen an. Im Multiplayermodus kénnen
sich bis zu acht Kontrahenten entweder jeder
gegen jeden oder in Teams kunstvoll die Fligel
verzieren. Ein Cooperative-Modus erlaubt aber
auch gemeinsame Einsétze. mw

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4 x CD
Empfohlen: Pll 400, 64 MB RAM, 3Dfx

Zwischensequenzen
erldutern den Missionsstatus

Fiir den Uberblick lassen sich
Informationen zu jedem
Flugzeug aufrufen

Name: ..... World War Il Fighters
Genre: .............. Simulation
Hersteller: ............ Janes/EA
Schwierigkeit: ......... variabel
o R e SRR 90 DM
Steuerung ...... Joystick, Maus,

...................... Keyboard
Splelio.cooviaan . ... .englisch
Anleitung: .......... . .englisch
Multiplayer: ........IPX/TCP (8)

So schnell kann es gehen. War noch vor

kurzer Zeit European Air War mein Favorit, sind
es nun die World War Il Fighters, die meine ganze
Zeit beanspruchen. Selten konnte ich eine so vor
Details strotzende Simulation installieren. Auch
wenn es mich sonst weniger interessiert hat, ob
irgendein Tier unter mir gerade das Feld dingt
oder feindliche Soldaten meinen Angriff Gberlebt
haben und nun das Weite suchen, so gefallen diese
Einzelheiten, wenn ich sie einmal entdeckt habe.
Etwas makaber finde ich jedoch die Tatsache, dal}
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diese Menschen dann auch noch gezielt
ins Visier genommen werden konnen. Doch wie
auch immer: Auch spielerisch hat WWII Fighters
mehr als die Konkurrenz zu bieten. Ausgefeiltes
Missionsdesign, die grandiose Grafik- und Sound-
kulisse sowie herausfordernde Kl machen es zu
einem besonderen Erlebnis. Hatten es die Pro-
grammierer noch geschafft, die Kampagne dyna-
misch zu gestalten und mehr als nur eine spen-
diert, hatte ich mich sogar zu ein paar Prozent-
punkten mehr bewegen lassen,

B SPIELSPASS o
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Iah A
lung hebt der
Falcon endlich
wieder ab, und
zwar gleich zum
Hohenflug.

an der Tagesordnung

s ist jetzt fast fiinf Jahre her, dafl Holobyte

Spectrum fiir Microprose ,Falcon 3“ schuf.
Diese Simulation, die von F-16-Fans fiir F-16-
Fans geschaffen wurde, errang unter PC-Spie-
lern schnell Kult-Status, der bis heute am Leben
blieb. Ein Beweis dafiir sind die vielen Bulletin-
Boards und Internet-Foren, auf denen sich die
Falcon-Fans zum Meinungs- und Gedankenaus-
tausch regelméfig tausendfach treffen. Selbst die
Produzenten und Programmierer von Micropro-
se waren hier stidndig vertreten, um zu héren,
was ihre Kunden von der Simulation hielten,
und was sie sich fiir die Zukunft erhofften. Der
stetig wachsende Wunschzettel ging durch die

Das lange Warten auf der
Startbahn ist vergessen,
sobald erste feindliche...

«Einrichtungen spektakulir
eh

on 4.

Bahn frei: Waghalsige Flugmandver sind bei Falcon 4.0

 Tiefflug anschleichen und dann wie im Nichts verschwinden -
héchste Gliick fiir jeden ambitionierten Falcon-Piloten

www.falcond.com

Hénde von immerhin drei Ent-
wicklungsteams, bis der vierte
~Falke jetzt endlich fligge
wurde. Ob er erneut den PC-
Himmel erobern wird?

Zuniéchst iiberrascht die deut-
sche Version mit einigen Pro-
gramm-Abstiirzen auf ,unsaube-
ren“ Systemen nebst Problemen
mit einigen Glide-Versionen.
Sobald verfiigbar, werden wir
unter www.powerplay.de einen
Patch liefern. Entgegen ersten
Befiirchtungen hat die deutsche
Version doch mehrere Multiplay-
er-Modi — und sogar fiir eine
unbegrenzte Anzahl von Spie-
lern! Positiv iiberraschen auch
die gestochen scharfen Grafiken mit detailliert
gezeichneten Luft- und Bodeneinheiten. Und die
Landschaft wurde aus echten Luftbildauf-
nahmen von Korea zusammengesetzt. Beim
iiberzeugenden Flugmodell half der erfahrene
amerikanische Pilotenausbilder Pete ,Boomer®
Bonanni, es moglichst realitdtsnah zu trimmen.
Ein gutes Omen: Er griff auch schon dem Falcon
3.0 unter die Fliigel. Dies fiihrte zu einem am PC
bisher beispiellos glaubwiirdigem Flugverhalten
der hier simulierten F-16 Block 50/52.

Unter ,Boomers“ Mithilfe wurden ebenso die
integrierten Ubungsmissionen geschaffen: Er

fithrt auch ,Rookies“ behutsam, aber bestimmt in

i
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Das Cockpit einer F-16 Fighting
Falcon auf einen Blick

die Materie der F-16 ein. Dazu gehort
nicht nur das Flugverhalten, sondern
auch die ausgefeilten Radar-Funktionen
und die ausgefuchste Avionik eines der
modernsten Hochleistungsflugzeuge.
Trotzdem brauchen sich Flug-Laien
nicht von der Wucht der Falcon-After-
burner abschrecken zu lassen. Ein 600
Seiten starkes Handbuch, das auch auf
die iiber 30 Trainingsmissionen eingeht,
bereiten den Flugschiiler auf den Uber-
schalleinsatz vor.

Mit Hilfe des integrierten Missions-
editors konnt Thr leicht eigene Missionen
erzeugen. Das spielerische Herzstiick des Falcon
4.0 ist der Kampagnen-Modus, der tiber eine eige-
ne, unabhéingige Strategie-Engine verfiigt.

Und natiirlich iiber eine Leit-Story. Denn jede
Flugsimulation braucht einen militdrischen
Ernstfall, damit es spannend wird. Den Hinter-
grund zum neuesten Falcon-Einsatz bildet eine
fiktive Auseinandersetzung in Korea. Nord-
koreanische Truppen haben die entmilitarisierte
Zone iiberschritten und strecken ihre Hand nach

Alle Ansichten lassen sich auch ganz

weit herauszoomen

AV

Die neue Referenz der'
Flugsimulationen

Es ist schon seltsam, wie zerstorerische
Momente ihre eigene Schinheit entwickeln

Siidkorea aus. Die UNO hat militérische Unter-
stiitzung zugesagt und schickt Euch prompt zu
einer Flugzeugbasis in Asien. Das Korea-Sze-
nario splittet sich in drei grofl angelegte Opera-
tionen (sprich Kampagnen): Tiger Spirit, Iron
Fortress und Rolling Fire, von denen jede ein
agressives Vorgehen Nordkoreas voraussetzt. Ihr
seid jetzt zwar nur noch ein kleines Radchen im
grofien Kriegsgetriebe, trotzdem hingt manches
von Eurem Kénnen ab. Aber egal, was Ihr tut, (" i
die KI des Computers treibt auf jeden Fall das STRIE 4.‘ ey -
v “ . 2 PALKAGE e
militdrische Geschehen auf beiden Seiten voran. 4,“ 4 L s

ESCORT LO
"* OUTRIGGER
FORMATION

Trainingsmissionen, die von
F-16-Piloten des US-Militirs
entworfen wurden...

SPIKING ENEMY FIGHTERS

DECOY OF AIR-TO-AIR ESCORT FLIGHT

pore T DECONY

"‘-‘ /Eatu:m FLW;HT\“ <;-.

BEING DECOVED

...bringen Euch Ausweich-
Angriffsmanéver und damit
die Luftkampf-Basics nahe

Selbst falls sich jemand (warum auch immer)
entschlieBt, seine Maschine iiberhaupt nicht zu
starten, konnte er sich zuriicklehnen und
anhand der Funkspriiche und sténdig eintru-
delnden Nachrichtenfetzen eine spannende
Kriegsberichterstattung 4 la CNN genieflen.

Bevor Thr Euch in einen groflen Feldzug stiirzt,
wire eine intensive Auseinandersetzung mit
Maschine, Auftrag und Terrain angebracht. Wer
dagegen den schnellen Flugspal} sucht, darf den
Instant-Action-Modus aktivieren. Hier geht es
nur darum, méglichst viele feindliche Maschinen
aus nie versiegenden Angriffswellen vom Him-
mel zu holen, um Punkte fiir die Highscore-Liste
zu sammeln. Im Luftkampf-Modus fiir Solo- und
Multiplayer wiederum versucht jeder, einen
anderen Spieler so oft wie moglich vom Himmel
zu holen. Dies ist besonders fiir Recken mit eini-
ger PC-Flugerfahrung angesagt, um so gezielt
Kurven- und Ausweichmandver zu trainieren.
Beim Gefechtsmodus schlieBlich handelt es sich
um die kleine Ausgabe des groBen Feldzuges.
Hier lassen sich minutenschnell auf einer groBenf
Korea-Landkarte eigene Missionen entwickeln.

Eine wichtige MaBnahme:
Der feindliche Nachschub




Es geht unblutig zu, da sich

abgeschossene Piloten per
Fallschirm retten kénnen

Dabei diirft Thr sogar festlegen, wo sich der
Feind rumtreibt und wo die Basen mit welchem
Kriegsmaterial liegen. Thr konnt sogar
Kampfauftrige vergeben und Prioritdten setzen.
So diirfte es gar nicht lange dauern, bis sich im
Internet kiloweise interessante Missionen finden.
Damit Thr stets iiber Eure Fort-

schritte im Bilde seid, legt IThr ein
eigenes Logbuch an, das automa-
tisch alle geflogenen Einsiitze und
deren Ergebnisse mitprotokolliert.
Auch informiert es iiber alle Aus-
zeichnungen und Ehrenmedaillen.
Doch bis zum Silver Cross ist es ein
langer Weg, der zum Beispiel iiber
_ eine miithsame PC-Aufriistung
1 fiilhren kann. Denn was niitzt

Eigene F-16-Flugerfahrungen
gehdrten fiir das Falcon-
Team zur Pflicht

Name .............. Falcon 4.0
Genre . . .Flugsimulation
Hersteller . .......... Microprose
Schwierigkeit ....... einstellbar
Prele ool ey ca 100 Mark
Steuerung ... .. Joystick, Throttle,

....... + 4+ 40+ . . .Ruder, Tastatur
Splel o Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Multiplayer . . .TCP/IP, unbegrenzt

i i i
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die feinste Grafik mit reflektieren-
dem Cockpit und blendenden Sonneneffekten,
wenn der Flieger ruckelt? Falls Thr noch keinen
PentiumII-266 mit 3Dfx-Karte besitzt, lassen
sich im Setup wenigstens viele Einstellungen fiir
die Auflisung und die Detailgenauigkeit der dar-
gestellten Objekte so feintunen, daf} Thr stets das
Optimale aus Eurer Konfiguration herausholen
konnt. Doch ein besserer Rechner wére schon
sehr zu empfehlen. Das Handbuch informiert
iibrigens iiber alle Grafikoptionen in Abhéngig-
keit zur verwendeten Hardware. Schade, daf
héhere Auflosungen als 800x600 Punkte und ein
hiherer Detailgrad nur per Kommandozeile

Die Waffen- und
Zielkameras bieten
spektakulire
Explosionsansichten

(Falcon4.exe -hires und -g4) aktiviert werden
kénnen. Gerade Spieler von HighEnd-Systemen
werden dadurch benachteiligt, zumal das 2D-
Cockpit mit seinen anklickbaren Schaltern in
den hohen Auflésungen nicht zur Verfiigung
steht. Aber echte Falconiten lieben ohnehin das
HOTAS Konzept (Hands on Throttle and Stick).
Fiir alle, die nie genug wissen kinnen, gibt es
neben dem steinschweren Handbuch noch die
Taktischen Informationen, ein umfangreiches
Lexikon auf der CD-ROM. Hier erfahrt Thr alles,
was es liber das Kriegsgerit von Freund und
Feind offiziell je veriffentlicht wurde. Selbst
akustische Radarwarnzeichen der verschiedenen
ankommenden Geschosse kinnt Thr Euch hier
einprigen, damit Thr bald selbst mit verbunde-
nen Augen fiir den Frieden Koreas kdmpfen
kénnt. Und genauso blind kénnt Ihr Euch, falls
ausgewachsene und anspruchsvolle Flug-
simulationen Euer Ding sind, Falcon 4.0 zulegen.
Wer nur ab und an ein biichen Flugaction sucht,
wére bei diesem Schwergewicht sicher tiberfor-
dert, denn es setzt Lernwillen und natiirlich
einen gehorigen zeitlichen Einsatz voraus, s

Mindestanforderungen: P166, 32MB RAM, 4x CD, 175MB
HDD, Joystick
Empfohlen: P2-266, 64 MB RAM, 8x CD, 400 MB HDD,
Throttle, 3Dfx

tom schmidt

Falcon 4.0 ist die neue Referenz der

Flugsimulationen. Eine oppulente Grafik, ein mit-
reiBendes Fluggefihl, fortlaufendes Kriegsge-
schehen, intelligent fliegende Gegner und die stete
Beeinflussung des Geschehens durch die eigenen
Taten sprechen fiir Falcon. Das Aufregendste fiir
mich war die Grafik, die mit 3Dfx so umwerfend
wirkte, dal} ich bei manchem Screenshot das
Gefiihl hatte, doch eher ein Foto anzuschauen.
Mehrfach mufte ich mich zusammenreien, um
mich auf meine Mission zu konzentrieren, statt

L SUPER_

meine F-16 im Sonnenuntergang zu
bewundern, Zum anderen sind es die drei grofien
Kampagnen, die so hervorragend aufgebaut sind,
dal® man sie immer wieder fliegen will, ja muB!
Wenn ich nach dem Einsatz in der Basis erfahre,
wie gut oder schlecht ich abgeschnitten habe, ist
es stets spannend zu sehen, ob mein bescheidener
Beitrag fiir den Frieden etwas gebracht hat oder
nicht. Was auch immer zu Weihnachten unterm
Tannenbaum passiert, mich findet [hr in meinem
Cockpit im Tiefflug (iber Korea!

yZAY.



Nach nicht enden wollen-
den Nachtschichten stand
uns Gilman Louie,
Ausfiihrender Produzent
von Falcon 4.0, CEO
Microprose USA, Rede
und Antwort.

PP: Gilman, Falcon 4.0 ist endlich fertig.
Was hat denn nun so lange gedauert?
G.L.: Viereinhalb Jahre, ich weil}. Nun, wir
hatten zwei Fehlstarts, die begraben wurden,
bevor sie jemals ihre kritische Phase erreich-
ten. Der Markt ging in groflen Schritten,
sowohl hard- als auch softwareméfig an uns
vorbei. Als mit den Planungen zu Falcon 4
begonnen wurde, hatte doch noch niemand
mit 3Dfx, dem Internet, oder was man damit
anstellen kann, gerechnet. Auch das Multi-
player-Kampagnen-System mit seiner jetzi-
gen KI war damals noch nicht moglich. So
waren wir gezwungen, unsere Bis-dato-
Bemiihungen iiber Bord zu werfen und
nochmal ganz von vorne zu beginnen. Wenn
du so willst, waren wir einfach zu dumm, zu
erkennen, was miglich war; und schon lan-
dete unsere Arbeit wieder im Papierkorb.
PP: Was hatte sich denn alles gedndert?
G.L.: Die generelle Handhabung der Benut-
zeroberflidche. Wir hatten virtuelle Luftbasen
erbaut, auch in 3D, wo man von einem Bun-
ker zum néichsten laufen mufite. Wir hatten
eine reine Fensteroberfliche... total konfus.
Dann fragten wir uns, wie man eine Kam-
pagne 24 Stunden, 7 Tage die Woche im
Internet am Laufen halten kinnte, aber die
Internet-Bandbreite lief das noch nicht zu.
Dann énderte sich schlieBlich die 3D-Hard-
ware, Prozessoren wurden immer schneller,
und schlief8lich wollten wir iiber 100 bewegte
Einheiten gleichzeitig zeigen.

PP: Wie ich das verstanden habe, ist ein
komplett neues Team fiir die jetzige
Fassung von Falcon 4.0 zustéindig.

G.L.: Stimmt. Wir sind ein ganz junges
Team, das sich fast zufillig gefunden hat.
Fiir viele ist Falcon 4 sogar das erste Projekt
fiir die Spiele-Industrie. Die ersten beiden
Teams hatten leider viel zu lange im eigenen

VAV

mogen?

Gilman Louie

Saft geschmort und waren ausgelaugt. Wir
konnten jedoch nicht an iiberholten Ideen
festhalten, sondern mufiten den neuen Ein-
fillen, die immer noch von den Falconiten
hereinkamen, Rechnung tragen.

PP: Sorry, Falconiten?

G.L.: Ja, das sind Falcon-Fans aus der
ganzen Welt, die sich seit Falcon 3.0 per BBS
und Internet zusammentun, und uns ihre
Ideen und Wiinsche diktieren.

PP: Diktieren?

G.L.: Ja, sicher. Die Falconiten sind die
Falcon-Fans, fiir die das Game geschrieben

wurde. Und diese Gruppen haben uns mit so .

vielen Vorschlédgen tiberhiuft, daB es locker
noch fiir Falcon 5 reichen wiirde
(lacht). Weiflit du, wir hatten
sickeweise Ideen, die nur -
noch umgesetzt werden -
muBten, und wir konnten sicher
sein, dafl wir etwas produzieren, das |
fiir die Spieler, die es kaufen wer- 4
den, zugeschnitten ist. j
PP: Aber wie wilit ihr, ob die
Faiconiten es auch wirklich |

G.L.: (lacht) Nun ja, wir haben schon eine
grofie und kleinere Umfragen in Auftrag gege-
ben, aber den grofien Push gab es vor einem
Jahr. Da hatten wir uns getraut, eine Falcon-
4-Demo herauszugeben. Du kannst dir nicht
vorstellen, was das an Reaktionen ausgeldst
hat. Es gab nur Like- oder Hate-Mail. Wir
waren knallharter Kritik von unseren streng-
sten Beobachtern ausgeliefert. Dieses Feed-

das Falcon-Team die Lachnummer in der
Firma. Es hatte keinen Fiihrer, keine Rich-
tung, bestand nur aus Griinschnibeln, war
itherambitioniert, hatte aber keine Ahnung,
wohin es gehen sollte. Noch bevor das zweite
Team gefeuert wurde, sagten uns Militdrex-
perten, daB das, was wir mit Falcon 4 anstel-
len wollten, unmoglich umzusetzen sei.
PP: Was denn fiir Militirexperten?
G.L.: Schon Falcon 3 sollte eigentlich ein
Simulator fiir das Militir werden. Er wird
zwar mittlerweile eingesetat, aber die ersten
Vertriige wurden noch vor der Fertigstel-
¢ lung gekiindigt. So ist dann aus Falcon 3
ein Kundenprodukt geworden.
PP: Ah, okay. Aber wodurch
wurde denn nun das Ruder fiir
das dritte Team herumgerissen?
_G.L.: Anfang 1997 hatte ich
' mich dazu aufgerafft, zusam-
¥ men mit Steve Blankenship,
; " einem der Tester von F3, als
eine Art Schiedsrichter zum Team zu stoflen.
Na ja, eigentlich sind wir schon dazu
gepusht worden. Aber als wir dann sahen,
was alles im Ansatz vorhanden war, merk-

“ten wir schnell, dal etwas GroBes daraus

werden konnte. Wir hatten dann das Gliick,
dal ab Mirz 1997 einige alte Recken der F3-
Mannschaft zur Firma zuriickkamen, und
seitdem ging es nur noch bergauf.

PP: Wird es einen Falcon 5 geben?

G.L.: Natiirlich! Erstmal stehen aber noch
Patches und Erweiterungen fiir Falcon 4 an.
Gib mir noch drei Jahre, okay? ts

back hat uns geholfen, zu entschei-
den, was der Markt wirklich will.
Falcon war schon immer ein sehr
empfindliches Produkt beziiglich
Kundenzufriedenheit.

PP: Wieso habt ihr eigentlich
Falcon 4 nach drei erfolglosen
Jahren nicht eingestampft?
Was wiire gewesen, wenn auch
das dritte Team erfolglos
geblieben wiire?

G.L.: Keine Chance! Falcon ist ein
Flaggschiff-Produkt. Es wird immer
einen Falcon geben! Aber einfach
hatten wir es wirklich nicht. Bis
noch vor einem knappen Jahr war

Gilman ,.Chopstick” Louie (li
~Boomer"” Bonanni, einem e
Fighting Falcon-Piloten
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Und noch ein
Rennspiel von
Ubi-Soft...

In den blauen Bergen
rutschen wir...

D2:21:60

Der Turbo ist eines der
wichtigsten Power-Ups

Name ... oo ia-NRS
Genre ............. Renn-Action
Hersteller . . .Vivid Image/Ubi Soft
Schwierigkeit . ...... ansteigend
Preis ...... PR ca. 80 Mark
Steuerung ... .Tastatur, Joystick,

................. o n o enkrad

andorhalun .Force Faedback
Spiel . ‘

SPIELSPASS

» Animal Racing Simulation, so
dndige Titel von Ubis neue-
szel und so ungewdhnlich wie der
Nattm ist auch die Story, die dahinter steckt.
Anno 3000 haben die Menschen auf unserem
Planeten natiirlich nicht mehr viel zu melden,
neun Super-Siliziumhirne haben die Macht an
sich gerissen und vergniigen sich an ihr. Auf
Dauer wird aber selbst dem herrschsiichtigsten
Computer all die Regiererei zu langweilig, wes-
halb die Rechner neue Formen der Abwechslung
suchen. Und die besteht, wie
schon seinerzeit bei den
Menschen, aus sportlichen
Wettbewerben, genauer
gesagt aus Autorennen.

Die Fahrzeuge der Zukunft
haben - bis auf die vier
Rider — allerdings nicht
mehr besonders viel gemein
mit den heutigen Motor-
sportgerdten. Das kuriose
Design der Buggy-artigen
Gefihrte entstammt ndm-
lich der Tierwelt; neun
Arten, vom Nashorn bis zur
Gottesanbeterin, standen
Modell. Die futuristischen
Fahrzeugbauer haben sich
aber nicht nur bei der Ent-
wicklung der Karosserie von ausgewihlten
Vertretern der irdischen Fauna inspirieren
lassen, auch die inneren Werte der Wagen sind
an die Charakteristika der jeweiligen Kreatur
angelehnt. So kann der Hai zwar gute Beschleu-
nigungs- und Geschwindigkeitswerte vorweisen,
bei Grip und Panzerung ist er aber den anderen
Autos weit unterlegen. Das Rhino dagegen
liegt gut auf der Strecke, besitzt eine dicke
Riistung und einen ordentlichen Anzug, dafiir
ist das Hiochsttempo unterdurchschnittlich.

Wie in einem Action-Rennspiel iiblich, habt Thr

www.ubisoft.de

ALRCS.

anfinglich nicht alle Fahrzeuge zur Verfiigung,
sondern miifit Euch vier der neun Autos erst ein-
mal verdienen. Dazu gentigt es aber nicht, in
einem Grand-Prix-Modus als Punkterster aus
mehreren Cup-Rennen hervorzugehen, Thr miifit
zusétzlich bei einem Kopf-an-Kopf-Wettbewerb
gegen das freizuschaltende Fahrzeug antreten.
Vier Cups stehen Euch im Spiel zur Verfiigung,
wobei eine verniinftige Plazierung unter dem
achtkopfigen Teilnehmerfeld oder gar ein Platz
auf dem Siegertreppchen von Wettbewerb zu

7 >
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Farbenfrohe Explosionen sind an der Tagesordnung

Wettbewerb schwieriger zu bewerkstelligen ist.
Nicht nur, daB} die Kurse immer anspruchsvoller
werden, auch die Gegner verlangen Euch immer
mehr Kénnen ab. Und diese machen Euch den
Sieg nicht nur dadurch schwer, daf} sie den
besten Weg iiber den, manchmal verzweigenden,
Kurs kennen, sondern auch durch den bestédn-
digen Einsatz verschiedener Waffensysteme.
Aber auch Ihr kinnt Euren tierischen Untersatz
aufmunitionieren, unzihlige Power-Ups warten
auf der Strecke. Durch simples Uberfahren der
Goodies kommt Thr an recht ,normale® Aus-

zu unterschatzen, wer nicht frohlich

71%

GRAFIK

SOUND
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64%
33%

Stephan Freundorfer

Nach den ersten paar Runden am Steuer

der tierischen Flitzer dachte ich, ist ja alles ganz
nett, aber doch irgendwie nur simpler, knallbunter
Kinderkram. Farbenfroh bleibt S.C.A.R.S. zwar
auch noch nach stundenlanger Beschaftigung,
aber als einfaches Kiddiespiel wiirde ich es dann
doch nicht mehr bezeichnen. Schon der zweite
Pokal-Wettbewerb ist extrem herausfordernd, man
sollte mit dem gewéhlten Fahrzeug schon recht
gut vertraut sein, um sich an die Spitze vor-
zukdmpfen. Auch die Wirkung der Waffen ist nicht

Power-Ups aufsammelt und die Gegner belastigt
(was die lbrigens auch recht gut beherrschen)
hat kaum Chancen zu gewinnen. S.C.A.R.S.
ist nicht weniger als ein kurzweiliges, hiibsch
designtes Rennactionspiel, dessen Fahrzeuge und
Strecken mit viel Phantasie in Szene gesetzt sind.
Aber mehr ist es denn auch nicht, besonderen
Tiefgang, ausgereiftes Fahrverhalten und Hand-
ling oder wochenlange Motivation solltet lhr von
dem Titel nicht erwarten.

9
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Animalische
Auto-Action

Der Splitscreen ist etwas uniibersichtlich

riistungsgegenstinde wie Schild, Raketen oder
Turboboost, aber auch an ungewéhnliche Waffen
wie einen Bumerang, eine Zeitbombe oder eine
Magnetfalle, die durch Knopfdruck auf der
Strecke aktiviert wird und ein gegnerisches Auto
kurze Zeit festhdlt. Echten Schaden richten
weder Kollisionen noch Explosionen an, dafiir
verliert Thr aber erheblich Zeit, die bei den vier

Punkte gibt es am Ende jedes Rennens nicht nur
fiir Plazierungen, sondern auch fiir den aggres-
sivsten Fahrer oder die schnellste Rundenzeit.
Die insgesamt neun Strecken
fiihren durch hiibsch bunte
Landschaften wie eine Vul-
kangegend samt Magma-
pfiitzen auf dem Kurs, eine
siidamerikanische Szenerie
mit Aztekentempel und Hén-
gebriicke oder ein alpines
Gebirge, in dem schneebedeck-
te Strafien und steile Kurven
Geschick und Konnen fordern.
Netzwerkunterstiitzung bietet
S.C.A.R.S. leider nicht, dafiir
diirfen sich zwei Spieler im
Grand-Prix- oder Kopf-an-

Kopf-Modus Bildschirm und Tastatur teilen. sf

Minimum: P 166, 16 MB RAM, 3D-Karte
Empfohlen: P266, 32 MB RAM

bis acht Runden wieder aufgeholt Werden"'!ﬁﬁﬂ. '

Zeitbombe: Den Totenkopf
solitet lhr schleunigst
loswerden

Subwversion

Die fliegenden Suppenschiisseln mitsamt
ihrem Gefolge sind wieder da! In ,Subver-
sion®, dem einzigen offiziellen Mission-Pack zu
Rage Softwares grafisch edlem Shoot-em-Up
,ncoming“, kionnen
sich Ballerspezia-
listen wieder mit
massenweise feind-
lichen Fahrzeugen
und Flugobjekten zu
Lande, zu Wasser
und in der Luft erbit-
terte Schlachten lie-
fern. Fiir eine fréh-
liche und grafisch
duBerst effektvolle
AbschuBorgie hilt
das Add-On insge-
samt 48 von Hard-
core-Gamern kreierte
Missionen bereit. Auf und tber acht neuen Ter-
rains tobt diesmal der Kampf gegen die Kontra-
henten, wobei Thr per Hubschrauber, Gleiter,
stationdrer Geschiitze, Diisenjets, Panzer etc.
das jeweilige Areal sdubern miifit. Der dem Spie-

yE2AY

Der futuristische Zeppelin muB® zerstort
werden, bevor er unsere Basis bombardiert

ler zur Verfiigung stehende Flug- und Fuhrpark
wurde zudem um ein paar Vehikel erweitert, und
auch die Gegner kinnen auf eine Reihe von
neuen Kampfgefihrten zuriickgreifen. Um das
diinne Spielprinzip
etwas zu kaschieren
wurde ,Subversion“
sogar eine eigene
Storyline spendiert.
Generell bleibt jedoch
alles beim alten,
denn auch hier lautet
das Erfolgsrezept:
Ballern, bis die Fin-
ger qualmen! Fur
diese Zusatz-CD
miiflt IThr noch nicht
einmal die Vollver-
sion von ,Incoming®
besitzen. Eine OEM-
Fassung des Rage-Titels reicht aus, um sich in
diesen zusitzlichen Einsiitzen zu behaupten. cis

Minimum: P133, 16 MB RAM, 2x CD,
3D-Beschleunigerkarte

sen. Zwar bietet

Erwerb dieses Missionpacks ins Auge fas-

Futter fiir Einzelspieler, aufgrund der
schicken Grafik macht das simple Shoot-
em-Up-Prinzip aber immer noch Spal® und
ist somit pradestiniert fiir ein gelegentliches
Ballervergniigen.

Solitet |hr schon ,Inco-
ming” einen Ehrenplatz
auf der Festplatte Eures
Rechners  reserviert
haben, so kénnt Ihr ruhi-
gen Gewissens den

»Subversion” nur neues

Name:
Genre: ....
Hersteller: .
Preis:
Stau-rung:

Multiplnvor

...... Instant Access
........ ca. 45 Mark
..... Tastatur, Maus,
. .Joystick, Gamepad

SOLO MULTI
71% %
r 82%
GRAFIK
78%
SOUND
— 31%
SPIELTIEFE




Im Weltall
herrscht
Unfrieden - da
gibt’s nur eins:
Feuer frei!

AR e e [ L
B

=
il :

Der feindlichen Basis geht es
an den Kragen. Unser
Bomber hilft dabei.

Rumms! Da fliegt ein feind-
liches Gebiude in die Luft

gy

Die Landschaft mull erst erforscht werden,

www.3do.com

Wir errichten
zuerst die
Zitadelle, die
automatische
Hauptverteidi
gung

chon einmal hiefl es ,Uprising” in unserer

Galaxis. Vor einem Jahr iiberraschte 3DO
mit einem Mix aus Action und Strategie. Herum-
rasen und wildes Schieflen, verkniipft mit etwas
Bauen, Forschen und Wirtschaften. Nachdem die
Konkurrenz mit schwerem Geschiitz auffuhr und
grafische Highlights, raffinierte Benutzerober-
flachen und gelungenes Missionsdesign servier-
te, sollte der Nachfolger des (Sub-)Genrebe-
griinders zeigen, wo der Alien begraben liegt. In
Uprising 2 befehligt Thr, wie schon im ersten
Teil, einen Schwebepanzer namens Wraith (oder
WarCat, in der deutschen Version), der grund-
siitzlich mit einem bordenergiegespeisten Laser
und einem Arsenal ungelenkter Raketen
bestiickt ist. Sehr flugfreundlich ist das Gefiahrt
allerdings nicht, so daBl Geldndeformationen
durchaus betréchtliche Hindernisse aufwerfen
kénnen. ,Allein machen sie dich ein®, das gilt

hier ein Blick auf die ,,Satelliten-Ansicht”

o
b

auch noch in fernster Zukunft, deshalb habt Ihr,
kaum auf dem neuen Einsatzplaneten angekom-
men, erst einmal eine Basis zu errichten. Der
Bordcomputer macht sinnvolle Vorschlige, also
bestellt Thr beim Raumtransportdienst nachein-
ander eine verteidigungsstarke Zitadelle, ein
Kraftwerk und einige Fabrikanlagen fiir Infante-
rie, leichte bzw. schwere Tanks, Bomber oder
Kampfflieger. Auch an eine Zusatzabsicherung
des nagelneuen Stiitzpunktes durch bis zu vier
Geschiitztiirme sollte gedacht werden. Alle Neu-
bauten verschlingen Energie, so dafl immer aus-
reichend nachproduziert werden mufi. Ohne uns
eine weitere Verschnaufpause zu lassen, quikt
der erste Auftrag durchs Bordradio, etwa in der
Art von: Fahre zum ersten Navigationspunkt
(auf der Satellitenkarte zu sehen) und rauchere
dort das feindliche Lager aus. Dort nach kurzer
Fahrt tiber weichgerundete 3D-Landschaften
angelangt, folgt Ihr den Vorschlidgen des Schwe-
bepanzergehirns und lafit die inzwischen produ-
zierten Kampfeinheiten an Ort und Stelle tele-
portieren, wo sie auch sofort und ohne Aufforde-
rung ihrer destruktiven Neigung nachgehen. In
der Regel iibersteht nur die Minderzahl der
Hilfspanzer den ersten Einsatz, ihnen kinnt Thr
einfache Befehle erteilen: Geh’ hierhin, greif das
an. Meistens tun sie das auch. Mit etwas Gliick
lassen sich die vorhandenen Bauplatzquadrate
des Feindes zum Errichten einer zweiten Basis
nutzen. Aber nicht trédeln! Die insgesamt drei
Kampagnen fithren Euch quer durch die Galaxis,
von einem Stern zum néchsten, bis unsere Milch-
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straBe vom Wiirgegriff der iiblen Trichs befreit
ist. Zwischen den Missionen konnt lThr Euer
Kapital fiir den ndchsten Einsatz auch in
Forschung oder Hilfstruppen anlegen. Im (rasan-
ten) Spielverlauf geht die Widerstandskraft
Eures Schwebers zwangslidufig dem Nullpunkt
zu. Mitunter finden sich munter kreiselnde
Power-Up-Kisten, die neben Gesundheit auch
neue Truppen, Energie oder ein weiteres ,Leben”
beinhalten. AuBer in den drei Kampagnen

Laser und RaketenbeschuB wollen den
Trichs nicht so recht schmecken

Die Planeten sind recht
unterschiedlich gestaltet,
fast wie im wirklichen
Leben

kionnt Ihr in Einzelszenarien oder Multiplayer-
schlachten Euren Arkadeballerspall haben.
Die Stirke von Uprising 2 liegt gewill nicht
im strategischen Bereich. Das kénnen andere,
dhnliche Spiele besser. Wer dagegen simple,
rasante Action mit ordentlicher Grafik sucht,
ist hier richtig. Die Gegner verhalten sich
schon doof, das Bauen und Befehlen bleibt stets
eine unaufdringliche Randerscheinung und
wildes ,Strafen“ und Herumrasen zahlt sich auf
jeden Fall aus. Die Hintergrundmusik tont
rockig-orchestral mit dréhnend-martialischen
Heavy-Metal-Gitarren, nur die Waffensounds
koénnten aus Marios Klempnerwerkstatt
stammen. fe

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 350 MB HD, 4x CD, 2 MB
Grafik

Empfohlen: P 233, 48 MB RAM, 8 CD, 4 MB 3Dfx-Karte J&"

Die eigenen Einheiten folgen
einfachen Befehlen...
meistens jedenfalls

Ein Transmittertor ist erobert

und bringt unseren Wraith

weiter
Name .............. Uprising2 -
............... Lead and Destroy
PO 7 s Actionstrategie
Hersteller ......... 3D0O/Ubisoft
Schwierigkeit .......... einfach
s R e 90 Mark

Fritz Effenberger

Ballern, bis der Raumtransporter kommt

und einen zum nachsten Einsatz fliegt. Neuer
Planet, neues Gliick, aber das Spielprinzip bleibt
simpel. Im Grunde ist Uprising 2 ein waschechtes
Ballerspiel der Incoming-Klasse. Nur hin und wie-
der tritt die Bau- und Befehlsoption in Kraft, und
auch dann werden schnell schnell die Bestandtei-
le der Basis nach Schema F plaziert. Ich war eine
Weile im Zweifel, ob ich Uprising nun GUT oder
GEHT SO finden soll, zumal die Unterschiede zum
ersten Teil eher marginal sind. Tatsachlich gibt die

strategische Seite nicht viel her, die Geg-
ner-Kl ist, nunja - nachstes Thema. Ein rasantes
Ego-Shooteractionteil im sportlichen Schwebe-
panzer. Wenn der nun auch mal vom Boden weg-
kame und mehr als nur zwei Waffen hétte, die Gra-
fik bei vorhandener 3Dfx-Karte etwas glanzvoller
wirkte, vielleicht mit ein wenig Fernsicht und weni-
ger Nebel... ja dann ware das GUT ein (iberzeugtes.

Wer zum Beispiel Urban Assault geliebt hat, konn- 1§ :

te auch hier SpaR finden, wer mehr will, greift zu
Thunder Brigade oder Battlezone.

SPIELTIEFE
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gewaltiger Macht
ist verschollen...

Auch im Wald bleibt das
Schwert nicht lange kalt

Manch einer ist nicht, was er
zu sein scheint...

ug hat's ja gedauert, doch jetzt ist das
weite Krondor-Rollenspiel nach kuriosen
Umwegen endlich fertig — zumindest als US-
Import, denn die deutsche Version wird noch ein
paar weitere Monate auf sich warten lassen. So
oder so geht es hier um ein méchtiges Heiligtum
der Ishapianischen Kirche (ndmlich die ,Tréne
der Gitter”), das wihrend einer Schiffsreise
anléflich eines Pirateniiberfalls im Meer ver-
sinkt. Freilich handelt es sich hier nicht bloff um
eine simple Piraten-Attacke, sondern um ein
sorgfiltig geplantes Unternehmen, angefiihrt
von einem Mann namens Bear, der eben hinter
diesem magischen Edelstein her ist.

Nachdem sein erster Angriff also mifigliickte,
muf} Bear andere Mittel und Wege suchen, um
doch noch an die Trine der Gitter zu kommen.
Die Wrecker’s Guild in Krondor, ein Bergungs-
Unternehmen, das versunkene Clipper mit Zau-
berspriichen heben kann, kommt ihm da gerade
recht — und wehe der Welt, sollte er erfolgreich
sein! Aber auch Squire ,Jimmy the Hand“ James
und William ConDoin, bestens bekannt aus
,Betrayal at Krondor“, haben Wind von der
Sache bekommen und versuchen mit Hilfe der
keshianischen Hexe Jazhara und dem exzen-
trischen Gildenmitglied Kendaric, dem Schicksal
in den Arm zu fallen.

Wo Schatten ist...

Was sich soweit recht spannend anhért, ist jedoch
in mancherlei Hinsicht nicht recht gegliickt.
Beispielsweise ist ja schon seit ldingerem bekannt,

Junge junge,
da miissen
wir aber
jemanden
zum
Aufriumen
. kommen
lassen!

www.sierrastudios.com

dall die Wanderung der Helden in rasch wech-
selnden Schnitten und aus verschiedenen Kame-
raperspektiven gezeigt wird - ein Verfahren, wie
man es aus ,Alone in the Dark“ kennt. Freilich
liegt der Schwerpunkt in einem umfinglichen
Rollenspiel doch zunédchst auf Erforschen und
Erkunden, man ist also darauf angewiesen, ange-
messen schnell voranzukommen, ohne sich alle
zehn Schritte erstmal neu orientieren zu miissen.
Gut, man kann auf die Dauer halbwegs mit den
hirnsausigen Blickwinkel-Wechseln zurecht-
kommen, wenn man denn muf}. Aber erstens
mufl man nicht, weil im letzten halben Jahr
geniigend andere hochkaritige Rollenspiele
erschienen sind, und zweitens nervt’s selbst nach
einiger Eingewdhnungszeit immer noch. Hinzu
kommt, daf vor allem in den Dungeons schmerz-
lich eine irgendwie geartete Automap vermift
wird. Und wenn man sich als altgedienter Vete-
ran dazu entschliefit, dann eben wie friiher selber
eine Karte anzufertigen, hat man wieder mit
diesen sinnverwirrenden Kameraschnitten zu
kédmpfen, die jeden Versuch einer systematischen
Orientierung souverin sabotieren.

Auch die Grafik als solche schlégt keine Rekorde.
Sie wire ganz okay, wenn man sich nicht sténdig
iiber die hélzernen Animationen drgern miifite.
Insbesondere wenn die Helden rennen (was {ibri-
gens eine umstindliche Tasten-Fummelei erfor-
dert), sieht es aus, als hitten sie in die Hosen
gemacht. Und gegen die Mini-Saurier im Unter-
grund von Krondor ist der frithe Godzilla noch ein
Wunderwerk an realistischen Bewegungen!

turn tol

Die Tranec




Krondo

der Gotter

Schlieflich sind auch die diversen Meniiscreens
(Inventory, Magie etc.) allenfalls noch zweck-
dienlich zu nennen.

«.da ist auch Licht!

Aber dann auf der anderen Seite gibt es wieder
Facetten in diesem Spiel, die sich glitzernd und
funkelnd aus dem gewohnten Genre-Einerlei
abheben. Da wire zum einen die kunstvoll ver-
wobene, wenn auch recht lineare Story, die ein-
mal mehr zeigt, dal Raymond Feist als Master-
mind fiir RPG-Geschichten allererste Wahl ist.
Auch das rundenbasierte Kampfsystem gehort
durchaus zu den erfreulichen Aspekten des
Spiels, wenngleich es uns im Zuge der Charakter-
Beforderungen viel zu einfach schien, an starke
Zauberspriiche heranzukommen.

Als wirkliche Uberraschung entpuppten sich
allerdings die Schatzkisten. Im Vorgéinger waren
sie an Wortritsel gekniipft, was auf die Dauer
eher langweilig und zudem nicht sonderlich

A -

:*?’:-_d'n’; l.' ‘-‘é-. = Pt
Auf den StraBen von Krondor herrscht
reger Verkehr

EZAYS

Jazhara verbrutzelt
den Saurier rechts
im Bild gerade mit
einem Feuer-Spell

Dieser Feuerdiamon ist
ohne einen fiesen Trick
nur schwer zu besiegen

realistisch wirkte: Wer 146t schon tiberall in der
Gegend Kisten herumliegen, die mit Buchstaben-
Puzzles gesichert sind? Hier nun finden sich
Schatzkisten nur an besonderen Orten, etwa all-
gemein in Hiusern, in versteckten Kammern und
dergleichen. Vor allem aber sind sie mit Schlés-
sern gesichert, die man erst einmal knacken muf,
und zwar ganz wie im richtigen Leben!

Die grundsitzliche Idee, das Aufbrechen von
Truhen oder Tiirschléssern wirklichkeitsgetreuer
zu gestalten, ist generell nicht einmal neu. Schon
,Wizardry VI* hatte da ein auf Geschicklichkeit
und Reaktionsfihigkeit beruhendes Verfahren zu
bieten, aber das Safeknacker-Set von ,Return to
Krondor“ ist wahrlich ohne Beispiel! Zunichst
einmal gilt es, mit einer Art Spionauge an drei
verschiedenen Stellen in den Mechanismus hin-
einzublicken, um die Bestandteile des Schlosses
bzw. der Falle zu identifizieren. Sodann hat der
hoffnungsvolle Dieb drei verschiedene Ein-
bruchswerkzeuge zur Verfiigung, von denen nur

je eines gute Chancen bietet, den entsprechenden:

Teil des Apparates zu deaktivieren — auch hier
kommt es iibrigens auf Geschicklichkeit an; man
mubB einen sich drehenden ,,Uhrzeiger” im vorge-
schriebenen Bereich des ,Ziffernblattes® stoppen.
Je ungeeigneter das verwendete Werkzeug, desto
schmaler ist natiirlich der erfolgversprechende
Ausschnitt und desto grifer das Risiko, die Falle
auszulosen.

Welches Zauberl hiitten's
denn gern?

Am Anfang war ein Pen & Paper-
Rollenspiel, das freilich hier-
zulande nicht auf den Markt
kam. Ab 1982 begann dann der
bekannte Fantasy-Autor Ray-
mond E. Feist, Romane zur Mid-
kemia-Welt zu §
schreiben - die-
ses Universum
ist ein faszinie-
rendes Doppel-
pack, denn
direkt ,neben”
Midkemia, nur
durch eine
locherige Di-
mensionswand
getrennt, liegt Kelewan, wo das
an die friihen Japaner erinnernde
Krieger-Imperium von- Tsura-
nuanni angesiedelt ist. Eines
Tages fallen die Tsurani durch
einen Dimensionsspalt in das
friedliche Midkemia ein...

Wer mehr wissen will, moge
bei dem im Goldmann-Verlag
erschienenen Roman , Der Lehr-
ling des Magiers” mit seinen For-
schungen beginnen.

RavmonD Feist

DER LEHRLING
DES MAGIERS




Erwihnten wir schon, daB

manch einer nicht ist, was er
zu sein scheint?

Uff - alle Kinder aus dem
brennenden Waisenhaus
gerettet!

Eine Karte von Midkemia

Name ......... Return to Krondor
Genre . .Rundenkampf-Rollenspiel
Hersteller ........ Pyro Technix/

................. Sierra Studios
Schwierigkeit ....... einstellbar
..................... (3 Stufen)
Praleilesii T odea ol ca. 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Spiel englisch (deutsch in Planung)
Anleitung ............englisch
SRR RN (deutsch in Planung)
Multiplayer ....... BN e -

68%

e 71%
GRAFIK

80%
SOUND

68%

SPIELTIEFE
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Ansonsten haben sich die Designer ebenfalls
grofe Mithe gegeben, ansprechende Kopfniisse zu
entwickeln. So verfiigt z.B. ein wichtiges Kast-
chen in der Wrecker’s Guild iiber ein Puzzle-
Schlofl, wobei der Begriff Puzzle hier durchaus
wortlich zu verstehen ist. Aus Bauteilchen, die im
unteren Bereich des Screens herumliegen, muf}
man durch Anklicken ein Bild basteln, in diesem
Fall ein Segelschiff. Das wire an sich einfach,
wenn nicht zwei Bedingungen beachtet werden
miifiten: Erstens sind nur solche Teile legal, die
an einen bereits im Bild befindlichen Stein ange-
legt werden kénnen, zweitens verschwindet das
bisher Erreichte wieder, wenn man nicht binnen
weniger Sekunden immer wieder ein neues Ele-
ment hinzufiigt. Das ist in der Praxis immer noch
einfacher, als es sich hier anhirt, stellt aber doch

Mein Prinz, die Spur fiihrt zur Wrecker’'s
Guild!

Das momentan erhaéltliche Krondor

GEHT SO {

Hier muB doch irgendwo
diese &%5$@%
Geheimkiste sein!

Ach, wenn wir doch ein
Automapping hitten!

einen spalligen Wettlauf mit der Zeit dar, der
die ganze Aufmerksamkeit erfordert.

Schlieflich mufl auch der Sound lobend erwihnt
werden, abwechslungsreich, atmosphérisch und
situationsabhingig, wie er nun mal ist. Die
Special Effects gehen ebenfalls in Ordnung,
zumal sie hdufig als Hinweisgeber fungieren (das
Briillen von Monstern wird z.B. lauter, wenn man
sich ihnen nihert). Vor allem aber gefiel uns die
Sprachausgabe der handelnden Charaktere.
Jazhara etwa hat ein rauchiges, exotisches
Organ, das ohne weiteres an die Qualitit der
deutschen Scully-Stimme heranreicht, und die
ibrigen Sprecher stehen ihr nicht viel nach.
Es hiitte aber nicht geschadet, noch eine Text-
Option einzubauen, um Lesefreudigen ein schnel-
leres Vorankommen zu ermdéglichen, denn die i
Gespriche sind doch recht zeitintensiv. i
Dumm allerdings, daB} die Steuerung so verkorkst

ist. Mit einer weniger spektakuliren, aber dafiir

spielerisch besser zu handhabenden Methode
hitte ,Return to Krondor“ durchaus Chancen auf
einen Spitzenplatz im Genre gehabt. So reicht es
nur fiir ,Und dann war da noch... jn

Minimal: P166, 32 MB RAM, 8x CD, 250 MB
Empfohlen: P233, 32 MB RAM, 8x CD, 3Dfx-Karte

sichtig von Raum zu Raum tastet,

Joe Nettelbeck

ist eine typische US-1.0-Version, sie ist also ziemlich
absturzgefahrdet. Solange noch kein Patch erhait-
lich ist, sollte man daher die Finger von dem Titel
lassen oder gleich ganz bis zur deutschen Fassung
warten, die im Friihjahr erscheint. Davon abgese-
hen, hinterlat das Spiel einen uneinheitlichen Ein-
druck. Auf der einen Seite steht eine reichlich wirre,
an die wechselnden Kameraperspektiven von
»Alone in the Dark” angelehnte Optik - doch was in
einem Geisterhaus, in dem man sich nur ganz vor-

angehen mag, erweist sich hier als echte Plage,
wo es hauptsachlich darum geht, fix von A nach
B zu gelangen, sei es nun im Dungeon oder in der
Stadt selber. Andererseits ist ,Return to Krondor”
villig ohne Frage der Story-Konig des Jahres; in
diesem Punkt macht Raymond Feist ganz locker
jedem anderen was vor. Doch wegen der Mangel
bei der Steuerung lauft es wohl darauf hinaus, dal
das Game nur fir den harten Kern der Feist-Fans
wirklich unverzichtbar ist.
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Einmal nur Dein
! Fahrwerk sein...

ollgas voraus! Naja — oder besser doch nicht,
denn mit Bleiful kommt man in ,Viper
Racing® nicht weit — ich denke, so etwa his zur
ersten Kurve. Feinfiihligkeit und ein schnelles
Reaktionvermigen sind da schon eher gefragt.
Sogar noch im Arcade-Modus zeigt die Viper ihren

So iiber-
sichtlich
sieht die
gesamte
Steuerung
in Viper
Racing aus

empfindlichen Bif. Da sind wir auch schon beim
Thema. Viper Racing iiberléfit dem Spieler nam-
lich die Wahl zwischen Arcade- und Simulations-
modus. Wie von einigen Formel-1-Rennsims
bereits bekannt, existiert auch eine Karriere-Mog-
lichkeit, die ein kontinuierliches ,Aufsteigen” des
Fahrers erlaubt. Ich war angenehm tiberrascht,
an wieviele in Autorennen selten tibliche Effekte
hier gedacht wurde! Wahrend in den meisten
Spielen Verkehrsschilder und Fahrbahn-Begren-
zungen auf und davon fliegen, wenn man sie mal
erwischt, gibt’s bei Viper Racing erstmal 'ne

Wieviele Autorenn-Simulationen in

Thomas Ziebarth

andere grafische Leckerbissen

der letzten Zeit auf den Markt gekommen
sind, ist kaum noch nachvollziehbar. Eine
davon ist jedenfalls Sierras ,Viper Racing”.
Hier ist es wirklich ausgezeichnet gelungen, eine
Arcade-Raserei mit einer realistischen Renn-
Simulation zu koppeln. Jeder fahrt einfach
so, wie er kann oder eben will. Und die Tatsa-
che, dall man nur mit einem einzigen Auto-
typ fahren kann, der Viper eben, wird durch

Beule. Nono, keine so ,08/15“-Delle, sondern eine
richtige, die zu dem, was da einschlug, auch pafit!
Bei leichten Bodychecks mit den Konkurrenten
splittert nur die Farbe, wihrend es nach einem
Uberschlag schon mal eng wird im Cockpit —
wegen des je nach Aufschlag-Hérte mehr oder
weniger eingedriickten Daches. Trifft man dage-
gen einen Bordstein oder dhnliches, bricht halt
eine Radaufhidngung. Gerade von dieser Effekte-
Schwemme erholt, stolperte ich schon iiber den
néchsten Bonbon: Eine der definitiv ungewohn-
lichsten Kamera-Perspektiven, die ich je gesehen
habe — man fihrt aus der Sicht der Vorderachse!
Nicht, dall das irgendeinen praktischen Sinn
hitte, aber es ist eine seltene Gelegenheit, dem
StoRddmpfer- und Achsspiel zuzuschauen bzw.
beim Abschied der Achsauthangung zugegen zu
sein. Um dem noch eins draufzusetzen, fangen bei
starkem Bremsen die Bremsscheiben gut sichtbar
an zu glithen! Schin langsam, versteht sich. Auch
die Abkiihlung geht geméchlich von statten —
ohne ruckartige Farbwechsel. Zumindest dieser
Effekt diirfte einmalig sein. Der Name des Spiels
deutet es jedoch schon an — hier wird nur Dodge
gefahren! Andere Typen stehen nicht zur Aus-
wahl, aber bis die Viper auf allen acht Pisten
sicher beherrscht wird, dauert’s eh 'ne Weile. ¢z
Minimum: P 200 MMX, 32 MB RAM, 6 x CD, D3D-VGA

Empfohlen: P-ll 200 (K6-li), 64 MB

tionen — von der Achsansicht bis hin zur Vogel-
perspektive ist nahezu alles mdglich -,
splitternder Lack und eine beeindruckende
Umgebung. Grafisch ist ,Viper Racing”
also ohne Abstriche in die Oberklasse
einzuordnen - zumal gerade in diesem
Bereich mit vielen kleinen Tricks und Uber-
raschungen aufgewartet wird, die ihresgleichen

locker  suchen.

wieder wettgemacht. Dazu zahlen [
unter anderem ungewohnlichste Kamera-Posi- |

--ekelhaft!
Name: ............. Viper Racing
Genre: ..... Autorenn-Simulation
Hersteller: . .............. Sierra
Schwierigkeit: ....... einstellbar
Sﬂu:‘l ............. cirka 90 fl\;larlst
S R is
Steuerung: ... .Lenkrad, Jovsﬂck
| Tastatur
Besonderheiten: .Force-Feedback
RS .filr Joystick und Lenkrad
) Sphl: .......Englisch (dt. Jan.99)
Anleitun .Englisch (dt. Jan.99) a,
i LAN, Direkt, Modem b
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Indianerhauptling
ist wieder auf
dem Kriegspfad

2ur Markteinfiihrung von Nintendos N64
veroffentlicht, war ,Turok — Dinosaur Hun-
ter* neben ,Super Mario 64 fiir manche ein
gewichtiges Argument, sich die neue Wunder-
konsole zuzulegen. Ein paar Monate spiter
erschien der Ego-Shooter auch fiir PC und fand
weitere Freunde. Grund genug, um dem Spek-
takel nun mit ,Turok 2: Seeds of Evil“ einen
Nachfolger zu spendieren.

Die Story: Nur wenige Jahrmillionen nach der
Entstehung des uns bekannten Universums
bemannte eine der ersten intelligenten Lebens-
formen ihre Raumschiffe, um die Urspriinge
ihrer Existenz zu ergriinden. Eines der bril-
lantesten Geschipfe, der Primagen, modifizierte
angespornt von maBloser Arroganz und einem
schier unersittlichen Wissensdurst sein Flug-
gefihrt fiir eine Reise zum Anfang von Zeit und
Raum. Wihrend des Trips brach jedoch der
Energiekern des Raumschiffes und eine gigan-
tische Explosion schleuderte den Sternenkreuzer
ins Nirgendwo. Durch die Detonation entstand
zugleich das verlorene Land, in dessen Inneren
s Raumschiff des Primagen mitsamt der
atzung begraben wurde. Damit die bisartige
; - eatur nicht aus ihrem Gefingnis entkommen
~ s konnte, wurden schlieBilich sechs Energie-Totems
errichtet. Nun steht jedoch eine Katastrophe
pevor: Der Primagen entsendet seine Heerscha-
"~ ren des Bisen, die im Auftrag ihres Gebieters die
( ergie-Totems zerstéren und ihn dadurch
eien sollen. Die dabei freigesetzte Energie
de auch unsere Welt vernichten...

Ein Tor zur Dimonenwelt

www.acclaim.net ——

ok 2

Um ein erfrischendes Bad zu nehmen, haben wir leider keine Zeit

Nachdem Dino-Killer Turok in seinem ersten
Abenteuer bereits den sinisteren Campaigner
und sein Gefolge besiegen konnte, muf} er dies-
mal verhindern, dafl dem Primagen der Flucht-
versuch gelingt. Dazu schliipft der Spieler wieder
in die Rolle des Indianers mit burgerlichem
Namen Joshua Fireseed und kimpft sich erneut
durch das verlorene Land.

Mufitet Thr im ersten Teil lediglich Level-Keys
finden, um die Portale aktivieren zu kénnen
und moglichst sdmtliche Teile der Super-
Waffe namens Chronozepter ergattern, so ist
,Turok 2“ diesbeziiglich um einiges anspruchs-
voller geworden. In jeder Location sammelt
Thr nicht nur Keys, sondern erfiillt noch weitere
Aufgaben. Zum Beispiel miiit Thr Kinder und
andere Gefangene befreien sowie Munitionsla-
gerstitten und Kraftfeld-Generatoren zerstiren.
Oberflichlich betrachtet scheint die Fortsetzung

Mit der Charge Dart Rifle setzt man
Gegner unter Strom




mit seinen gerade mal sechs Spielabschnitten
nicht sonderlich umfangreich zu sein. Doch das
tauscht. Die Gebiete sind riesengrofl und in zahl-
reiche Regionen unterteilt, in die Thr mit Hilfe
von Teleportern gelangt. Eine jederzeit aktivier-
bare Automap erleichtert Euch wihrend der
Wanderung durch zerstirte Stadte, Hohlen,
Sumpflandschaften, das Nest eines Insekten-
volkes und die engen Korridore von Primagens
Raumschiff die Orientierung.

Ein Raptor auf Beutezug

Das Sequel verbliifft vor allem wegen der unter-
schiedlichen, ja fast schon intelligent agierenden
Kreaturen, die Euch bei Eurem zweiten Ausflug
ins verlorene Land iiber den Weg laufen. Die
Gegner wurden nicht nur ungemein fliissig und
facettenreich animiert, sondern iiberraschen
obendrein mit vielfiltigen Verhaltensmustern.
So verschanzen sich einige Dino-Mutanten hin-
ter Kisten, sobald sie angegriffen werden. Wollt
Ihr die Geschopfe dann von der Seite her
attackieren und manévriert dabei um deren
Deckung herum, verdndern sie ebenfalls ihre
Position, um Euch weiterhin kein leichtes Ziel zu

o
o
yEAY

Ungeziefer riickt Turok
des ifteren auf den Leib

bieten. Diese Aktionen kinnen mitunter in
einem regelrechten Katz-und-Maus-Spiel enden.
Reitet Thr auf dem Riicken eines mit schweren
Waffen bestiickten Triceratops durch ein Areal,
ergreifen die Biester voller Panik die Flucht.
Einige Krieger der Purr-Linn, einer in den

Todessiimpfen lebenden, gorilladhnlichen
Spezies, verwenden — wie die Titanen in ,Unreal”
— herumliegende Felsbrocken als Wurfgeschof.
Bemerkenswert sind auch die Reaktionen der
Kontrahenten, wenn sie von einem Geschof}
getroffen werden. Dringt ein Projektil in den vir-
tuellen Leib des Widersachers ein, hélt er sich
mehr oder weniger beeindruckt genau diesen
geschundenen Korperteil. Feuert Thr mit einem
groferen Kaliber auf Gliedmalfen, so kann Euer
Gegeniiber schon einmal einen Arm oder eine
ganze Korperhilfte verlieren. Manche aktivierer%

sogar schwer verletzt eine Zerstorungssequenz

und sprengen sich nach ein paar Sekun
selbst in die Luft. Todlich verwundete Kontra:
henten winden und kriimmen sich auflerde:
noch auf dem Boden, bevor ihr Lebenslicht €
giiltig erlischt. Publisher Acclaim ist sich a

dings der hiesigen ,Jugendschutz-Problematik®

bewulBit, so dal bei der deutschen Version
hinsichtlich der Gewaltdarstellung und einiger
besonders verwegener martialischer Gerite
ein paar Anderungen vorgenommen werden.

Wie schon im Vorginger miifit Thr letztendlie

Unvermittelt tauchen Wiirmer
wie dieser auf

Im Nest der Mantids herrscht
das Arbeitsfieber




Zwei Pistolenschiisse
geniigen, um dieses Biest zu
erledigen

AR Swa b3
Mutti ist ziemlich bése, weil
wir ihre Zdglinge abgemurkst
haben

Name: ..... Turok 2: Seeds Of Evil
GONEBS i At Ca Action
HergteHer: ... inayvias i Iguana

.......... Entertainment/Acclaim
Schwierigkeit: ........ einstellbar
Praiss i nlis S zirka 90 Mark
Steuerung: . ..... Tastatur, Maus,

............. Joystick, Gamepad
Spielt s 2l e S Deutsch
Anlpitung: 5o ca i te g Deutsch
‘Multiplayer: . .bis 16; LAN, Internet
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Das
Insektenvieh

bietet ein
leichtes Ziel

’%'ls_

auch sogenannte Levelbosse bezwingen, damit
Ihr in die ndchste Region reisen diirft. Bevor Thr
in der finalen Konfrontation dem Primagen
hichstpersinlich gegeniibersteht, kommen Euch
noch ein paar weitere furchteinfléBende Monster,
die sich die Bezeichnung Endgegner wirklich
redlich verdient haben, in die Quere.

Um all’ die gefiihrlichen Geschipfe auf Abstand
zu halten, kénnt Thr diesmal unter insgesamt
20 verschiedenen Verteidigungswerkzeugen
wihlen. Obligatorische Waffen wie Pistole,
Magnum, Shotgun und Granatenwerfer sind
ebenso vertreten wie ein Flammenwerfer, ein
Skorpion-Raketenwerfer, der in rascher Folge
vier Lenkraketen auf ein anvisiertes Ziel feuert
oder die Firestorm-Cannon, welche man als
futuristische Chaingun bezeichnen kénnte.
Eigenwillige Vernichtungsinstrumente sind der
Gehirnbohrer, die Nuke-Kanone, deren Ent-
ladung mit der Ziindung einer Atombombe
gleichzusetzen ist, sowie das Razor Wind, eine
Art Frisbee mit rotierenden, rasiermesserschar-
fen Klingen, das, nachdem es geworfen wurde,
wie ein Boomerang zuriickkommt. Zwei Relikte
des ersten Teils, der Tek-Bogen und das Plasma-
Gewehr, besitzen jetzt einen Sniper-Modus, so
daf Ihr in der Lage seid, Gesindel schon iiber
eine groflere Distanz hinweg in die ewigen Jagd-
griinde zu schicken. Dariiber hinaus gilt es fiinf
Talismane einzusacken, die Euch besondere

Krifte verleihen. Das Erlangen dieser speziellen
Fihigkeiten ist teilweise sogar Voraussetzung,
um das Spiel erfolgreich beenden zu kiénnen.
Das ebenso reichhaltige wie illustre Waffensor-
timent schreit formlich nach hitzigen Gefechten
im lokalen Netzwerk oder via Internet. War
selbst die PC-Version des ersten Teils noch als
reines Single-Player-Spiel konzipiert, so hat
Iguana Entertainment diesen Fehler bei ,Turok
2: Seeds of Evil gliicklicherweise nicht wieder-
holt und auch an die Multiplayer-Fangemeinde
gedacht. Somit steht — Manitou sei dank — einem
Deathmatch-Gerangel nichts mehr im Wege. cis

Minimum: P166, 16 MB RAM, 4x CD, ca. 200 MB HDD,

D3D-kompatible Grafikkarte
Empfohlen: P233 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 400 MB
HDD, 3D-Beschleunigerkarte

Die Wache ist schnell eliminiert

Bravo! Die Entwickler von Ig;.lana En-

 SUPER_

schlagen. Und auch wenn immer noch

Chris Peller

tertainment haben bei ,Turok 2" Beachtliches
geleistet, so dal? sich die Fortsetzung des Konso-
lenhits auch auf dem PC wirklich sehen lassen
kann. Die programmiertechnischen Rafinessen,
mit denen der Titel - gerade was das Verhalten
und die Animation der Gegner anbelangt — auf-
wartet, sind einfach erstklassig. Das extrem reich-
haltige Waffenarsenal mitsamt seinen paar ziem-
lich abgefahrenen Vernichtungswerkzeugen |3t
obendrein das Herz eines Actionfanatikers hoher

eine kiinstliche Sichtbegrenzung existiert und eini-
ge unschone Bitmap-Objekte sowie ein paar Gra-
fik-Bugs den visuellen GenuB schmalern, kann
man sich (ber die Optik ebenfalls grundsétzlich
nicht beschweren. Verglichen mit dem Ausnah-
me-Shooter aus dem Hause Valve stellt , Turok
2" zwar keinen Quantensprung in Sachen Game-
play dar, wer jedoch exzellent gemachte Ballerei-
en zu schétzen weil, der kommt bei diesem
Sequel sicherlich auf seine Kosten.




www.edgies.com

Witzige Denk-
spiele auf dem
PC sind ungefiahr so
selten wie geistreiche
Artikel eine Nacht
vor Redaktionsschlufl
(Wie wahr, der CvD.).
Nichtsdestotrotz ver-
irrt sich in unser
Biiro ab und zu doch
ein Titel, der sowohl
die kleinen grauen
Zellen wie auch das
Zwerchfell bedienen
will. Aber auch wenn
Skullcaps eines der seltenen Spiele mit originel-
lem Inhalt ist, original ist es nicht. Von den Ent-
wicklern Creative Edge wurde die selbe Idee
schon einmal auf der Atari Jaguar-Konsole und
dem PC in Szene gesetzt, seinerzeit allerdings
unter dem Namen ,Baldies®.

Egal, wie nun die kleinen Ménnchen heiflen,
deren Schicksal in Eure geschulten Hénde gelegt
wird, knuddelig, von bescheidenem Haarwuchs
und dhnlich gearteter Intelligenz sind sie auch
auf dem PC. Als eine Art himmlischer Herrscher
wacht Thr iiber Euer Volk der Skullies und erteilt
ihnen via Maus und Meniileiste Befehle, um der
Aggression der gegnerischen Hairies in 50 Mis-
sionen Herr zu werden. Meist findet Thr Euch zu
Beginn eines Levels mit nur ein paar Eurer
Minnchen auf einer Insel wieder, durch Wasser
oder weites Land vom Gegner getrennt. Vier
Berufe, namlich Arbeiter, Baumeister, Forscher
und Soldat, kinnen die Skullies ausiiben. Da
Eure Leute Universaltalente sind, kénnt Thr die
Jobs nach Bedarf zuweisen und verédndern. Die
Baumeister braucht Ihr fiir das Errichten,
Instandhalten und den Ausbau von Hiusern, die
wiederum als Forschungs- und Fortpflanznngs-
stiatten Eures Volkes dienen. Wihrend die Arbei-
ter und Soldaten zunichst keiner offensicht-
lichen Titigkeit nachgehen, machen die Forscher

g

Keine Angst, was zunachst etwas

Der Forscher hat bereits einige Fallen parat

ses auf Eure Anwei
sungen hin Erfin-
dungen. Das kinnen
gewohnliche Fallen
wie Grube, Fang-
eisen, Mine oder
Elektroschock sein,
aber auch skurrile
Gemeinheiten wie
ein Heliuminjektor
oder explodierende
Kiihe. Auch allerlei
Verteidigungswerk-
zeug wird von den
Eierkipfen erfunden — insgesamt stehen an die
100 Projekte zur Auswahl. Ist die Entwicklung
beendet, muf} die fertige Falle von einem For-
scher entweder iiber den Landweg, den Thr Euch
— gottlich wie Ihr seid — {iber einen Editor selbst
schaffen kénnt, oder durch ,Befliigeln® des
Minnchens zum Gegner gebracht werden. Weni-
ger hinterhiltig kiimpft Thr mit den Soldaten, die
Thr anwihlt und zu feindlichen Hausern oder Ein-
heiten schickt. Sind
samtliche Hairies
entweder durch
Eure Armee oder
die Fallen besei-
tigt, ist die Missi-
on  gewonnen.
Neben der sténdi-
gen Fiithrung Eurer

strohdummen Untertanen besteht Eure Arbeit
hauptséchlich im Auswihlen und Auslegen der
Fallen und der angemessenen Zuweisung von
Jobs. Gearbeitet kann némlich nur werden, wenn
die jeweils notige Energie vorhanden ist, die sich
wiederum durch im Freien befindende Skullies
der jeweiligen Sorte generiert wird. sf

Minimum: P90, 16 MB RAM, 8x CD
Empfohlen: P166, 32 MB RAM

gefummel mit den (ziemlich dam-

Eine Armee von

Stephan Freundorfer

verwirrend klingt und aussieht, 148t sich dank zehn
anfanglicher, furchtbar simpler Tutorial-Missionen
relativ schnell in den Griff bekommen. An sich ist
Skullcaps ein recht witziges Denkspiel, das aller-
dings durch eine teils nervige Handhabung und
den Mangel an Aktionsmoglichkeiten und Tiefe
nach einiger Zeit an seiner Attraktivitat verliert.
Zugegeben, die Grundidee ist erfrischend anders
und die Unzahl der Fallen sind zum Teil urkomisch.
Leider habt Ihr aber wegen dem ewigen Herum-

lichen) Mannchen gar keine Zeit, die haarstrau-
bende Wirkung Eurer Erfindungen so richtig zu
genieBen. Und um sich in die kleinen Knollnasen
und die niedliche Umgebung mit den ganzen Tier-
chen verlieben zu kdnnen, hatten die Grafiker auch
etwas mehr Sorgfalt beim optischen Design
anwenden miussen. Flr eine nettes Denkspiel zwi-
schendurch oder eine lustige Multiplayerpartie
geht Skullcaps trotzdem in Ordnung, nicht zuletzt
wegen des annehmbaren Preises.

Glatzkopfen
befehligen - eine
wirklich haarige
Angelegenheit

Eure Skullies haben das
Hairie-Haus erobert

Auch eine Wiistenlandschaft
wird besiedelt

Nam® .......ovivsas Skullcaps
RO i i i b Denkspiel
Hersteller .Creative Edge/Ubi Soft
Schwierigkeit ....... ansteigend
PR e s ca, 65 Mark
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67% 70%
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kanadische
Dependance von
Ubi-Soft
iiberrascht mit
einem etwas
anderen
Autorennspiel

In Ego-Perspektive an den
Schneekanonen vorbei

1:33:38
+0:39:81

Selbst Lavapfiitzen behindern
die Fahrt durch Mexiko

finn tiber eine Million Dollar ist
Kusgm;gspunkt dieses ungewéhnlichen
Rennspiels. Den hat ein typischer, Donut-
mampfender amerikanischer Cop gemacht, und
irgendwie verkraftet sein zuckergeschidigtes
Gehirn diesen Gliicksfall nicht ganz. Denn
anstatt seinen Job an den Nagel zu hingen und
sich ein Hauschen in Florida zu kaufen, ver-
steckt sich der gute Mann weiter-
hin hinter Werbetafeln, die Radar-
pistole schuBbereit im Halfter.
Und immer noch ist er auf der
Jagd nach Strallenrowdies, die
sich um kein Tempolimit scheren und mit
Héchstgeschwindigkeit iiber die Highways rasen.
Nur daf der Polizist die Ubeltiiter jetzt nicht
mehr bestraft, sondern fiir ihr verkehrsgefihr-
dendes Verhalten noch belohnt. Wer ndmlich am
schnellsten an seiner Radarfalle vorbeiheizt, ver-
dient die richtig dicke Knete...

Die unverhoffte Gewinnbeteiligung konnt Thr
natiirlich hervorragend gebrauchen, denn zu
Anfang des Spiels stehen Euch nur bescheidene
36 000 Credits zur Verfiigung und die gehen
schnell fiir den Kauf eines Neuwagens fléten.
Eigentlich warten ja sieben Stralenkreuzer, die
echten Amischlitten aus den 50ern bis 90ern
nachempfunden sind, sehnsiichtig auf einen Kiu-
fer, doch nur drei liegen im Rahmen Eurer Liqui-
ditdt. Ganz klar, daB} die Discount-Fahrzeuge
nicht gerade berauschende Werte bei Geschwin-
digkeit, Bremsverhalten, Grip oder Beschleuni-
gung zeigen, aber dafiir haben auch Eure fiinf
Konkurrenten zu Beginn nicht die groBe Aus-
wahl. Ein biichen Geld solltet Ihr iibrigens bei-

www.ubisoft.de

i

seite legen, denn wie im richtigen Leben kommen
auch laufende Kosten auf Euch zu. Zunédchst
wiren da einmal die kleinen Aushesserungen, die
Ihr nach einem Rennen an Eurem mehr oder
weniger lddierten Wagen vornehmen miifit. Meist
unvermeidliche Kollisionen fiihren zu dicken Beu-
len im Blech, kaputten Scheiben und dem Verlust
von Stoflstangen, Seitenspie-
geln oder Spoilern. Das macht
auf Dauer nicht nur einen
ungepflegten Eindruck und
beeinfluflt das Handling, solltet
Thr einmal mit Totalschaden auf der Strecke lie-
gen bleiben, folgt unweigerlich das ,,Game Over®,
Im Gegensatz zum kostenintensiven Werkstatt-
besuch gibt’s wenigstens das Benzin umsonst,
allerdings hat Euer Wagen noch einen Turbo
unter der Haube, der sich nicht zu sparsam aus
einem angeschlossenen Nitro-Tank bedient. Und
diesen nach jedem Rennen aufzufiillen, kostet
natiirlich auch nicht zu knapp. Zusitzlich kénnt
Ihr noch in einem Tuningshop dem Kaufrausch
anheim fallen. So lassen sich Straflenkarten, ein
Radardetektor, eine Vollkaskoversicherung, neue
Motoren und Reifen oder ein Monster-Nitrotank
erwerben, allesamt niitzliche Utensilien zur
Erhéhung Eurer Gewinnchance. Witzigerweise
konnt Thr aber auch unniitzes Zeug wie zusitz-
liche Auspuffrohre oder Radblenden kaufen, was
zwar nichts an der Leistung Eures Schlittens
dndert, ihn aber erheblich cooler aussehen la6t.
Letztlich habt Thr noch die Maglichkeit, die Farbe
zu dndern oder — fiir die ganz wilden Jungs —
ziingelnde Flammen oder Totenkipfe auf die
Karosserie pinseln zu lassen.




Euer Wunschauto diirft Thr zuniichst auf drei von
insgesamt sieben Strecken austesten, alle weite-
ren miifit Thr Euch erst in einem Meisterschafts-
modus verdienen. Samtliche Kurse beeindrucken
durch eine herrlich fliissige Grafik, in puncto
Detailreichtum und Ideenvielfalt werdet Thr
momentan nichts Vergleichbares finden. So bie-
tet schon der Weg durch Hollywood eine ganze
Reihe skurriler Animationen: King

Kong und ein Jurassic-Park-Dino
stellen sich Euch in den Weg, selbst
der weiBe Hai macht seine Aufwar-
tung. Weiter geht es durch Mexiko
und nach Louisiana, wo Thr an Alli-
gatoren und Raddampfern vorbeizieht. Seid Thr
am Ende der drei Rennen unter den drei Best-
plazierten, dann diirft Thr auch Colorado, Kana-
da und Nevada unsicher machen, wahre Meister
konnen sich zum Schluf} noch an einer ,Mystery“-
Strecke und einem Bonus-Auto versuchen.

Die gut simulierte Physik Eures schweren Wa-
gens macht die rasante Hatz duflerst anspruchs-
voll, zu hohe Kurvengeschwindigkeiten oder unge-
schicktes (Hand-)Bremsen fiihren sofort zu unfrei-

fahren! Wer i

Rampe nutzt, hat keine '
Chance zum Ausweichen
mehr

willigen Pirouetten. Zudem krachen Euch die Geg-
ner gnadenlos ins Heck oder zwingen Euch zum
Ausweichen, was dfter mal mit dem Verlust einer
Stofstange oder einem Millimeter Reifenabrieb
auf der Strecke endet. Alle Unfiille wirken sich auf
die Leistung, aber auch die Optik Eures Autos
aus, nach drei Runden ist die vormalige
Augenweide meist ziemlich lddiert. Eine
strategische Komponente erhélt Speed
Busters durch den zeitweisen (sinnvollen)
Einsatz von begrenzt vorhandenem Nitro-
glycerin. Besonders vor den drei Radarfallen je
Kurs solltet Thr gehorig Stoff geben, je hoher das
geblitzte Tempo, desto mehr Geld flieit nach
Rennschluf} in Eure Kasse. Um die Kurse richtig
kennenzulernen kinnt Thr Euch zusitzlich an
einem Arcade- (samt Checkpoints und unlimitier-
tem Nitro) oder Time-Attack-Modus versuchen. ¢f

Minimum: P166MMX, 32 MB RAM, 4x CD, 3D-Karte™ *™"
Empfohlen: PIl/233, 16x CD, 3Dfx-Karte

Stephan Freundorfer

Absolut cool! Diesen Spruch hatten

samtliche Kollegen auf den Lippen, wenn sie mir
bei der verriickten Jagd mit meinem chrom-
glanzenden Amischlitten zusahen. Speed Busters
besticht durch und durch mit seinem wunder-
hiibschen und lassigen Design. Die Autos sehen
nicht nur grandios aus und lassen sich nach
Belieben einen ganz persdnlichen Stil aufdriicken,
sie sind auch herrlich in Szene gesetzt. Allein die-
ses ,Schwimmen” der tonnenschweren Karre
bei jeder Lenkbewegung mul® man mal gesehen

haben, gar nicht zu reden von all den

auftretenden Schaden und herumfliegenden

zeitweise etwas gewagt

Und ich dachte, ‘it never
rains in California’...

Der Dino ist ein ernst-
zunehmendes Hindernis

i Mulﬂyl_lvar.‘ . .Nullmodem (2), IPX,

Name ............ Speed Busters
Genre ............... Rennspiel
Hersteller ............. Ubi Soft
Schwierigkeit ....... einstellbar
i e e N ca. 90 Mark

.+ Internet Game Service (6)
PSS L i y
. SPIELSPASS

Kleinteilen. Auch die Strecken sind ein Ausbund
an Ideenreichtum und Detailverliebtheit, die vie-
len Abkurzungen und animierten Gimmicks
lassen so schnell keine Langeweile aufkommen.
Ebenfalls die landesibliche Musikuntermalung
kénnte nicht unterhaltsamer sein. Das haar-
straubende Prinzip der Geldvermehrung ist letzt-
lich der Schul Nitroglycerin, der das Spiel gna-
denlos an der Konkurrenz vorbeiziehen lait.
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Der 2. Weltl
im Westen wird
ein weiteres Mal
ausgefochten -
und zwar pfiffig
und abwechs-
lungsreich

Wer mehr Uibersicht michte,
kann sie sich...

...in den verschiedenen
Zoom-0ut-Modi verschaffen

NN o S Western Front
Genre......... Runden-Strategie
Hersteller . .... Talonsoft/Empire
Schwierigkeit ....... einstellbar
Prale i vy ca, 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur

Spiel englisch (deutsch in Planung)
Anleitung . . . englisch (deutsch in

R e SRR Planung)
Muitiplayer ... .bis zu 16 Spieler,
.. TCP/IP, IPX, Nullmodem, E-Mail

m SPIELSPASS &

VOr Jahresfrist iiberraschte Talonsoft mit einer
ansprechenden Interpretation der ,Eastern
Front“ auf Platoon-Ebene. Kein Wunder, daf} der
Nachfolger auf Bewéhrtes setzt: Unter zwolf
Kampagnen und 56 einzelnen Szenarien darf
man wihlen, wobei die einzige grifiere Neuerung
ibrigens den Kampagnen-Modus betrifft. Nach
wie vor ist die Mehrzahl der Feldziige
dynamisch (d.h. die konkreten
Missionen werden im Laufe
des Spiels von Grund auf
generiert, was zur Folge
hat, da man die Kam-
pagne ein zweites Mal
spielen kann, ohne
auf schon bekannte
Jobs zu stofien), aber
fiir Freunde histo-
rischer Exaktheit gibt es
jetzt auch Offensiven mit
vorgefertigten Missionen.
So oder so kann man meist beide
Seiten iibernehmen, manchmal ist dies aller-
dings auch festgelegt. Die Performance des Spie-
lers hiingt von der Anzahl der vernichteten Units
(auf beiden Seiten) sowie davon ab, wer am Ende
welche und wieviele der gekennzeichneten strate-
gischen Punkte besetzt hélt — gegebenenfalls sind

www.empire.co.uk

Ob bei der heimlichen Landung
in Sizilien...

..oder beim Feldzug durch
die tunesische Wiiste:

Fiir ein Hardcore-Strategical
sieht’s recht nett aus

Beforderungen die logische Folge von Kampf-
Kompetenz. Das eigentliche Spielgeschehen teilt
sich in den Bewegungs- und den Angriffsmodus
auf: Jede Einheit verfiigt {iber eine
bestimmte Menge an Aktions-
punkten, die fiir Ortswechsel
und/oder Attacke verbra-
ten werden konnen.
Man darf iibrigens
auch mehrere Einhei-
ten auf einmal
anwihlen, solange
sie sich in einem
Hexfeld befinden.
Uber den zackigen
Marschmusik-Sound kann
man schliefilich ebenso wenig
klagen wie tiber die FX - nur
schade, dafl manche Dinge wie der Wechsel
von Angriff und Bewegung oder der Reichweiten-
Check immer noch recht umstéindlich funktio-
nieren... Jn

Minimal: P133, 16 MB RAM, 4x CD, 180 MB HD
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 8x CD, 230 MB HD

o CUT
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.Im Westen nichts Neues” _ das kénnte

man fast als Untertitel fir dieses Spiel verwenden.
Aber bitte, ich bin kein Novitaten-Fetischist. Schon
der Vorganger ,Eastern Front” war ein gut spiel-
bares Strategie-Schwergewicht mit kleinen Haken
in der Steuerung und vergleichsweise anspre-
chender Prasentation, und das gilt in gleicher Weise
fiir den westlich orientierten Nachfolger. Was die
Menge der Kampagnen und Missionen angeht, so
hat Talonsoft sogar noch eine Schippe Koks drauf-

Joe Nettelbeck gelegt. Aber nachdem das (zumeist) dynamische

Kampagnensystem und der mit einem
Zufallsgenerator ausgestattete Editor ohnehin einen
hohen Wiederspielbarkeitswert garantieren, fallt
das kaum noch ins Gewicht. Wohl hatte ich mir
gewtinscht, dal® ein paar Fitzeligkeiten in der Bedie-
nung geglattet sowie das eher maRige Handbuch
grundlicher (iberarbeitet worden waren, aber auch
so zeigt der Daumen eindeutig nach oben! Und
nur mal als Tip, liebe Talonsoftler: Ich schatze, dal®
sich diese Engine auch ganz gut fur Fantasy- oder
SF-Themen eignen wiirde...

AV




www.dark-vengeance.com

it der Mondfinsternis, die das
scheinbar
immerwihrende Dunkelheit tauch-
te, brach zugleich Tod und Verder-
ben iiber das Reich Amargar herein.
Heerschaaren von Dédmonen zogen
mordend und brandschatzend durch
die Stéidte, andernorts verschwan-
den ganze Landstriche, und aus den
klaffenden, schwarzen Lichern, die
zuriickblieben, bahnten sich dann
weitere grauenvolle Kreaturen
ihren Weg an die Erdoberfléche.
Amargar schien dem Untergang
geweiht und die Bevolkerung wartet
verzweifelt auf den prophezeiten
Auserwilten, der in der Lage ist,
diesem diabolischen Treiben ein Ende zu berei-
ten.

Vor dem Spielstart miifit Thr Euch erst entschei-
den, mit welchem der insgesamt drei verschiede-
nen Charaktere Ihr den Legionen der Finsternis
gegentibertreten wollt. Zur Auswahl stehen ein
muskelbepackter Gladiator, eine dunkelhéutige
Amazone und ein Hexenmeister. Abhéngig
davon, welche Figur Ihr letztendlich via Third-
Person-Ansicht durch diese diistere Fantasy-
Welt dirigiert, variieren unter anderem die zu
meisternden Spielabschnitte. Aullerdem unter-
scheiden sich die Helden nicht nur duBerlich,
sondern auch aufgrund ihrer Verteidigungs-

Land in eine

werkzeuge voneinander, wobei jeder Protagonist
in den Besitz von insgesamt neun unterschied-
lichen Waffen gelangen kann. Wihrend der Gla-
diator z.B. mit einer Kampfaxt, einem magischen
Schwert, dem Donnerhammer oder der Titanen-
keule die Monster traktiert, verldft sich die Frau
lieber auf Messer, Armbrust, Bomben oder einen
Siurecocktail. Der Hexenmeister benutzt bei-

.Dark Vengeance” ist nach ,Heretic

GEHT SO

Als Gladiator besitzt lhr enorme Kérperkrifte

nahe ausschlieflich Distanzwaffen, um die
Widersacher von seinem eher schméchtigen Leib
fern zu halten. Davon abgesehen, verfiigt jede
Spielfigur iiber spezielle Extras, die sich bei dem
Marsch durch sinistere Locations — darunter
diistere Katakomben, Friedhife oder spirlich
beleuchtete Geméuer — und im Kampf gegen
Kobolde, Geister, Untote, MeBldiener, Priester
sowie andere furchterregende Geschipfe oder
auch sogenannte Endgegner als niitzlich erwei-
sen. AuBer sich mit den dédmonischen Kreaturen
zu beharken, miifit Thr zudem Gegenstinde wie
Schliissel oder andere Objekte ausfindig machen
und bei passender Gelegenheit einsetzen, um in
neue Regionen vordringen zu kénnen.

Im Multiplayer-Spiel diirfen sich bis zu 32 Krie-
ger iiber ein lokales Netzwerk oder via Internet
bei einem Deathmatch oder einer Capture-The-
Flag-Session austoben. cis
Minimum: P166, 16 MB RAM, 4x CD, ca. 50 MB HDD

Empfohlen: P233 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 300 MB
HDD, 3D-Beschleunigerkarte

bieten. Auf der anderen Seite triiben

Chris Peller

I1” und ,Asghan” nun der dritte Titel in kiirzester
Zeit, bei dem man sich Monster-meuchelnd in der
Third-Person-Perspektive durch ein Fantasy-Sze-
nario bewegt — und der zweite, der nicht die Klasse
von ,Heretic II" erreicht. Zwischendurch kdnnten
sich die Spieleentwickler also langsam ruhig wie-
der einmal etwas Neues einfallen lassen. Dabei hat
Dark Vengeance” durchaus gute Ansatze, wie zum
Beispiel die teilweise recht originellen Waffen und
die drei verschiedenen Spielercharaktere, zu

jedoch einige Schwichen das Bild: Die Steuerung ist
mitunter ebenso hakelig wie trage, und in puncto
Prasentation haben sich die Entwickler auch nicht
unbedingt mit Ruhm bekleckert. So scheint unser
Charakter vor allem beim Treppensteigen irgend-
wie iber dem Boden zu schweben; Clippingfehler
gibt es ebenfalls des dfteren bei einer ungtnstigen
Kameraposition” zu vermelden. Zu guter letzt wére
es auBBerdem ein Frevel, das Verhalten der Gegner
als kiinstliche Intelligenz zu bezeichnen,

"i"v‘.«z

Monstermetzelei
von Reality Bytes

Gleich hat die holde Maid ein
Etappenziel erreicht

Die Glasscheiben-Minnchen
sind schnell erledigt

Name: ....... Dark Vengeance
Genre: ........ Action-Adventure
Hersteller: ........ Reality Bytes/

.................. GT Interactive
Schwierigkeit: ...... einstellbar
Prabis ... i cirka 90 Mark
Steuerung: ..... Tastatur, Maus,

............. Joystick, Gamepad
Splak vl s Englisch
Anleitung: ............ Englisch
Multiplayer: ...... bis 32; TCP/IP

m SPIELSPASS &
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www.sierra.com

Sierra setzt noch
einen drauf!

Der ohnehin
schon superrea-
listische zivile
Flugsimulator
.Pro Pilot” hat
einen Nachfolger:
.Pro Pilot 99"
wartet nun auch
mit erstklassiger
3Dfx-Grafik auf
PC-Flug-Sim-
Abenteurer...

) [ I

ealismus pur - so titelte ich vor einiger Zeit

den zivilen Flugsimulator ,Pro Pilot® des
Hauses Sierra. Das echte Flugverhalten der
Maschinen beeindruckte, die exakte topogra-
fische Geldndedarstellung war fiir eine zivile
Flugsimulation untibertroffen. Und da man nach
einigen Flugminuten nur noch mit den Kursan-
weisungen per Funk und der Maschine beschif-
tigt war, bemerkte man fast gar nicht mehr, dafi
doch der ,feine” grafische Leckerbissen etwas
fehlte. Nun bekam ich — sozusagen ,frisch aus
dem Prefiwerk” — die erste offizielle (US-)Version
des ,Pro Pilot "99“ zum Testen in die Hand.
Wie ich ganz schnell feststellen konnte, gibt es
offensichtlich bei Sierra auch unter den Machern
ziviler Flugsims einige Optik-Fanatiker, die die
grafische Liicke nun geschlossen haben. Man
verband einfach den Realismus des Vorgéngers
mit einer villig neuen ,Cockpit-Aussicht® in
3Dfx. Wiederum beeindrucken die den Original-
Landkarten des jeweiligen Szenarios entnomme-
nen Gelindestrukturen, und absolut realistische
Wolkenformationen machen den Flug immer
mehr zum Erlebnis. Wenn kleine, leichte Dunst-
schleier das Cockpit ,verhiillen kommt echte
Flugstimmung auf! Auch vorbeiwehende Wol-
kenfetzen kdnnen nicht ,echter” dargestellt wer-
den — ganz zu schweigen von Nebelbidnken und
den herrlichen Lens-Flare-Effekten, wenn man
gegen die Sonne fliegt! Am schénsten ist es viel-
eicht sogar, den Flugsimulator nach der Syste-

Rrrummmms - auch das
gibt’s. Aber mit ESC ist dann
alles wieder gut.

Paris von oben - leicht
: Die Bodenstrukturen

Eine herrliche Nachtanflug-Studie. Die Stimmung kann kein ge-
drucktes Bild so wiedergeben, wie sie auf dem Monitor erscheint

muhr einzustellen, denn er iibernimmt dann
Tages- und Jahreszeit aus der Realitét. Aller-
dings Pech fir den, der nur nachts Zeit zum
Spielen hat — Nachtflug ist zwar maglich, aber
nicht einfach. Dieser Spieler wird dann auch |
nicht so schnell feststellen kénnen, was fiir ein
beeindruckendes Schauspiel es ist, in einen
herbstlichen Nachmittags-Gewittersturm hinein-
zugeraten — wieder heil rauszukommen ent-
spannt dann allerdings ungemein...

Weil wir gerade beim Wetter sind: Im ,Pro Pilot
99 kénnen, wie schon im Vorginger, simtliche
Wetterbedingungen simuliert werden — fiir jede
Luftschicht und Flughihe einzeln! Schines Wet-
ter, schlechtes Wetter, Windstdrke, Windrich-
tung, Hiohe und Art der Wolken sowie Regen ja,

Oh, liebe Sonne scheine - aber muBB das
so direkt von vorne sein...

AV
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| auch in 3Dfx

Regen nein und so weiter. Und wer keinen Bock
hat, sich diese Arbeit zu machen, kann das Wet-
ter auch abschalten oder einfach dem Zufall
iiberlassen. Letzteres mdchte ich ungeiibten
jedoch nicht empfehlen — das gibt meistens Frust
nach dem Crash!?

So richtig Neues gibt es im ,,Pro Pilot *99% aber
eher wenig — es wurde meist nur verbessert. Zu
den Flugzeugen gesellt sich nun auch serien-
méBig die neue Cessna Skyhawk 172R hinzu, ein
neueres Modell dieser Flugzeug-Familie. An den
Flugzeug-Instrumenten hat sich dagegen (zum
Gliick) nichts veréindert, denn verbessern hétte
man hier nun wirklich nichts mehr konnen.
Ebenfalls angenehm ist, daB fiir das komplette
Programm (Europa und Amerika-Szenarien)
ca. 250 MByte weniger (!) Speicherplatz (jetzt
noch ca. 400 MByte) auf der Platte benétigt wird,
denn zumindest die US-Version installiert
Europa- und Amerika-Szenarien in ,einem Ritt"
von nur einer CD!

Da es aber immer noch ein bis fiinf PC-Flieger
geben soll, die auch den ersten ,Pro Pilot“ nicht
kennen (schdmt Euch!) mochte ich nochmal die

Schine Aussichten: Eine
Beechcraft Baron 58 iiber

die Schieierwolken auf

dem linken, und die feine
Textur des Eiffelturms auf
dem unteren Bild.

o achun 1 U 2

grofle Besonderheit des Programms (ich nenne es
absichtlich nicht Spiel) kurz erklidren. Angefan-
gen von der Flugplanung am Boden bis hin zum
Flug-Logbuch und dem Funkverkehr entspricht
diese Simulation bis ins kleinste Detail der Rea-
litat, Der Spieler kann sogar dem virtuellen
,Piloten” seine eigene Stimme verleihen! Aber
wer kein absoluter Fliegerei-Fanatiker ist, wird
dennoch an dem Programm wenig Spaf} haben —
es ist kein Spafiflieger! Nicht nur nach meiner
Meinung sind ,,Pro Pilot wie auch ,Pro Pilot "99*
die ersten zivilen (!) Flugsimulatoren iiberhaupt,
die die Bezeichnung Simulation auch wirklich zu
Recht tragen. Einige echte Piloten-Ausbilder
haben das schon bestétigt... tz

Mindestanforderung: P 166 MMX, 32 MB RAM, 6 x CD,
D3D-VGA

Empfohlen: P-1l 350 (K6-11-400), 64 MB RAM, 12 x CD,
3Dfx-ll

Obwohl viele PC-Spieler fiir die zivilen

Thomas Ziebarth

Flugsimulationen nur ein mides Lacheln iibrig
haben, erobern sich diese doch immer mehr
ihren festen Platz am Computer-Spiele-
—im wahrsten Sinne des Wortes! Und aufs Neue
hat Sierra bewiesen, dal® es durchaus moglich
ist, sich ohne Pulverdampf, Kampfgedrohne oder
Truppenkoordinierungs-MaBnahmen die Lange-
weile zu vertreiben. Zu dem schon vom Vorgén-
ger-Programm, dem ,Pro Pilot", bekannten
enorm naturgetreuen Flugverhalten gesellt sich

nun auch noch eine 3Dfx-Grafik der

Oberklasse. Allein die Wolken- und Dunst-Dar-
stellung verdient einen ,Oscar”. Ebenfalls wei-
ter verbessert wurden die Foto-Texturen der
héheren Gebaude und Sehenswiirdigkeiten. Das
Flug-Ambiente ist um Effekte wie leichtes, sicht-
bares Riitteln bei WindstdRBen erweitert worden.
Fiir Kenner dieses Spiele-Genres ist ,Pro Pilot
99 sicher nicht nur deswegen mehr als ein
.Update”. Der erste Teil lag nur knapp daneben
- diesmal ist es ein ,Volltreffer”...

“Himmel”

Paris. Beachtenswert sind

L] &

Unverindert Super: Die
Instrumente der Cessna 172

Seitensicht gefillig?

Durchfliegen? Lieber nicht...

A i Pro Pilot 99
Genre: ..... zivile Flugsimulation
Hersteller: .............. Sierra
Schwierigkeit: .......... mittel
Prole: ool i cirka 90 Mark
e 1
Steuerung: Yoke/Pedals, Joystick,

................. Tastatur, Maus
Besonderheiten: Force-Feedback
SOl s US-Englisch

........... .(Deutsch vsl. Feb'99)
Anleitung: ......... US-Englisch

Vi e esn s n o ADetitsch vsl, Feb99)

SOUND

[ —
SPIELTIEFE




bekampfung
der Zukunft als
flotten Action-
Titel

Der Robo-Polizist ridumt in
der Unterwelt von L.A. auf

Die Kriminellen sind
erstaunlich gut ausgeriistet

" kriminelle Gangs die verschiedenen

Name: ...... Future Cop: L.A.P.D.
LT T e e e Action
Hersteller: ....... Electronic Arts
Schwierigkeit: ...... einstellbar
Preis: s v cirka 90 Mark
Steuerung: ..... Tastatur, Maus,

............. Joystick, Gamepad
Splel: et Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch
Multlplmr- T el bis 2; Seriell,

Sa e Ay e e VDRI,

SPIELSPASS
SOLO MULTI
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es im 21. Jahrhundert:
n ein Erdbeben die
pole verwiistetet hat, regieren

Bezirke der Stadt. Mit Hilfe der neu-
esten technischen Errungenschaft,
einer Art Robo-Cop mit der Bezeich-
nung TAC (Tactical Assault & Com-
bat) X-1 Alpha, will die Polizei die
Ordnung wiederherstellen. Dem
Spieler obliegt es nun, mit dem
Blechkameraden die Verbrecher in
zwei unterschiedlichen Spielvarian-
ten das Fiirchten zu lehren.

Der Modus ,Verbrecherjagd®
entpuppt sich als erfrischende Balle-
rei. Uber Funk von einer , Einsatzlei-
terin® gefiihrt, dirigiert Ihr in einer Art isome-
trischen 3D-Ansicht das Mech-Ungetiim durch
Level, hier Zonen genannt, und zerbroselt feind-
liche Einheiten (z.B. Panzer, Hubschrauber,
Geschiitztiirme, schwerbewaffnete Kriminelle
und futuristische Flugobjekte), bis Thr dem jewei-
ligen Endgegner gegeniibersteht. Habt Thr auch
diesen besiegt, diirft Thr das nichste Areal sdu-
bern. Gleich mit drei unterschiedlichen Waffen-
systemen konnt Thr dem Gesindel den Marsch
blasen, wobei Euer Arsenal nach einem erfolgrei-

Und wieder konnten wir einen Geschiitz-
turm des Gegners vernichten

In dem Gemiiuer eines obskuren Kultes miissen wir
fiir Recht und Ordnung sorgen

chen Einsatz durch weitere Zerstérungswerk-
zeuge aufgestockt wird. Aufler Kontrahenten,
verschiedene Gebédude und bestimmte Objekte zu
vernichten, miifit Thr ab und zu auch Schalter
betétigen, um in neue Bereiche des Levels vor-
stoflen zu konnen — oder, um nebenbei ein paar
Geiseln zu befreien. Mit Hilfe von Ladestationen
bessert Thr desweiteren die Schutzschildenergie
und den Munitionsvorrat wieder auf oder ergat-
tert Upgrades fiir Eure Waffensysteme. Um
Euch in einem Gebiet schneller fortzubewegen,
konnt Thr Euren zweibeinigen Koloss auch in ein
rasantes Hovercar verwandeln.

Beim ,Revierkampf* heifit es fiir Euch dagegen
die Basis Eures Widersachers zu erobern. Fur
jede vernichtete Einheit des Gegners erhaltet Thr
Punkte, mit denen Ihr selbst Vehikel produziert
und diese dann in die Schlacht schickt. Zudem
kénnt Ihr neutrale Kanonen-Tiirme und Vor-
posten iibernehmen und damit Eure Kampfkraft
aufpeppen. Wurde die Basis des Gegenspielers
eingenommen, beginnt das Duell mit verschirf-
tem Schwierigkeitsgrad erneut. cis
Minimum: P166, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 30 MB HDD

Empfohlen: P200, 64 MB RAM, 8x CD, ca. 280 MB HDD,
3D-Beschleunigerkarte

GUT

Jeder, der ziinftigen Ballerspal® zu schét-

zen weild, wird mit ,Future Cop: L.A.P.D.” seine
Freude haben. Der Grafik haftet ein gewisser Lego-
Charme an, und vernichtet man mit seinen wuch-
tigen Waffen wieder einmal ein Gebaude, wird der
Zerstdrungseifer mit einer recht hiibschen Explo-
sion belohnt, bei der sogar der Monitor zu vibrieren
scheint. Die ,Verbrecherjagd” geht hochst kurz-
weilig vonstatten, wobei sogar zwei Spieler an
einem Rechner via Split-Screen gemeinsam dem
kriminellen Gesocks den Garaus machen kdnnen.

Der etwas taktischere ,Revierkampf* ist
ebenfalls unterhaltsam, so dal sich ,Future Cop:
L.A.P.D.” insgesamt fiir ein gelegentliches, schnel-
les Spielchen nach einem anstregenden Arbeits-
tag empfiehlit. Lediglich die Blinkwinkel sind nicht
optimal, da man gelegentlich nicht sehen kann,
welchen Gegner man gerade beharkt. Aufgewertet
durch kurze Videosequenzen zwischen den Einsat-
zen, entpuppt sich dieser Titel jedoch alles in allem
als eine auBerst positive Uberraschung, mit der
man sich hervorragend die Zeit vertreiben kann.

AV
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www.project2.com

Die Wirkung eines Power-Ups ist zufillig

er in den Niederlanden ansissige Publisher

Project 2 Interactive lieferte in der letzten
Zeit eine ganze Reihe Spiele ab, die vom Ansatz
her zwar immer brauchbar waren, aber aufgrund
mangelnden Feinschliffs nie iiber eine gewisse
MittelméBigkeit hinauskamen. Nach (Action-)
Adventures wie Tunguska, Liath oder Reah
haben die Hollinder nun mit Mad Trax ein Renn-
spiel des franzosischen Teams Rayland Interac-
tive im Programm, das besonders durch seine -
fiir Voodoo2 optimierte — Grafik bestechen soll.
Die ,verriickten Kurse® liegen irgendwo in der
Zukunft, ob nah oder fern erfihrt der Spieler
nicht so genau, denn auf eine Hintergrundstory
haben die Entwickler komplett verzichtet, ebenso
wie auf ein allzu imposantes Drumherum. Ren-
nen fahren mit futuristischen Vehikeln, darum
geht’s in Mad Trax, und um sonst nichts. Thr
diirft zwar aus einem Angebot von insgesamt
acht breit bereiften Buggies withlen, abgesehen
von AuBerlichkeiten unterscheiden sich die
Gefihrte aber nicht. Nur ganze drei Parameter
(Steuerwinkel, Geschwindigkeit und Beschleuni-
gung) bestimmen die Fahrzeugleistung, je nach
den Anforderungen des Kurses konnt Thr aller-
dings die Gewichtung der einzelnen Eigenschaf-
ten verdndern. Eine individuelle Erhéhung eines
Wertes wird dabei jeweils mit der Verschlechte-
rung der anderen Eigenschaften erkauft. Nach
der Wahl des Autos, der Anzahl der Runden (bis

99) und der Konkurrenten (bis sieben) durft Thr
Euch fiir einen von drei Spielmodi entscheiden.
Neben Einzelrennen und Time Attack bekommt
Thr noch einen Liga-Modus geboten, bei dem fiir
eine volle Saison insgesamt 20 Rennen ausgetra-
gen werden miissen. Natiirlich kimpft Thr letzt-
lich um die Pole Position der Mad-Trax-Liga, die
sich durch fleiBiges Sammeln von Meister-
schaftspunkten erreichen lafit. Besteht
Ihr jeden der zehn Kurse im normalen
und gespiegelten Verlauf als Erster, war-
tet noch eine kleine Zusatz-Herausforde-
rung auf Euch...

Samtliche Strecken fiihren durch futuris-
tische Szenarien, durch Eis-, Wiisten-
oder Stadtlandschaften, die — abgesehen
von einigen Animationen — relativ detai-
larm dargestellt werden. Die Kurse selbst
winden sich oft kriftig und bieten in ste-
ter Folge starke Anstiege und Gefille,
steile Kurven und einige Sprunghtigel.
Die Handhabung Eures Fahrzeugs gerit insge-
samt recht simpel, am wichtigsten ist es, keinen
Schwung in Kurven oder durch eine Kollision
mit Seitenbegrenzung oder Konkurrent zu ver-
lieren. Fiir ein bifichen Abwechslung sorgen
sporadisch vorhandene Power-Ups, die den
Wagen mit Turbo-Boost, Schild, Minen oder
Raketen aufriisten. sf

Minimum: P200, 32 MB RAM, 3D-Karte
Empfohlen: P233, 3Dfx2-Karte

Ein Volltreffer mit Folgen...

Schne“e
Voodoo2-Optik
ist nicht alles...

Natiirlich gibt's auch eine
First-Person-Perspektive

Im Splitscreen wird die Fahrt
etwas uniibersichtlich

T R A S Mad Trax
BONDe oo o il Rennspiel
Hersteller ............. Rayland/

............. Project 2 Interactive
Schwierigkeit ....... einstellbar
Preis

Schade, an sich ist das spielerische

Skelett von Mad Trax ganz passabel, mit etwas
mehr Fleisch auf den Rippen kdnnte es gar ein
richtig nettes Action-Rennspiel sein. Leider haben
die Programmierer aber iiber all der — nach ihrer
Selbsteinschatzung - genialen Grafik und Physik
vollkemmen vergessen, dem Spiel einen Sinn mit-
zugeben. Ein Ligamodus ist ja vern(inftig, aber
wozu soll ich mich verbissen hinters Steuer klem-
men, wenn ich sowieso (fast) jede Strecke von
vornherein verflighar habe. Das Gleiche mit den

Stephan Freundorfer

Fahrzeugen: Alle sind von Anfang an
wahlbar, was aber auch egal ist, denn alle haben ja
die gleichen Eigenschaften. Und nicht zuletzt die
Grafik: Wenn sich eine Firma schon rithmt, ein
Spiel extra fiir Voodoo2 entwickelt zu haben, dann
solite es doch eigentlich mdglich sein, aufpop-

pende Gebéude und eine, sich aus dem diffusen |
Hintergrund schalende Landschaft zu vermeiden. |

zu simpel, um Euch lange an der Tastatur zu hal-
ten. Wie gesagt, schade drum.

m SPIELSPASS o

MULTI
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68%

GR'AFIK

66%
SOUND
== 20%
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Das wihlite die Redaktion

Die aktuellen Charts

Auf vielfachen Wusch verdffentlichen wir seit kurzem wieder
Charts. Wir zeigen Euch reelle Verkaufszahlen - und zwar
von Karstadt/Hertie - und bekennen die (absonderlichen)
Vorlieben unserer Redakteure, ermittelt nach dem Grad der
Begeisterung oder der Hiiufigkeit von Multiplayerpartien.
So hat die Power Play Redaktion abgestimmt:

Redaktionscharts

Platz Name

1. Dark Project: Der Meisterdieb

3. Speed Busters

5. Half-Life (deutsch)

2 Jane's WW2-Fighters

9. Turok 2

POWER PLAY

neu) GOLD GAMES 3
(6) DUNE 2000
(2) ANNO 1602
(NEU) RACING SIMULATION
(NEU) NEED FOR SPEED lil
(NEU) ANSTOB 2 GOLD
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[mangsters |§

Karstadt/Hertie

ECROPROSE

eriously Fun Soeftware

-
-
s

Kaufer eines Microprose-Produktes haben bei uns in jeder Aus-
gabe die Chance, noch einen weiteren Top-Titel aus dem Hause
der Simulationsspezialisten fiir die Erweiterung ihres Software-
Archivs zu gewinnen. Schickt einfach die sorgsam ausgefiilite
Registrierkarte Eures neu erworbenen Spiels samt Wunsch-
gewinn an Microprose zurtick, und mit ein wenig Gliick gehért Ihr
zu den funf Auserwahlten, die sich aus der hochwertigen Palette
des Spieleriesen ein Programm eigener Wahl aussuchen dirfen.
Die fiinf Gewinner im Januar sind:

Heiko Hohneck Thomas Gietzen
Waldstr. 35 Kelbergerstr. 5

66386 St. Ingbert 56814 Faid

Johann Schiffmann Ines Heidrich
Carl-Diem-Str. 4 Ulmenhofstr. 38
85375 Neufahrn 86154 Augsburg
Arpad Kongo
Am Heerweg 12
74575 Schrozberg
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Team intim

Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen

Knastkamera:

>

Strategie,
Wirtschaft

B

Freundorfer

Stephan 4

Chris Petlef

Fritz Effenberger

T W

freut sich”

besonders auf:

dieses' Spiel

| Mortyr, weil es ein

| sehr interessanter

. Shooter zu werden

verspricht. Vor

‘ allem die fiktive
Story klingt hoch-
gradig spammend. ..

. ProPilot’89, weil's
einfach mit der
neuen 3Dfx-Grafik
noch realistischer
geworden ist.
Freiheit fur Zivi-

! Flusis!!!

Everquest, weil es
der nachste wichti-
ge Schritt in vir-
tuelle Fantasywel-
! ten ist, der Ultima
| Online den Rang

| § ablaufen kénnte. ..

| T0CA 2, weil Code-
| masters zu den sel-

tenen Firmen

- gehort, die fahig

| sind, ein Konsolen-
' spiel vernunftig
auf den FC zu
ruberzubringen.

51ubrtyr. weil dieser

' Ego-Shooter aus
! Polen ein echter
| Geheimtip sein

{ kénnte.

31hperialisnna 2,

dieser Klassiker
bekommt endlich
bessere Grafik,
handliches Inter-
face und eine

§ erweliterte Welt.
{ Bin gespannt!

| Pizza Syndicate,

i weil man ja nie

| weif, wann’s sonst
| wieder was zu essen

faibt. ..

]

i
#
i
:
§
i

~persbénlicher- -

Favorit in
diesem Heft

Dark Project - weil
endlich mal tak-
tisch veranlagte
JCamper” in einem
Ego-Spiel gefordert
sind. Und diese At-

{ mosphare - lecker!

i
v

Speed Busters,

i obwohl fir den Test

Stephan schneller
war als ich -
schluchtz.

Aber das Spiel ist

{ ,mir” - sobald es da
| ist!

;Dark Project, weil

¥

[

das Spiel erfrischend
anders ist und die
sparmmende Story eine

i Atmosphare schafft,

tdie

ich sgelten so
erlebt habe.

« Qrofite "Ent-" - %

tduschung in -
5 O LREAM EALL]

- Return to Krondor,
" weil man aus diesem |
| Thema deutlich mehr |

hatte machen kénnen .
{ und auch machen ‘

MiSSen. . »

. Test Drive 4x4,
- weil auch ich schon
immer mal
¢ ,Vorsicht Schrott”
{ - Oscar vergeben

f wollte. ..

‘nen

wirkt wie schnell”

i ein paar Mark
i zusdtzlich zu ver-
' dienen.

g Dark Project, weil  Test Drive dxd.

i

s

]
|

ich noch nie eine
so durchdringende
Atmosphére in einem
Spiel erlebt habe.
Wer den Titel nicht

f kauft, hat wirklich

was verpafst!

Dark Project, weil
die extrem distere

I Atmosphare in Ver-
| bindung mit dem

f genialen Spielprin-
! zip einfach das

{ absolute Suchtmit-
i tel ist.

| mamder Brigade -

| nur einmal im Jahr
 vor, dal ich ein
' Actionspiel zuhause

verbissen weiter-
spiele. Eine echte

' Uberraschung!

Dark Project, weil
es schlicht und

. einfach unver-
' gleichlich ist!

{ Wieder so ein nie-
‘derklassiges Off-

| roadspiel, das

! keiner braucht.

i Auf ein Neues,

i Accolade!

! Liath, weil bei

! diesem Adventure
| zZwar gute Ansatze
¢ zu erkennen sind,
¢ aber der Titel

! letztendlich doch

noch verkorkst

| wurde.

?Uprising 2. Ein
' das kommt doch auch ¢

gutes Spiel, keine

! Frage, aber ich bin

trotzdem ent-

| tauscht. Da hatte
| man mehr draus

machen kénnen.

- Return to Krondor,
L weil die wie ein

| tollwitiges Schaf

. herumhiipfende

| ,Kamera“ mir den

! ganzen Spafl am Fan- |
| tasy-Konig Feist

| vermasselt hat!
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!k.
i

! ...werde ich froh

konnt (vor allem ihre personlichen Spiele-Vorlieben)

und ‘sonst..; -

sein, wenn die
durme Lara Croft
nicht mehr uber

! jeden Bildschirm
§ flackert. Hype me
up, Scotty!

| ...freue ich mich

liber die Einstel-

' lung meines Chefre-

| dakteurs, was Lara
i Soft betrifft. Doch

wer beschitzt uns

' vor der Fersehwer-
§ bung. ..

' Uprising 2, denn es”

. .ihitte ich meine

' Weihnachtsgeschenke

f noch kurz vor Weih- |
! nachten fertig-
| gestellt, um noch

in meinem Urlaub
kaufen sollen, denn

¢ durch die vielen

i Spiele-Neuerschei-
{ nungen habe ich

§ keine Zeit mehr.

L, iverweile ich -
| wahrend Thr diese

Zeilen lest - an

| irgendeinem tropi-

| schen Strand und
| geniefe ein paar
| rechnerfreie

| Wochen.

...bin ich immer

' noch am grubeln, ob
! ich mir bald einen
. neuen Privat-Rech-

' ner zulegen sollte.

...brauche ich mit

| dffentlichen Ver-

I Biiro,

AFoeE

TR

- kehrsmitteln uber

zwel Stunden ins
mit dem Auto
nur 50 Minuten. Da
muR sich was
andern!

'.i.bin ich seit

: kurzem glicklicher
| Besitzer eines

" neuen Megaturbo-

{ Dusencomputers. Da

| setzen,
| nicht wegfliegt!

mufd ich mich drauf-
dald er
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GroBer Programmier-Wetthewerb

Ein Stern fur die

Hey Leute, wenn lhr
jetzt auf die Idee
kommt, ein Adventure,
Rollenspiel oder ein
interaktives X-File-
Archiv zu program-
mieren, konnt lhr durch
unseren Wettbwerb
dafiir mehr
einstreichen als nur
Ruhm und Ehre.

Zu gewinnen gibt’s
lukrative Vertrage und
obendrein - fiir den
besten Autor - sogar
ein schickes Auto!

dhrend Architekten, Buchautoren und

Filmschaffende nach monatelanger
Qualerei fir besonders gelungene Werke mit
Auszeichnungen und Preisen teils iiberhéuft
werden, werkelt der anonyme Programmierer
doch eher im Verborgenen, kaum be- und
geachtet von der Offentlichkeit. Das soll sich
nun éndern: In einem grof} angelegten, inter-
nationalen Wettbewerb werden neue Stars
und Sterne am Softwarehimmel gesucht und
gemacht. Unter der Schirmherrschaft des

DER WETTBEWERB

* Jeder darf selbstgeschriebene PC-Software (vom
sprechenden Kalender iiber Desktop-Spiele bis hin
zum ausgewachsenen Ego-Shooter), die lauf- und
vermarktungsfahig ist, einsenden

* EinsendeschluB ist der 31. Dezember 1999

* Wer angenommen wird, erhalt einen Lizenzvertrag

* Der erfolgreichste Programmierer erhilt den
Mercedes SLK 230 oder 60.000 DM in bar.

Willicher Unternehmens ARI Data —
im Spielebereich exklusiv unterstiitzt
von Power Play — kinnen Neueinstei-
ger wie alte Fiichse ihre jiingsten,
noch unverdffentlichten Arbeiten ein-
reichen. Jene Werke, die vor den
Augen der Produktmanager-Jury be-
stehen, werden mit einem lukrativen
Lizenzvertrag belohnt. Da sich ein
Softwareprodukt
nicht iiber Nacht
aus dem Armel
schiitteln 148t —
sofern man es
nicht schon in der
Schublade liegen
hat — werden alle
Einsendungen bis zum 31. Dezember 1999
beriicksichtigt (an: ARI Data, GmbH, Hans-
Bockler-Str. 13, 47877 Willich). Natiirlich
dirft Thr auch deutlich frither Eure womog-
lich schon fertigen Werke einreichen.

Jeder Autor, der einen Lizenzvertrag erhilt,
kommt in die Endausscheidung. Hier geht es
praktisch um das erfolgreichste Produkt: Wer

DAS AUTO

Ein roter, brandneuer Mercedes SLK 230

bis zum 28. April 2000 in
vier zusammenhéingenden
Monaten den  besten
Lizenzumsatz erzielt, gewinnt on top den ver-
sprochenen Mercedes SLK 230. Wer schon ein
Auto hat und lieber Bares mag, kann sich
auch fiir eine Geldpramie in Hohe von 60 000
Mark entscheiden. Der Hauptgewinner wird

soll alle Programmierer zur Hochstleistung

anspornen. Der Roadster mit seinem festen Faltdach hat ordentlich Power
unter der Haube (142 kW), beschleunigt in 7,4 s auf 100, fahrt 231 km/h Spitze
und steht auf 7-Loch-Leichtmetaliradern (16 Zoll). Antischlupfregelung (ASR),
Bremsassistent, Gurtstraffer, Sidebags, Sportsitze mit Hohenverstellung und
ein Windschott werten die Gibliche Serienausstattung auf.

:




von ARI Data und Power Play

&

beste Leuchte

am 15. Mai 2000 benachrichtigt und im Inter-
net unter www.ari.de bekanntgegeben. Mit
der Kontrolle des Wettbewerbes wurde eine

unabhingige

Wirtschaftspriiferkanzlei

betraut. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter der ARI Data GmbH und ihre

Angehérigen sind von der Teilnahme ausge-

schlossen.

WER IST ARI DATA?

Die ARI Data GmbH aus Willich besteht seit acht Jahren. Das
Unternehmen verfiigt iiber eine weltweite Distribution, handelt
mit Lizenzen und vermarktet Software-Produkte weltweit.
Kontaktaufnahme und Infos in deutsch und englisch unter

02154/94 76-0 (Fax:-42) oder direkt per E-Mail: info@ari.de

i Fragen an ARI Data

'Was Programmierer
‘gerne wissen wiirden....

| Wer an diesem miichtigen Program-
mierwettbewerb teilnehmen méch-
te, wird einiges an Zeit und Arbeit
investieren miissen. Da stellen sich
| dem Entwickler automatisch ein
| paar Fragen, die wir vorsorglich
| schon mal ARI Data gestellt haben.
| Produktmanager Olaf Kemper und

Vertriebschef Goetz von Poncet
' bemiihten sich um aufschlufireiche

Antworten. Wer weitere Punkte
' kldren michte, kann sich auch
direkt per E-Mail (info@ari.de) an
ARI Data wenden. AulBlerdem
wurde unter www.ari.de eine
Infoecke fiir die Programmierer ein-
gerichtet.

PowerPlay: Welche Programmier-
tools diirfen die Teilnehmer einsetzen
oder aber auf keinen Fall dabei ver-
wenden?
von Poncet: Die Programmierer
unterliegen in der Wahl ihrer
Werkzeuge und Programmier-
sprachen keinerlei Beschrinkun-
. gen. Aus unserer Sicht sind beson-
ders Kreativitdt und ein gutes
Konzept fiir die Entstehung eines
spiter erfolgreichen Produktes
maligebend.

V2AY

Kemper: Wir begleiten unsere Ent-
wickler zu jeder Zeit der Ent-
stehungsphase und bieten unsere
Unterstiitzung bei rechtlichen und
technischen Fragen an.

PowerPlay: Ein verkaufsfertiges
Produkt braucht oft einige Mannjahre
und manches Programm lift sich gar
nicht alleine realisieren. Wie vollstin-
dig, weit fortgeschritten und lauffihig
mufl die abzugebende Arbeit sein?
von Poncet: Bisher sind an ARI
vertriebsfertige Produkte heran-
getragen worden. Da jedoch in der
heutigen Zeit die Aufgabenstellun-
gen fiir Programmierer immer kom-
plexer werden, sind uns gute Ideen
und durchdachte Konzepte ebenso
willkommen. Fiir die reine Wettbe-
werbsteilnahme allerdings kénnen
nur vertriebsfertige Produkte
beriicksichtigt werden.

PowerPlay: Was passiert, wenn
sich ARI Data nicht fiir meine Ein-
sendung interessiert? Bekomme ich
eine Riickmeldung dariiber?

Kemper: Jede Einsendung wird
von ARI gepriift. Der Einsender er-
halt auf jeden Fall eine Bestatigung

Mercedes 230 SLK
oder 60.000 Mark

in bar

zZu gewinnen

Vertriebschef Goetz von
Poncet (li.) und Pro-
duktmanager Olaf Kemper
betreuen die Aktion

itber den Eingang seines Produktes
bei uns. Anschlieflend wird die
Marktfihigkeit von uns Produktma-
nagern beurteilt. Uber das Ergebnis
der Priifung informieren wir die Ein-
sender umgehend.

PowerPlay: Mufi mein Programm
deutschsprachig sein oder kann es
sich in englisch prasentieren? Gibt es
Sprachen, die ausgeschlossen sind?
von Poncet: Die Programme miis-
sen nicht zwingend in deutscher
Sprache sein, da ARI ein weltweites
Vertriebsnetz hat. Dazu gehért auch
der Verkauf der Programme und Li-
zenzen iiber unseren Internet-Shop.
So eriffnen wir demnéchst die welt-
weit erste virtuelle Lizenzbirse, wo-
riiber Softwarelizenzen — egal wel-
cher Landessprache — vermarktet
werden. Allerdings lassen sich
deutschsprachige Werke fiir uns am
einfachsten publizieren.

PowerPlay: Wie grof darf ein Pro-
gramm werden? Gibt es Mengen-
beschrinkungen?

Kemper: Es gibt keine Grifien-
beschriankungen hinsichtlich des
Speicherbedarfs auf dem Daten-
tréger. Allerdings sollte die Anzahl
der Speichermedien die Grofie der
marktiiblichen Verpackungen nicht
iiberschreiten.

PowerPlay: Gibt es Vorgaben hin-
sichtlich Performance der Software
und /oder Systemvoraussetzungen,
auf denen sie unbedingt laufen mufi?
Kemper: Die Programme miissen
auf IBM-kompatiblen Rechnern lau-
fen. Die Benutzeroberfliche sollte
zeitgemill und anwenderfreundlich
sein. Speziell bei Spielen ist es immer
sinnvoll, die aktuelle Performance
der heutigen Hardware auszunutzen.

PowerPlay: Fiir welche Betriebs-
systeme darf oder muf eigentlich ent-
wickelt werden?

von Poncet: Der Markt verlangt,
dafl Software unter Windows
3.xx/Win95/Win98/NT und 0S/2
lauffihig ist. Die eingereichten Pro-
gramme miissen nicht alle Betriebs-
systeme gleichermafien supporten.
Es wiirde allerdings die miglichen
Absatzzahlen eines Produktes for-
dern — und das ist ja auch im direk-
ten Interesse des Autors.



" neue Highlights

~ und einige Verin-
derungen, die
sich schon auf
der E3 im Mai
abzeichneten:
Echtzeitstrategie
auf dem

Riickzug,
Vorpreschen des
Action-
Adventures,
Volltreffer bei
den Shootern und
die langst fallige
Wiederkehr von
Aufbau- und Rol-
lenspielen.

oy

ACTION

Das Actiongenre nahm wei-
ter an Beliebtheit zu. Shooter,
Actionadventure, Sport, Renn-
und Flugsimulationen und
Rennaction (ohne Sim-
Anspruch) lieBen sich 1998
als Hauptstromungen aus-
machen.

Unséf\®piel des Jahres:

cﬁon-Sl;m;ter

ir Anhénger des Ego-Shooter-Genres war

1998 ein Adullerst ergiebiges Jahr. Die
Schwemme an hochkaritigen Ballereien konnte
sich wirklich sehen lassen: Das grafisch opulente
~Unreal®, das im Anime-Stil gehaltene ,Shogo —
Mobile Combat Armor® oder der inzwischen
indizierte Titel von Ritual
Entertainment gehérten unter
anderem zu den Highlights.
Ein Produkt jedoch deklassier-
te sie alle: Die Softwarefirma
Valve realisierte mit ,Half
Life“ die definitive Genre-
Revolution. Getragen von
einer dichten Storyline wird
der Spieler zum Hauptdarstel-
ler in einem filmreifen Sci-Fi-
Thriller, wobei das Baller-Epos action-adventure-
dhnliche Ziige annimmt.
Als Wissenschaftler Gordon Freeman kidmpft
sich der Spieler nach einem fehlgeschlagenen
Experiment durch das Black Mesa Forschungs-
institut und muf} sich fortan mit seltsamen
Kreaturen sowie mit Soldaten herumschlagen.
Die Regierung will ndmlich den Vorfall vertu-
schen, und folglich ist Freeman die Nr. 1 auf der
Abschlufiliste des Militérs.
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Half-Life

(.dt. Version)

,Half Life“ bietet alles, was man sich jemals von
einem Ego-Shooter gewiinscht hatte: Eine
packende Atmosphire, adrenalintreibendes
Gameplay, Interaktion mit Spielcharakteren,
Puzzles, coole Waffen sowie tadellose Grafik und
exquisiten Sound. Die US-Version dieses Genie-
streiches wurde mittlerweile auf
den Index verbannt, doch gliick-
licherweise gibt es eine deutsche
Fassung, so daf} sich immer noch
jeder unserem Spiel des Jahres
widmen kann. Durch die Ande-
rungen bleibt die phdnomenale
Spieltiefe des Titels erhalten.




des Jahres

Actionadventure

urz vor Jahresende kam er denn doch noch,

der Uberflieger im immer breiter werdenden
Genre der 3D-Action-Adventures. Weder Heretic-
2-Held Corvus noch die etwas schwachbriistige
Lara Croft 98 konnten Meisterdieb Garrett von
Looking Glass das Wasser reichen. Trotz Ego-
Perspektive und Waffen wie Schwert oder
Bogen unterscheidet sich das Spielprinzip von
Dark Project véllig von den tiblichen 3D-Met-
zeleien. Die 12 Missionen fordern dem Spieler
einiges mehr als plumpe Geschicklichkeitstests
ab, ohne Beobachtungsgabe und planvolles Vor-
gehen ist statt Gold und Juwelen hochstens ein
allzu friiher Tod in Villen und Katakomben zu
finden. Dank durchgehender Diisternis und den
famosen Soundeffekten wird eine selten span-

Flugsimulation
Falcon 4.0

w as lange wihrt, wird endlich besser. Nach
{iber vier Jahren hat niemand mehr so
richtig daran geglaubt, doch der Falke wurde

- e

endlich fliigge und iibertraf all unsere Erwartun-
gen. Grafisch opulent mit Auflésungen bis 1600
x 1280 Punkten, mit intelligenten Gegnern,
einem ausgefeilten Missionsdesign, mit drei
anspruchsvollen Korea-Kampagnen und einem
Flugmodell, das selbst Profis herausfordert, wer-

2AYS

Dark Project - der Meisterdieb

Simulationsfans bestens bedient. An

Schiéner Schul3: Falcon 4.0 iiberzeugt mit ausba-
lanciertem Flugmodell und spannenden Kampagnen

nende und génsehauterzeugende
Atmosphire geschaffen, die noch
durch die perfekt ausgearbeitete
und in Zwischensequenzen erzihlte
Hintergrundgeschichte ver-
dichtet wird. Ein dickes
zusdtzliches Lob hat
sich auflerdem Distri-
butor Eidos verdient.
Die deutsche
Sprachausgabe
steht der Original-
fassung in keinster
Weise nach und tiberzeugt — leider im
Gegensatz zu den Bildschirmtexten — in
ihrer Professionalitit.

Vuibarans

Die Untoten von Dark Project

brachten Leben in ein ange-
staubtes Genre

den auch die anspruchsvollsten

die Spitze der militarischen Flieger
setzt sich Falcon 4.0 auch
durch den Multiplayer-
modus. Er lduft sehr sta-
bil und unterstiitzt theo-
retisch eine unbegrenzte
Anzahl von Spielern. Das
umfangreiche Handbuch
ldBt keine Fragen offen
und erldutert detailliert
sogar die 30 Trainings-
missionen. Damit kinnen
selbst Einsteiger einen Probeflug im te Grafik von Falcon 4.0

Falcon wagen. Die Verkaufsversionen o S »
hatten noch diverse kleinere Bugs, die T
unter anderem zu gelegentlichen
Abstiirzen fithrten. Microprose rea-
gierte jedoch schnell. So war bereits wenige Tage
nach der Auslieferung der erste Patch fiir die
US-Version verfiighar. Ein Patch fiir die deut-
sche Version sollte mit Erscheinen dieser Aus-
gabe ebenfalls fertig sein. Falls ja, findet Thrihn o
auf unserer Homepage: www.powerplay.de

Klasse Aussicht: Die opulen-




Die Innétfon
Funf ist
Trumpf

H ier tummeln sich neben dem
epochalen Half-Life auch
Global Domination wegen seiner
gewagten Kombination von Stra-
tegie und Arcadeballerei, Gang- |
sters als kriminelle Wirtschafts-
simulation, Vangers wegen der |
Einfiihrung von genialer Unver- |
standlichkeit als Spielprinzip
und H.E.D.Z., das Hiitchenspiel
mit Knalleffekt. Nachdem 1997 |

die Genres zu erstarren drohten |
und Miillberge von Sequels die |

Héndlerregale belagerten, mach- |
ten ‘98 unverbrauchte Ideen
Platz fiir neuen Spielspalf.

' Speedbusters

E in unerwarteter Uberraschungshit erreichte
uns diesen Monat aus dem Hause Ubi-Soft
und verdringte damit glatt noch kurz vor Schluf}
unseren bisherigen Spitzenreiter ,Need for Speed
ITT¢. Auch wenn der EA-Actionraser im Multi-
playermodus immer noch ungeschlagen ist,
Speed Busters treibt dem Solospieler noch etwas
mehr Adrenalin in die Adern. Wunderbar detail-
lierte und mit vielen witzigen Animationen aus-
gestattete Kurse, Traumkarossen, die sich dem
individuellen Geschmack anpassen lassen und
eine Vielzahl moglicher Schiden von der verlore-

Rennsimulation

Bei Speedbusters bekommt lhr die
schiénsten Schiden des Jahres

nen Motorhaube bis zur zerdepperten Seiten-
scheibe sorgen fiir das witzigste und motivie-
rendste Fahrerlebnis des Jahres.

Grand Prix Legends

ealismus pur, das ist seit jeher der Anspruch
der Rennspielexperten von Papyrus. In vier
Jahren Entwicklungsdauer haben die Bostoner

Papyrus’ Oldtimer
haben iiberraschend
die moderne
Formel1-Konkurrenz |
iiberrundet

Der Hersteller
Activision

icht nur durch einen erfreu-

lichen Ausstol} an gelunge-
nen Shootern iiberzeugte uns|
Activision, sondern auch durch |
die wohlausgewogene Produkt- |
palette ohne Gurken und Zitro-
nen. 1998 machte die aufstre-

bende Firma ihren Namen zu |
einem Giitesiegel fiir PC-Spieler
(fast) aller Genres.

icht unerheblich

beteiligt an der
Flut von Fufiballspie-
len, die im WM-Jahr
98 auf den Markt
dringten, war die
Electronic Arts-Toch-
ter EA Sports. Gleich
drei Titel mit FIFA-
Lizenz wandten sich
innerhalb nur eines
Jahres an die Freunde des Rasensports, doch
obwohl schon ,Die WM-Qualifikation® von ausge-
zeichneter Spielbarkeit war, gelang es den kana-
dischen Ballkiinstlern bei den beiden Nachfol-

gern jeweils an Qualitédt zuzulegen. Das Ende

denn auch mit Grand Prix Legends eine Simula-
tion geschaffen, deren exakte Fahrphysik wohl
nur noch vom Original iibertroffen wird. Hinzu
kommt die liebevolle und detailgenaue Umset-
zung der zigarrenformigen PS-Oldtimer und der
Original-Strecken der Rennsaison 1967 bzw.
1968. Man konnte Stunden damit verbringen, im
Replay der Radaufhdngung zuzusehen, die von
jeder noch so kleinen Bodenunebenheit in Bewe-
gung versetzt wird. Allerdings hat die Wirklich-
keitstreue ihren Preis: Grand Prix Legends ist
nicht nur die beste Rennsimulation des Jahres,
sondern auch die mit Abstand schwerste. Ohne
etliche Trainingsstunden ist bei der Weltmei-
sterschaft der letzte Platz vorprogrammiert.

Der Durchmarsch der Polygonkicker von EA Sports war dieses
Jahr nicht zu stoppen

vom Lied ist — zumindest bisher — FIFA 99 mit
seiner liberbordenden Menge an Spielerdaten
und -animationen und seinem perfekten Game-
play, das sowohl NBA 99 wie auch NHL 99
(wenn auch nur knapp) in die Tasche steckt.




W‘rtschaft

w er hitte gedacht, dafl sich Sid Meiers
populdrer Wirtschafts-und Transport-
klassiker Railroad Tycoon noch toppen 146t? Das
junge Programmierteam PopTop (daher der
Name?) wagte sich an diese Aufgabe und loste
sie glinzend. Der Spielspall des Originals blieb
voll erhalten und wurde durch die zeitgeméBe
Grafik noch verstarkt. Miniaturziige dampfen
von links nach rechts, Industrieschlote qualmen
geschiftig und bei ndherem Hinsehen erkennt
man die Wiische in den Vorgéirten der Klein-
stadthiduschen flattern. Historische Szenarien
~ und eine lange Kampagne erfreuen Eisenbahn-
~ parren und Wirtschaftsspieler gleichermalfen.
~ Dazu kommt die erweiterte geschaftliche Seite.
~ Abhiingig von der gewihlten Schwierigkeitsstufe
wird aus dem Mirklinabendvergniigen eine
~ knallharte Wirtschaftssimulation, in der einem
- risikoverliebte Aktienspekulanten unversehens
~ die bliihende Eisenbahngesellschaft unter dem
~ Hintern wegkaufen. Soviel Spieltiefe in so gelun-
gener Priisentation war uns den Spitzenplatz im
Bereich Strategie wert.

Echtzeitstrategie

N ormalerweise stellt man sich ja unter ,Echt-
zeitstrategie® etwas vor, das ungefihr wie
Starcraft“ oder ,Command & Conquer® aussieht.
Der Lorbeerkranz in dieser Sparte gebiihrt Bull-
frogs neuestem Meisterwerk also schon deshalb,
weil es unser Genre-Verstindnis erweitert hat —
hin zu einer kugelrunden Welt, die freilich nichts
vom alten Wusel-Flair verloren hat.

Die Trabantenstadt: Caesar Il vereinigt
den Aufbauspal® eines Sim City mit den
Freuden einer Handelssimulation - und ab
und an kiopft auch der Feind ans Stadttor

VAV

Der Mirklin-Himmel
auf Erden. Histo-
risch akkurate
Dampfloks und nied-
liche Stidtchen. Und
diese knallharten
Borsenoptionen!

Nicht wie gehabt nur in Einzelszenarien, son-
dern auch in einer langen und vergniiglichen
Kampagne kinnen sich Eisenbahnfreunde und
Bildschirmwirtschaftsbosse in der Kunst des
Gleisverlegens, Fahrplanaufstellens und Geld-
scheffelns erproben. Der neue Eisenbahnbaron
diirfte dem virtuellen Transportgeschehen etwas
mehr Schwung verleihen.

Das liegt sicher nicht zuletzt an den
witzigen Animationen. Aber der
eigentliche Spielspal} leitet sich in
erster Linie aus den penibel aus-
gefeilten Leveln ab, die genaues
Nachdenken und einen kreativen
Einsatz der vorhandenen Maglich-
keiten verlangen. Die Zauberspriiche produzie-
ren viele hiibsche Effekte

Aufbaustrategie
Caesar Ili

o gesiedelt wird, fallen Spéne. Impressions

machte es der Wuselkonkurrenz vor.
Hiusle bauen und jede Sesterze umdrehen sind
also schon im alten Rom Hochtugenden gewesen.
Wer nach Komplexitit und Spieltiefe sucht,
kommt an Caesars drittem Auftritt in der Spie-
lewelt nicht vorbei. An der Grafik gibt’s nichts
meckern, die Missionen sind ausgesprochen
knifflig. Umso gréfler die Freude iiber jeden
neuen Sieg. Nicht nur fiir passionierte Asterix-
leser die erste Wahl. Ave, Caesar!

STRATEGIE

Der klare Strategiesieger des
Jahres kommt aus der Sparte
Wirtschaftssim, auch die Auf-
baustrategie feierte neue
Triumphe. Echtzeit- und
Actionstrategie sorgten fiir
Spannung. Die Runden-
{Hex)Strategie behielt ihre
treuen Fans.
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Selten waren Echtzeit-Generile so
personlich gefordert

)

game (Hexfeld)

WSS T S N
Dynastien, AuBenseiter, Newcomer: Die-
ser General besiegte sie alle

Actionstrategie
Battlezone

in neues Subgenre fiir den unge-

duldigen Strategen, der auch mai
selbst Hand anlegen méchte, entstand
mit Uprising. Battlezone zog nach
und gleichzeitig weit an der Konkur-
renz vorbei. Nicht nur die fiir Strate-
giespiele ungewdhnlich feine Grafik,
die eher an einen Egoshooter als an
ein Strategiespiel erinnert, sondern

Adventure

ADVENTURE o
Unblutiges Ratselraten ohne
Zeitdruck hat wieder Saison.
Die Altmeister aus dem
Hause LucasArts besetzen
souveran den Genrethron,
aber auch neue Einfllisse aus
dem Rollenspiel machen sich
positiv bemerkbar.

me-Erscheinung dar.

i

b ,Grim Fandango®
das beste Adven-
ture aller Zeiten ist, das
wird sich wohl niemals
einvernehmlich kliren
lagsen. Aber ganz ohne
Frage stellt es selbst fiir
die erfolgsverwishnten
Bytes-Jongleure von
Lucas Arts eine Ausnah-

Ein Spiel, das dem
Tabu-Thema Tod fun-
kelnde Attacken auf das
Zwerchfell abgewinnen kann? Ein Spiel, das den
Humphrey-Bogart-Klassiker ,Casablanca® pa-
rodiert, ohne dabei flach zu wirken — und das
trotzdem jenen melancholische Fatalismus ein-
fangt, der auch durch das Celluloid-Meisterwerk
weht? Ein Spiel, das seinen brillanten Dialogen
den schieren Slapstick zur Seite stellt, ohne daB

Manny Calavera trauert seiner ent-
schwunden Geliebten nach

Was zéhlt, ist das Spielprinzip: Die klas-
sischen, rundenbasierten Hexfeldschlach-
ten ohne Ressourcen-Management oder Bau-
optionen haben hierzulande zahlreiche Freunde
unter den Strategiespielern. Der altgediente
Computergeneral schiebt seit Jahren unverdros-
sen seine Panzer-Icons von Wabe zu Wabe, 1998
hatte SSIs Dynasty General dabei die Nase vorn.
Solides Gameplay, wesentlich leichtere Spielbar-
keit, exzellente Meniifiihrung und eine stark ver-
besserte Grafik hoben es deutlich von der (sechs-
eckigen) Konkurrenz ab.

auch das gelungene Missionsdesign und ein
Maf@stdbe setzendes, iibersichtliches und infor-
matives Interface grenzten es von Urban
Assault, Wargasm und Konsorten klar ab. Mit
flinker Hand den Bau einer Basis arrangieren,
auf der Radarkarte nach Ressourcen schielen
und gleichzeitig hichstpersénlich den Gegner
auf’s Korn nehmen, das geht nirgends so gut
wie in Battlezone.

es im mindesten
peinlich oder stilbre-
chend wirkt? Unmag-
lich? Nichts ist
unmoglich, ,Grim
Fandango“ hat das
eindrucksvoll bewie-

lichkeiten wie eine
tolle Grafik, profes-
sionelle Sprachaus-
gabe und originelle,
motivierende Ritsel
miissen da gar nicht
grofl erwédhnt werden. Um der Wahrheit die
Ehre zu geben: Auch mit einer wesentlich
schwiicheren Performance wire dieses Spiel zum
Adventure des Jahres gekiirt worden (schon aus
Mangel an Konkurrenz), aber so thront es buch-
stdblich wie ein einsamer Leuchtturm iiber den
Niederungen des Alltags!

E2AY
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Adventure-RPG
- Kings Quest 8

E s gab Zeiten, in denen alles schon geordnet
war und nur wenige exotische Spiele-Bliiten
ihre Genre-Grenzen zu iiberspringen wagten.
Was die Mischformen zwischen Adventure und
Rollenspiel anbelangt, war eigentlich die ,Quest
for Glory“-Serie iiber Jahre hinweg der konkur-
renzlose Statthalter. Nun aber verschwimmen
alte Scheidelinien, und das erfreuliche Produkt
dieser ,Vilkerverstindigung® im Kleinen sind
Spiele wie ,KQ VIII: Mask of Eternity“, das mit
viel Mut zu Innovation und zu unkonventionel-

Might & Magic

Zugegeben, das jiingste Might & Magic steht
in seinem Subgenre ohnehin als Alleinunter-
halter da, aber diesen Preis hitte es wohl auch
bei angemessener Konkurrenz einheimsen kin-
nen. Wir haben es hier mit einem klassischen
Rollenspiel der Superlative zu tun. Schon der
Umfang sprengt alle bislang bekannten Grenzen
- selbst die notorischen ,Mittelaltersimula-

Weiche von uns, Monsterknecht!

Iso-RPG
Baldur's Gate

ie aktuelle AD&D-Adaption von Interplay

hingegen kann sich iiber mangelnde Kon-
kurrenz nicht beklagen: ,Fallout 2%, ,Final Fan-
tasy VII“ und auch ,Hexplore® sind sdamtlich
bemerkenswerte Vertreter ihrer Klasse. Baldur
konnte sich redaktionsintern durchsetzen, weil
es den mutigen und alles in allem gut gegliickten
Versuch wagte, mit KI-Skripten unabhéngigere
Partymitglieder zu erschaffen, die insbesondere
auch mal alleine kimpfen kénnen. Wir mochten

yE2AY
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Zaubertrank auf dem Silbertablett
len Wegen bekannte Versatzstiicke zu etwas

Neuem, GroBartigen verschmolzen hat. Hut ab
und weiter so, Roberta Williams!

tionen® von Bethesda kénnen da nicht mehr mit-
halten. Man kann hier Wochen und sogar Mona-
te spielen, ohne sich je auch nur mit der ersten
Hauptaufgabe herumzuschlagen. Dazu kommt
eine Grafik, bei der viele sich iiber die fehlende
3Dfx-Unterstiitzung mokierten - die aber
tatsdchlich so speicherintensiv ist, dafl normal
bestiickte Voodoo-1-Karten nicht mit ihr zurecht
gekommen wiren. Eine schier uniibersehbare
Vielfalt von Dungeons mit jeweils unterschied-
lichen Monsterbevilkerungen und zum Teil sehr
anspruchsvollem Aufbau bietet mehr als nur
ausreichend Gelegenheit fiir Kiampfe, welche
eine gliickliche und strategisch anregende
Mischung aus Echtzeit und optionaler Runden-
basis darstellen. Und zum guten Schluf} diirfen
sich Heldenbastler nach Herzenslust an Unmen-
gen von Skills, Inventory-Objekten und Zauber-
spriichen austoben! ,Might & Magic VI“ ist der-
zeit der ,Energieriegel“ unter den Rollenspielen!

Im Tempel
sind Hei-
lungen
und sogar
Wiederbe-
lebungen
erhiltlich

die Prognose wagen, dal} dieses und &hnliche

Systeme in der Zukunft des Rollenspiels breiten .

Raum einnehmen werden und wiinschen den
Designern und Programmierern schon vorab
frohliche Ostereier...

Die Zitrone
Sentient

D as ambitionierte Projekt
eines SciFi-Rollen-Adven-
tures mit iiber 200 Locations in
hochtechnischen Umgebungen
ging leider vollig in die Hose.
Wirre Handlungsstridnge und
schwer drogenverdéichtige Kau-
salzusammenhénge erinnern
eher an Psygnosis’ unriihmliche
Vergangenheit als an das ak-
tuelle Programm. Unter allen
| Gurken und Pflaumen des ver-
| gangenen Jahres konnte sich
Sentient eindeutig fiir den Jah-
res-Schrott-Sieger qualifizieren.
| Schwamm driiber...

g P S
et - L

ROLLENSPIEL

Das RPG-Genre schlummer-
te lange in dunklen Dungeons
und machte wenig von sich
reden. In First-Person- als
auch Iso-Perspektive stehen
neue groRartige Charaktere
bereit, die Euch virtuelle Hel-
dentaten ermdglichen.
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Addiction Pinball

Air Warrior 3

Battlespire

Bugriders

Captain Gysi und das
Raumschiff Bonn
Civilization 2 -

Classic Edition

Croc

Descent to Undermountain
Earth 2140 — Missionpack 2
Kart Precision Racing
KKND Extreme

Netwar

Nightmare Creatures
Perry Rhodan;

Operation Eastside

Perry Rhodan: Thoregon
Rising Lands

Shadow Master
Shanghai Dynasty

Sole Survivor

Star Warped

UBIK

Ultim@te Race Pro

You don’t know Jack
Anstoss 2 - Verldngerung
Battlezone

Caesar — grofie Schlachten
der Antike

Dark Omen

Das Grab des Pharao
Dunkle Mandver
Evolution

Formel 197

Jazz Jack Rabbit 2

Jedi Knight: Mysteries of the Sith

Liberation Day
Pandemonium 2
Sentient

Seven Years War
Star Trek Pinball

Dark Colony: The Council Wars

The Ultimate RPG Archives
Ultima Collection
Warbreeds

Zombieville

Anno 1602

Black Dahlia

Dark Reign

Die by the Sword

AoE

Die Germanische Offensive
Fighting Force

Flying Saucer

Forsaken

Hexen 2: Portal of Praevus
Incoming

Incubation

Interstate 76: Nitro Riders
M1 Tank Platoon 2

Magic: Duell der
Weltenwanderer

Redline Racer

Star Wars Rebellion

Tex Murphy: Overseer
The Golf Pro

Zapitalism

Deadlock Il - Shrine Wars
Die Versuchung

Mirz98

Marz 98
Mérz 98
Marz 98
Miirz 98

Mérz 98

Marz 98
Marz 98
Marz 98
Marz 98
Marz 98
Mérz 98
Marz 98
Marz 98

Mérz 98
Marz 98
Mérz 98
Marz 98
Marz 98
Marz 98
Marz 98
Marz 98
Mérz 98
April 98
April 98
April 98

April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
April 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98

Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98

Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Mai 98
Juni 98
Juni 98

Wortung

- 70%

46%
6%
54%
0%

89%

9%
61%
83%
87%
66%
78% (Multi)
5%
80%

56%
69%
%
4%
1% (Mutti)
40%
88%
81%
80%
85%
90%
69%

76%
2%
9%
81%
82%
80%
89%
83%
82%

63% -
63%

3%

83%

64%

8%
76%

87%
48%
13%
81%

Flipper
Flugsimulation
Rollenspiel
Action
Adventure

Strategiespiel

Geschicklichkeit
Rollenspiel
Echtzeitstrategie
Rennsimulation
Echtzeitstrategie
Strategiespiel
Action
Strategiespiel

Adventure
Echtzeitstrategie
Action
Brettspiel
Action

Parodie
Actionstrategie
Rennspiel
Quizshow
Sportsimulation
Actionstrategie
Strategiespiel

Echtzeitstrategie
Adventure
Strategiespiel
Simulation
Sportspiel
Geschicklichkeit
Ego-Shooter
Strategiespiel
Geschicklichkeit
Adventure
Strategiespiel
Flipper
Echtzeitstrategie
Rollenspiel
Rollenspiel
Echtzeitstrategie
Actionadventure
Aufbaustrategie
Adventure
Echtzeitstrategie
Action
Echizeitstrategie

Beat-Em-Up
UFO-Simulation
Action
Ego-Shooter
Action
Strategiespiel
Rennaction
Actionstrategie
Kartenrollenspiel

Rennspiel
Echtzeitstrategie
Adventure
Sportspiel
Wirtschaftssim
Strategiespiel
Adventure

'Emerg.ancv

F15

Frankreich 98

Golf 98 Edition

Hexplore

iPanzer 44

John Sinclair — Evil Attacks
Metalizer

Micro Machines V3

Might & Magic VI
Monster Truck Madness 2
Motorhead

Outwars

Plane Crazy

Soldiers at War

Spec Ops

StarCraft

Starship Titanic

Tennis Manager

Total Annihilation — Core Offensive

Army Men

Clash

Commandos
Deathtrap Dungeon
Game, Net & Match
Gex 3D: Enter the Gecko
KKND 2 - Krossfire
Monapoly WM Edition
Of Light and Darkness
Panzer Commander
Robo Rumble
Sanitarium

Seven Kingdoms -
Ancient Adversaries

| Starfleet Academy — Mission

Tiny Trails

Wall Street Trader 98
World League Soccer 98
Wrecking Crew

X-COM Interceptor
Adidas Power Soccer 98
Alien Earth

Castrol Honda Superbike
Civilization Il - Multiplayer
Corp Wars

Descent Freespace
Daminion

Final Fantasy VIl

Golden Goal 98

Heart of Darkness
MechCommander

Pro Pilot

Prost Grand Prix

The X-Files

Unreal

Xenocracy

Adrenix

Beast Wars Transformers
Cyberball i
Industriegigant — Gold
Droiyan

Dune 2000

Gadget

MAX.2

Operational Art of War
Rapid Fire

Revenge of Arcade
Sentinel Returns

Small Soldiers
Stratosphere

Ausgahe
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 88
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juni 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98

Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Juli 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Aug 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98

Wertung
58%
1%
2%
80%
85%
60%
%
%
5%
88%
62%
82%
61%
48%
85%
2%
87%
62%
a0%
85%
19%
61%
85%
80%
73%
91%
83%
69%
62%
75%

=38

52%
78%
2%
69%
2%
85%
4%
3%
76%
89%

86%

86%
35%
8%
8%
80%
32%
9%
9N%
2%
61%
48%
38%
0%
53%
0%
58%
85%

66%
0%
1%

66%

Genre
Strategiespiel
Flugsimulation
Sportspiel
Sportspiel
Rollenspiel
Simulation |
Adventure |
Strategiespiel {
Geschicklichkeit
Rollenspiel

Rennspiel

Rennspiel

Action

Action

Strategiespiel

Action
Echizeitstrategie
Adventure
Sportsimulation
Echtzeitstrategie
Strategiespiel
Strategiespiel
Strategiespiel

Action

Sportspiel
Geschicklichkeit
Echtzeitstrategie
Brettspiel-Umsetzung
Adventure

Action
Echtzeitstrategie
Adventure
Echtzeitstrategie

Action
Denkspiel
Wirtschaftssimulation
Sportspiel
Rennspiel
Actionstrategie
Sportspiel
Adventure
Rennspiel
Strategiespiel
Strategiespiel
Action
Echtzeitstrategie
Rollenspiel
Sportspiel
Arcade
Echtzeitstrategie
Flugsimulation
Rennspiel
Adventure
Action-Shooter
Action

Action

Action

Flipper
Wirtschaftssimulation
Strategie-Rollenspiel
Echtzeitstrategie
Adventure
Strategiespiel
Strategiespiel
Arcade

Arcade
Denkspiel
Echtzeitstrategie
Action
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Team Apache

Tribal Rage

Vangers

Wargames

Warlords 3: Darklords Rising
The 5th Element

Airline Tycoon
Bundesliga Manager 98
Chartbuster

Creatures 2

Get Medieval

Hardwar

Johnny Herbert's GP
Championship 1998
Klingon Honor Guard
Knights and Merchants
Mayday

Motocross Madness
Rage of Mages

Reah

Shogo

Tellurian Defence

Total Annihilation - Battle Tactics
Urban Assault

Zeus

101st Airborne

Barrage

Colin McRae Rally

Deer Stalker

Der Ring der Nibelungen
Dynasty General

Fallout 2

Galaxis Futura

Grand Prix Legends
HED.Z

iFfA-18E Carrier Strike Fighter
Need for Speed Il

NHL 99

Nightlong

Racing Simulation 2
Spearhead

Spellcross

Sports TV: Boxing

Total Air War

V2000

Wing Commander Secret Ops
0.D.T.

Actua Tennis

Age of Empires: Rise of Rome
Anno 1602 Neue Inseln,
neue Abenteuer

Big Race USA
Bundesliga 9

Caesar3

Chaos Gate

| DBTS: Das Schwert des Schicksals

Delta Force
Dethkarz

European Air War
Grand Prix 500 ccm
Half-Life (deutsch)

| Larry’s Casino

Lode Runner 2

| MS Combat Flight Simulator
| -NICE.2

Newman Haas Racing
Populous 3

Railroad Tycoon 2
Rainbow Six

| Renta Hero

Sepd8

Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Sep 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
0kt 98
Okt 98

Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Okt 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Nov 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98

Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98

Dez 98

%
81%
85%

62%
4%
80%
87%
10%

81%
83%

86%
79%
61%
88%
26%
86%
75%
49%
67%
59%
87%
18%
6%
87%

67%
0%
84%
14%
83%
89%
4%
85%
12%
79%
56%
85%
9%
85%
86%
51%
82%

84%
63%
68%
80%
9%
3%
85%
86%
81%
94%
58%
6%
80%
84%
63%

91%
3%
2%

Flugsimulation
Echtzeitstrategie
Action
Echtzeitstrategie
Echtzeitstrategie
Actionadventure
Wirtschaftssimulation
Sportsimulation
Wirtschaftssimulation
Simulation

Action

Action
Rennsimulation

Ego-Shooter
Aufbaustrategie
Echtzeitstrategie
Rennspiel
Rollenspiel
Adventure
Ego-Shooter
Action
Echtzeitstrategie
Actionstrategie
Aufbaustrategie
Strategiespiel
Action
Rennspiel
Action
Adventure
Strategiespiel
Rollenspiel
Adventure
Rennsimulation
Action
Flugsimulation
Rennspiel
Sportspiel
Adventure
Rennsimulation
Simulation
Strategiespiel
Wirtschaftssimulation
Flugsimulation
Action

Action
Actionadventure
Sportspiel
Echtzeitstrategie
Aufbaustrategie

Flipper
Sportsimulation
Aufbaustrategie
Strategiespiel
Mission-Pack
Action

Rennspiel
Flugsimulation
Rennsimulation
Ego-Shooter
Casino-Simulation
Arcade
Flugsimulation
Rennspiel
Rennsimulation
Echtzeitstrategie
Wirtschaftssimulation
Echtzeitstrategie
Adventure

Riverworld
Sonic R

Space Bastards
Survival

Titanic
indiziertes Spiel (Activsion)
Heretic Il

| Gangsters
| King’s Quest VIl

|

Axis & Allies
Enemy Zero

3D Ultra Pinball
Turbo Racing
Trespasser
Global Domination
War of the Worlds
Moto Racer 2
Stratego

| Grim Fandango

Fifa 99
Manhattan

Abe’s Exoddus
Rival Realms
Wargasm

Buggy

Pinball Arcade
Mana

Die Siedler Il
Grand Touring
Metro-Police
Baldur’s Gate
Tomb Raider |1l
Enemy Infestation
NBA Live 99
Blackstone Chronicles
Byzantine
Centipede
Excessive Speed
Space Bunnies Must Die!
Glover
Battlegrounds
Powerslide
Tunguska
Asteroids

Thief (Dark Project)
Rogue Squadron
Falcon 4.0
SCARS.
Asghan

Western Front
Test Drive 4x4
Thunder Brigade
Redguard

Liath

WW2 Fighters
Test Drive 5

Skull Caps

Myth 2
Subversion
Xgames

Madtrax

Return to Kondor
Turok 2

Viper Racing

Pro Pilot

Speed Busters
Uprising 2

Dark Vengeance
Future Cop: LA.P.D.

Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 98
Dez 38
Jan 99
Jan 99
Jan 98

Jan99
Jan'99
Jan 99

Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan %9
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan'99
Jan 99
Jan99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Jan 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 59
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
Feb 99
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Feb 99

56%

50%
75%
59%
69%
91%
88%
82%
83%

69%
12%
39%

1%
85%
79%
66%
59%
89%
3%
67%
85%
2%
6%
43%
64%

. 4%

86%

21%
85%
84%
80%
87%
58%
52%
65%
N%
62%
6%
85%
86%
63%
2%
3%
80%
2%
1%
13%
8%
45%
80%
78%
64%
81%
4%
67%
80%
1%
79%
45%
68%
88%
82%

. 89%

87%
3%
69%

6%

Genre
Echtzeitstrategie
Geschicklichkeit
Arcade

Action
Adventure
Ego-Shooter
Action
Wirtschaft/Strategie
Adventure/
Rollenspiel
Strategiespiel
Adventure
Fippersimulation

Actionadventure
Arcadestrategie
Strategie

Rennspiel

Brettspiel-Umsetzung |
Adventure |
Sportspiel

Wirschaftssimulation

Geschicklichkeit
RPG-Strategie
Action
Rennspiel
Flipper
RPG-Strategie
Aufbaustrategie
Rennspiel
Adventure
Rollenspiel
Actionadventure
Echtzeittaktik
Sportspiel
Adventure
Adventure
Geschicklichkeit
Rennspiel
Actionadventure
Geschicklichkeit
Actionstrategie
Rennspiel
Actionadventure
Action
Actionadventure
Action
Flugsimulation
Rennspiel
Actionadventure
Strategie
Rennspiel
Action
Actionadventure
Adventure
Flugsimulation
Rennspiel
Denkspiel
Strategie

Action
Sportspiel
Rennspiel
Rollenspiel
Ego-Shooter
Rennspiel
Flugsimulation
Rennspiel
Actionstrategie
Actionadventure
Action
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Test: Soundblaster Live

Mit dem Soundblaster
machte Creative Labs
einst den fiepsigen PC-
Lautsprecher arbeitslos.
Nun will die Sound-
blaster Live alle
herkommlichen
Modelle verdridngen -
mit 3D-Sound.

m Zeitalter von Wavetable-Karten und fast

perfekten Stereoklingen muf eine neue
Soundkarte schon Besonderes bieten, um
gekauft zu werden. Folgerichtig liegt die
Soundblaster Live im 3D-Zeitgeist. Was die
meisten Karten bisher als 3D-Sound aus zwei
Lautsprechern herausquiilen, war der Rede
kaum wert. Von der Kunstkopfstereophonie
einmal abgesehen, ist echter 3D Sound mit
zwel Lautsprechern ja auch ein Ding der
Unmaoglichkeit, da sich die Téne der beiden

Lautsprecher schon vermischt haben, bis sie -

beim Zuhorer ankommen. Deshalb geht die
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Ausgabe: [4Lautsprecher
i SO (Miormal Mult-

Super: Mit den mitgelieferten Tools
kéonnen u.a. die Tonquellen um den
Spieler herum angeordnet werden. Hier
hirt er MIDI und Wave Sounds von
vorne, wihrend CD- und DVD-Quellen
von hinten eingespielt werden.

Soundblaster Live einen anderen Weg und
steuert gleichzeitig vier getrennte Audio-
kanéle/Lautsprecher an, um fiir das Ohr die
Richtungsinformation links/rechts, vorne/hin-
ten zu erzeugen. Richtiges 3D ist das zwar
auch noch nicht, da oben/unten fehlen, aber
mit ein paar akustischen Tricks 148t sich das
Ohr bereits recht gut tberlisten. Die Live
basiert auf dem EMU10K1-Chip, der laut

Hersteller mit seinen zwei Millionen Transi-
storen fiir 1000 MIPS Rechenleistung gut ist.
Das reiche, um mit sogenannten En-
vironmental Modeling Algorithmen Sounds
in relativer Position zum Spieler zu errechnen.
So soll ein Monster im Spiel allein durch seine
Geréusche vom Spieler zu orten sein. Ein 3D-
Algorithmus versucht also stets, den Sound zu
berechnen, den eine Tonquelle erzeugt —
inklusive der darin enthaltenen Richtungsin-
formation. Aufgrund unserer Ohrmuschel
wird ein Ton anders gebrochen, wenn er von
vorne oder von hinten kommt. Daraus macht
das Gehirn dann vorne oder hinten. Da die
Live tiber vier unabhéngige Kanile verfiigt,
gelingt ihr der fiir unser Ohr zur Zeit am
besten wahrnehmbare 3D-Sound.

Das Kénnen der neuen Creative Labs-Sound-
karten sollte idealerweise per Surround-
Verstarker, der vier ordentliche Boxen
antreibt, zu Gehir gebracht werden. Erst
dann funktioniert die Geriusch-Positionierung
auch in der Praxis. Davon konnten wir uns
mit Unreal, das der Soundkarte beiliegt, iber-
zeugen — wenn sich hinter der rechten Schul-
ter urplotzlich ein Monster bemerkbar macht,

. zuckt auch der hérteste Spieler unwillkiirlich

zusammen. Es ist wirklich erstaunlich, was

Creative Labs hier zusammengebraut hat.
Auch sonst hat die Live einiges zu bieten. Sie
glinzt mit einem 64stimmigen Hardware-
Wavetable-Synthesizer, Sound-Effekten in
rauhen Mengen und mit einer perfekten Aus-
stattung. Als Audio-Quellen sind CD-Lauf-
werk, Anrufbeantworter, Tuner, MPEG-Kar-
ten, DVD-Laufwerke (I12S-Quellen) oder sogar
ein DAT-Laufwerk (SPDIF/Koax-Ausgang)
anschlieBbar. Zu diesem Zweck verfiigt die

Soundkarte  iiber ein  zusitzliches
Slotblech, auf dem die Ports fiir MIDI und
DAT untergebracht sind.

Die gute Softwareausstattung enthilt neben
dem 3D-Shooter Unreal noch die bekannten
Soundpakete Cubasis (Creative Labs Edition)
und Mixman Studio. Das Handbuch dagegen
geriet diirftig. Da empfiehlt es sich, das Lern-
programm von der Demo-CD oder die multi-
mediale Tour zu starten, um mehr tiber die
Produkte zu erfahren.

Fazit: Abgesehen vom beeindruckenden 3D-
Sound sind dem Spieler eine ausgezeichnete
Tonqualitéit, ein guter Fremdspannungs-
abstand (wenig Storgeriusche), weitreichende
Kompatibilitdt und gute Wave Table-Sounds
wichtig. In all diesen Bereichen kann die
Soundblaster Live! voll punkten. Damit ist
sie fir Spieler mit gut gefiillten Geldbeutel
und ausgepridgten Audio-Ambitionen ein

Volltreffer. Klaus Achatz /rm
0
88
Name: .............. Soundblaster Live!
BV e 3D-Soundkarte
Hersteller: .............. Creative Labs
Prajsl (8ol ok o e oy ca. 325 DM
Pluss. ... Beeindruckender 3D-Sound
T R Diirftiges Handbuch
Alternative

Wer weniger Geld ausgeben will, wiire
mit der Soundblaster Live! Value gut
bedient. Der geringere Einstandspreis
(etwa die Hilfte) wird mit weniger Soft-
ware und einer geringeren Zahl von
Anschliissen erkauft.
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Der Testkauf:

[

Saitek Cyborg 3D

Wer einen Prototypen
kritisiert, wird vom
Hersteller immer
horen, da® der spétere
Serientyp viel besser
sein werde. Dies haben
wir im Falle des Saitek
Cyborg 3D iiberpriift.

In unserem Power-Play-Special 4/98 testeten
wir iiber 100 Hardware-Produkte fiir PC-
Spieler. In diesem Sonderheft, das noch am
Kiosk oder per Nachbestellung zu haben ist,
fand sich auch ein erster Test des Cyborg 3D
(Seite 45), eines vielversprechenden Hightech-
Joystick aus dem Hause Saitek. Es handelte
sich beim Testkandidaten noch um einen Pro-
totypen, was wir im Bericht deutlich heraus-
stellten. Dennoch war der Hersteller nicht
besonders erfreut iiber die MeBwerte und
unsere harten Worte beziiglich der mechani-
schen Festigkeit. Mittlerweile gibt es den
Cyborg 3D als Serienmodell im Handel. Eine
gute Gelegenheit fiir uns, undercover zwei
Exemplare zu kaufen, um zu iiberpriifen, ob
die Serienware tatséchlich verbessert wurde.
Unser wesentlichster Kritikpunkt war die
instabile Mechanik und der miserable Verlauf
der Feder- und Widerstandskennlinie. Unsere
Messungen an beiden Serienmodellen erga-
ben, daB sich die Federkennlinie im Vergleich
zum Prototypen leicht gebessert hat, doch
leider werden immer noch rund 50 Prozent
der vorhandenen Riickstellkraft auf den
ersten fiinf Grad der Bewegung verbraucht.
Die Folge: eine iiberdimensionierte Mittenpo-
sition und kraftméBig schlecht fithlbare

Auflenbereiche. Die elektrischen Werte im
Analogmodus haben sich sogar nochmals ver-
schlechtert. Mit dem maximalen Widerstands-
wert von 19 kOhm und einem Minimum bei
9,5 kOhm bleiben gerade mal 10 kOhm Diffe-
renz, um die Winkeldnderung des Joysticks in
elektrische Signale umzusetzen. Das ist der
absolut schlechteste Wert, den wir in dieser
Klasse bisher gemessen haben. Optimal wire
ein Werteverhiltnis von 0 zu 100 KOhm.

e

Corpus delicti: Dieser Serien-Cyborg
durfte drei Wochen lang in einem
Ladengeschiift probegespielt werden.
Ergebnis: Deutliche Verfirbungen am
Triggerschalter. .

Die schlechten Werte bestétigen sich im Pra-
xistest. Bleibt das Thema Mechanik: Haben
die Konstruktionsingenieure die monierten
Schwachstellen ausmerzen kénnen oder diir-
fen? Im Hardwarespecial prophezeiten wir
noch: ,....der verjiingte durchbohrte Abzug wird
brechen®. Saitek warf uns daraufhin vor,
90% unserer Leserschaft wiirden wohl aus
Bauarbeitern bestehen. ,Normale Spieler” hin-
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gegen diirften sich im Alltag schwertun, den
Trigger durchzubrechen. Nun gut, am Serien-
modell haben wir nochmal genau nachgemes-
sen: Bereits bei einer Kraft von 44 Newton (ca.
4,5 Kg Masse) beginnt am Cyborg-Feuerhebel
der Ubergang vom elastischen zum plasti-
schen Verhalten. Leichte Verfirbungen des
Materials an der Innenseite der ,Bohrungen”
zeigen dies. Die Ursache dieser Uberbean-
spruchung liegt nicht in einer unsachgeméfien
Belastung, sondern schlicht in der Material-
wahl (Plastik statt Metall), kombiniert mit
einer ungiinstigen mechanischen Taster-
gestaltung. Der Abzug wurde so geformt,
daB sich aufbauende Kraftspannungen als
Spannungsspitze im Bereich der Bohrungen
manifestieren — gerade dort, wo der Hebel
materialmiBig am wenigsten zu bieten hat.
Ein Spieler muf kein Athlet sein, um mit sei-
nem Zeigefinger eine Spitzenkraft von bis zu
300N auszutiben...

In die gleiche Kerbe schligt auch die inakzep-
table Halterung des kippbaren Joystickkopfes.
Im Sonderheft behaupteten wir: ,Der Einra-
stungsnut wird auf Dauer kaum standhalten
konnen“. Ganze zwei Millimeter Plastik sollen
einem kriiftigen Daumen (ca. 70 N) trotzen
konnen? Auf Dauer wohl kaum. Und das ist
schade, denn seine geniale Verstellbarkeit
(auch fiir Linkshénder geeignet) und das sen-
sationell griffige Oberflichenfinish hétten Bes-
seres verdient als mechanische Achillesfersen
und elektrische Billigteile. Deshalb bleibt es
bei unserer urspriinglichen Wertung von 65%.
Im Vergleich zu MS Precision Pro (48%),
Cyclone 3D (44%) oder ACT Eaglemax (33%)
schnitt der Cyborg 3D noch gut ab - dank sei-
ner Ausstattung und einer hervorragenden
Programmieroberfliche.  Klaus Achatz/rm

. PP-WERTUNG suuy
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(R — 6 5 0/ 0
{111 SR Cyborg 3D
i 177+ LR Programmierbarer Joystick
Hersteller: ..................... Saitek
L ol gt L S o 149 DM
R 5 e Vielseitig einstellbar
...... Programmieroberflache, Haptik, Preis
Minus:..... Mechanische Schwachstellen,
.................... Schlechte Kennlinien
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Sonderangebot von Taxan

17 Zoll ohne

Der japanische Displayherstel-
ler Taxan bietet mit dem Ergo-
vision 735 TCO 99 einen super-
giinstigen 17-Zoll-Monitor an:
719 Mark lautet der empfohle-
' ne Verkaufspreis. Dennoch

| Schnippchen: Taxan
| liefert satte 17 Zoll fiir
| kmappe 700 Mark

Groll

seien bereits alle Vorgaben der |
strengen TCO 99-Norm erfiillt. |
86 Hz Bildwiederholfrequenz |
seien bei einer Auflésung von |
1024 x 768 Bildpunkten mig- |
lich. Die maximale Videoband-
breite liege bei 95 MHz. Die |
0,27 mm Lockmaske der
Bildréhre sorge fiir die notige |
Bildschérfe. Der Monitorfufl
des Ergovision birgt ein USB- |
Hub und damit vier Ausgiinge
fiir weitere Peripheriegerite |
(Tastatur, Maus, Drucker etc.). |
Die Bildschirmeinstellungen
lassen sich iiber das zeit- |
geméfle OSD-Menii erledigen. |
Zudem liefere Taxan eine USB-

Kontroll-Software mit. rm |

|
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Logitech renovierte die Marble Mouse

Marmorkugel

Eine Kombination aus Maus
und Trackball hat Logitech mit
der Marble Mouse realisiert.
Eine entspannte Handhaltung

Power Play
Service-Telefon
Falls Ihr mal mit Eurem PC-Sy-
stemn nicht klarkommt, die Netz-
werksession zusammenbricht
oder die 3D-Karte einfach nicht
funzt, ruft direkt unser Service-
Center an. Dort sitzen in zwei Ab-
teilungen 55 findige Kopfe, die
sich mit Hardware, Betriebssyste-
men und der Spielesoftware aus-
kennen. Ubrigens: Es werden
noch weitere Mitarbeiter
gesucht, die z.T. auch von zu Hau-
se aus und nebenberuflich mitma-
chen konnen. Bei Interesse wen-
det Euch direkt an Markus Semm,
Telefon (030) 32 60 92 81.

Tips & Tricks-Hotline
Spielelésungen und
Tips zur Spielehardware
(0190) 873 268 13
Tiéglich von 11 bis 24 Uhr
(3,63 DM pro Minute)

Technik-Hotline
Problemldsungen zu PC,
Netzwerk & Betriebssystem
(0190) 88 24 19 11
Téglich von 7 bis 24 Uhr
(3,63 DM pro Minute)

Kugelsicher:
Die Marble Mouse
verbindet Trackball- und
Maustechnik, ohne dabei zu
verschmutzen...

und die prizise Cursorbewegung
per Marble-Trackball seien die
Vorteile dieser Kreation. Der
Mausersatz wird an serielle
Schnittstelle oder PS/2-Anschluf}
gesteckt und kénne im Win-
dows-System ohne weitere Soft-
ware-Installation sofort betrie-
ben werden. Durch die war-
tungsfreie und staubunempfind-
liche opto-sensorische Marble-
Technologie werden die alten
Nachteile eines Trackballs —
Abnutzung und Verschmutzung
— negiert. Die Marble Mouse
koste dennoch nur 69 Mark. rm

Schnelles DVD von Pioneer

Highspeed fiir Hightech

Die noch junge DVD-Technik
gehort nicht gerade zu den
schnellsten Massenspeichern.
Dies will Pioneer
dndern und stellt
das erste DVD-Lauf-
werk mit sechs-
facher Datentiber-
tragungsrate vor.
Damit werden im
praktischen Betrieb
Bilder, Sound und
Daten mit 3,3 bis 8,1
MByte/s eingelesen.
Die ATAPI-Version
(DVD A03S) kostet
inklusive  zweier
DVD-Medien (Lexi-
kon und Blade Runner) 290
Mark, die SCSI-Version (DVD
U03S) dagegen 350 Mark.

Im DVD-Betrieb erzielt das
Laufwerk 120 ms Zugriffszeit,

im CD-Modus (32fach) sogar nur
90 ms. Pioneer verspricht, daf
das Laufwerk alle herkémm-

Gedopt: Pioneer hat die herkémmliche
DVD-Technologie auf die 6fache Uber-
tragungsrate gepusht

lichen CD-Formate einschlieB3-
lich CD-R verarbeiten konne,
sowie natiirlich die DVD-Medien
in allen hisher angebotenen
Speicherkapazititen. rm

Eine preisgiinstige Einstiegs-
variante von der bewihrten
Millennium G200 hat Matrox
noch kurz vor Weihnachten

i_lanciert: Der Namenszusatz
E
|

| ,SD* macht diese 279 Mark
giinstige Version kenntlich. Die

Giinstige Millennium-Variante von Matrox

Das lukrative
Jahrtausend-Angebot

PCI-Grafikkarte besitze laut |
Matrox 8 MByte SD-RAM, |
einen 250 MHz RAMDAC, das
Autorennspiel Motorhead von
Gremlin sowie die Grafikwerk-
zeuge Simply 3D 3 und Picture
Publisher 8 von Micrografx.rm

s T T
IO — e

Mlllenmum GZOO SD

30, and video

Sparmodell: Das SD hinter dem Markennamen Matrox
Millennium G200 signalisiert den Preisvorteil
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- Giinstige Soundkarte von TerraTec

Mehr Watt als Mark

Gerade mal 49 Mark verlangt
TerraTec fiir seine 128iPCI. Die
Nettetaler wagen sich erstmals in
dieses Preissegment. Damit die-
ser Ausflug nicht schiefgeht, 14t
sich die PCI-Soundkarte dank
Plug&Play leicht installieren und
in Betrieb nehmen. Die Karte
riihmt sich einer vollen Sound-
blaster/-Pro-Kompatibilitat, wo-
durch sowohl DOS- wie Windo-
ws-Spiele zum Zuge kommen.
Software-Wavetable, 3D-Sound
per V-Space und Treiber fiir
DOS, Win 95, 98 und NT4.0
gehoren zur Standardausstat-
tung dieses Sonderangebots. rm

Sound zum Taschengeld-
preis: TerraTec 128iPCI

Multimedia-Box fiir den Fernseher

Der Buttier EDGAR
surft, spielt & hort zu

Die angeblich weltweit erste ver-
kaufsfertige Multimedia-Box
trigt den héuslichen Namen
EDGAR. Die Miinchner Firma
EDGAR Online stellte den
modernen Wunderkasten vor,
der via SCART-Buchse am hei-
mischen Fernsehapparat und
zugleich an einer Telefondose
angeschlossen werden soll. Ohne
PC-Kenntnisse soll das Fernseh-

publikum nun von der Couch
aus im Internet surfen, E-Mails
in alle Welt verschicken, Home-
Shopping betreiben, Musik
hiren, Multimedia-Anwendun-
gen nutzen und Videos von CD
einspielen kinnen.

Fiir die nitige Power sorgen in
der ,Blackbox“ ein Pentium-Pro-
zessor (180 MHz), 16 MByte
RAM, 8 MByte Flash-ROM,
24fach CD-Laufwerk,
33.600 bps-Modem und
Soundkarte (Soundbla-
ster-kompatibel). Die
Spezial-Tastatur nimmt
per Infrarot Kontakt zur
Box auf und erlaube
einen Abstand von bis
zu sieben Metern. Das
EDGAR Box Modell
PEB-200 steht seit
Weihnachten bei ausge-
withlten Fachhandlern,
kann aber auch via
Internet (www.edgar-
online.de) oder direkt

Magische Box: Der elektronische beim Hersteller (Telefon
Butler EDGAR soll vom Fernseher (089-12 66 750) geordert

aus miihelos alle multimedialen

Zerstreuungen darbieten

A

werden. Komplett kostet
die Box 799 Mark. rm

P98
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Kaum ging unse-
re neue Home-
page ans Netz,
da ertranken wir
bereits in einer
Flut aus digitalen
Zuschriften. Aus
diesem aktuellen
Anlaf} hier nun
eine Auswabhl
zum Thema
powerplay.de

§ SO ERREICHT
[ IHRUNS |

Post:

WEKA Consumer Medien
GmbH
Redaktion Power Play
Kennwort: Power Post
Gruber Str. 46a
85586 Poing
Fax:
08121/95 1 - 297
Powerpost@wekanet.de

Bei eMails bitte unter
Betreff das Kennwort
Power Post angeben.

Wir behalten uns vor,
Leserbriefe gekiirzt zu
veroffentlichen.

|IPowvver Post

Website-
Stimmen

Na ja, das ist ja alles noch etwas
mager. Mit Ausnahme der Links
und der aktuellen Testberichte
lauft ja noch nicht allzuviel. Das
Design ist gut und iibersichtlich.
Wenn das Forum erstmal funzt,
kénnte es sein, daff ich mich
Gfter mal hier blicken lasse.

Manfred Strauss
Klar, das Startangebot der ersten
Woche war natiirlich karg. Aber
wir bauen es fast tiglich aus.
Auch am Forum ackert unser
Programmierer mit Hochdruck.
Also, auf bald!

Da Eure www.powerplay.de ja
noch unter Bearbeitung und
deshalb die Tips-Datenbank
noch fast leer ist, meine ich, Thr
solltet sie schnell vervollstin-
digen. Ebenso bin ich dafiir,
dall Thr die Datenbank bereit-
stellt, die Thr vor ca. einem
Jahr auf der CD hattet. Wie
wdr es, wenn [hr den
Flohmarkt wieder mit einbaut?
Genauso bin ich dafiir, Eure
Mitmachecke wieder einzurich-
ten. Oder wollt Thr wieder teure
Karten drucken, die ihr der
Powerplay beilegt? Was haltet
Thr davon, zu schreiben, welche
drei Spiele jeder Redakteur
gerade zockt? Packt sie doch
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gleich unter Kontakt mit rein!
Ihr kénntet auch die viel zu
knappe Powerpost auf der Site
verldngern...

Andreas Nagel
Hey danke, das sind viele gute
Vorschlige. An den Datenbanken
arbeiten wir be-
reits. Mitmach-
ecke, Powerpost
und der Rest
wird dann nach
und nach folgen
(schwitz)...

Es wurde auch
endlich Zeit, daf}
Eure Site fertig
ist. Obwohl ich
noch nicht alle
Features gese-
hen habe, finde
ich das Layout

ziemlich schén. An Eurer alten
Site hatten mir der Newsticker
und die Ausziige aus den jeweili-
gen Artikeln gefallen. Hoffentlich
baut ihr sie weiter aus.

Ali Kenanoglu
Ja, das werden wir tun.

Im Web offenbart unser
team seine Charakterziige

Also, das neue Design ist..naja,
sagen wir es so: Das Warten hat
sich gelohnt! Wiinschenswert
wire lediglich ein Frame, wel-
cher das Menii enthilt, weil das
ewige Raufscrollen nervt. Und
nicht jeder hat ein Rad an der
Maus. Ansonsten weiter so!
Sven Wagner
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Danke fiir das Kompliment.
Wir hdtten gerne Frames ein-
gebaut, aber wir mufiten uns an
die technischen Vorgaben halten,
die fiir das gesamte Wekanet auf-
gestellt wurden. Sorry

Das neue Design ist okay. Wenn
Ihr es schafft, die Rubriken am
Laufen zu halten und immer
ordentlich zu fiillen, wére das
noch besser. An sich sind die
Rubriken gut gewahlt. Die Seite
ladt auch schnell genug. Nur
einen Punkt vermisse ich bisher
schmerzlich: wo ist der Spiele-
flohmarkt? Eine der grifiten
Aktionen der alten Powerplay-
Homepage. Ich habe bei jedem
Besuch locker zwei Spiele gefun-
den, die mich interessierten. Er
war gut aufgebaut und offen-
sichtlich auch gut gefiillt.

Eine zensierte Version von Car-
mageddon II (Seite 24 im Heft
12/98) herauszubringen ist, als ob
Ihr die Power Play ohne Text ver-
offentlichen wiirdet! Wer kauft
ein Spiel, in dem es darum geht,
Leute iiber den Haufen zu fah-
ren, aber ohne diese Leute? Ist

»Ab 18“Sticker tragen — und die
Verkiufer sollten dann auf die
Altersbegrenzung achten miis-
sen. Aber nein, statt dessen wird
indiziert. Und trotzdem gibt es
geniigend Minderjahrige, die sol-
che Spiele besitzen. Ohne Indizie-
rung wiirden die Hersteller in
Deutschland mehr von Thren
Spielen verkaufen, der Reiz des
Verbotenen wire weg und es
wiirde keine geschnittenen Ver-
sionen (Spielekriippel) mehr
geben. Wir kénnten endlich in
den Spielemagazinen tiber diese
Titel lesen, die Raubkopien wiir-

Christianes
Dropzone

halb, weil wir ja alle wissen, daf§
es im Grunde nichts bringt. Das
Indizieren von rechts- oder links-
radikalem Mist finde ich in Ord-
nung. Aber Computerspiele...?
Man kinnte das Problem doch
genau wie bei (Video-) Filmen
lisen und wiirde damit den glei-
chen Jugendschutzeffekt erzielen.
Die lieben Eltern miissen halt
aufpassen! Ich kann mir nicht
vorstellen, dafl jemand durch
Actionspiele aufgefordert wird,
auf andere Leute zu schieflen
oder Thnen Schmerzen zuzufii-

gen. Ich denke, man michte nur

Tobias Knol - doch Quatsch! Der SpaB-Faktor  den nachlassen und die Welt von der eigenen Unfihigkeit,
Wir werden uns Miihe geben!  bei Carmageddon II liegt ebenim  kénnte aufhéren, iiber uns zu  Kinder und Jugendliche sinnvoll
Und am - Spieleflohmarkt  Uberfahren von Leuten. DaB dies  lachen. Auflerdem wiirden wir  zu beschéftigen, ablenken.

werkeln wir bereits wieder.
Aber er mufl leider technisch
komplett umgestrickt werden.
Deshalb geht es nicht so ganz so
schnell wie wir gehofft hatten.

moralisch fragwiirdig ist, steht
ohne Zweifel fest. Aber Indizie-
rungen finde ich vollig daneben.
Ein Spiel, das nicht fir Kinder
geeignet ist, kinnte doch einen

einen Teil unserer Freiheiten
zuriickbekommen. Selbstbestim-
mung! Pressefreiheit! Statt des-
sen wird sinnloserweise Jugend-
schutz betrieben. Sinnlos des-

Michael Kreuzmann, via Internet

Dem gleichen Thema nahm sich
Ralf in seiner Seite 3-Kolumne
an — mit dhnlichen Argumenten.
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yORSCHAU

Heroische Helden, scha-
bige Schurken, Spalde,
Spektakel und Scha-

bernack. Ein launiges Abenteuer fur den
kinftigen Konig von Silmaria - traditio-
nell mit abwechselungsreichem Game-
play fur Dieb, Zauberer und Kampfer!

Pizza Syndicate

Ob braver Backer oder boser
Bube - es kommt auf den
Belag an. Pizza-Connaisseur
Joe zeigt Euch, wo der Him-
mel voller Oliven hangt!

Alpha Centauri

Sid Meier nimmt Euch mit auf
eine Reise in den Kosmos. Auf
fernen Welten sollt I|hr endlich
eine vernunftige Zivilisation
aufbauen. Wie das geht, ver-
rat Euch Kolonist Fritz.

Sim City 3000

Seit zehn Jahren klotzen
Computer wuchtige Hutten
auf unschuldige Wiesen. Nun
eroffnet Sim City als 3000er-
Edition die nachste Runde
des virtuellen Baubooms.

Brood Wars

Es ist zwar ,nur” ein Mis-
sionspack, doch fur die offi-
zielle Erweiterung zur Echt-
zeit-Eminenz ,,Star Craft”
werfen wir uns allemal in den
Sternenstaub. Spaceward Ho!

Im tibrigen warten wir auf

~Malkari”, , Daikatana”, ,. Jagged Alliance 2, dt.”, ,,LMK"”,
~Drakan”, ,Heavy Gear 2”, ,Descent 3“, .Starsiege”,
LUltima IX*”...

=/

erscheintam 15. Februar

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu &ndern.
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 Eigoner Firmonwagen Gemitiiche Kantine Avwochsiungsreiche Firmensusilige  Oynamische Vorgesatrte Haustisrhaltung erlaubl

IJu schafit es nicht! Auch Dein 2. Versuch die Mudakons zu belreien wird scheitern...

llltl Weder Deine neue, erweiterte l glsprache noch Deine clevere Interaktion wird Dich retten. Keine Chance, wir jagen Dich durch iiber llﬂ
iih halbe Stunde kinoreifer Animationsflime. Unser neues Produkt 'SoulStorm-Brew™' wird alle Verkaulsrekorde brechen - und Dir

Genick. Dich erwarten beinharte niml und knochentrockensr Humor. Na denn, Hals- und Beinbruch...

Necrum Burial Grounds / New Management
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