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EDITORIA L

Neue Welten,
alte Gesichter

iesen Monat gab es in der Redaktion eigentlich nur ein

Thema: Onlinespiele! ,Everquest® absolvierte z.B. seinen
offiziellen Stapellauf — keine Frage, daB unsere ,Heftlinge“
als Rudersklaven mit von der Partie waren. Allerdings
entpuppte sich die Jungfernfahrt von Sonys Multiplayer-Dun-
geon fiir uns als Problem, da die betreffenden Kollegen eigen-
artige Formen von Nichtansprechbarkeit entwickelten —
wihrend der Rest der Crew in ein heiteres Gesichter-Raten
einstimmte (und somit tiberhaupt niemand mehr arbeitete):
Ah, Joe schwebt mit einem entriickten Licheln durch die
Biiros? Keine Frage, sein Druide hat gerade einen neuen Zau-
berspruch gelernt! Oh, Maik prasentiert sich mit einer geniih-
ten Platzwunde auf dem Haupte? Villig klar, die Server
waren mal wieder down, und unser Dickschidel hat es mit
dem Kopf durch die Wand versucht!
Zu einem beliebten, wenngleich leicht durchschaubaren Rate-
Opfer mutierte Joe auch in anderer Hinsicht. Sein tagelan-
ges, resigniertes Kopfschiitteln konnte nur eines bedeuten:
Der nichste Patch fiir ,Mankind®“ ist schon wieder auf unbe-
stimmte Zeit verschoben worden. Das ist natiirlich nichts
Neues, neu war hingegen, daf} Joe steif und fest behauptete,
demniéchst wiirde man die Space Opera tatsichlich spielen
kénnen — was ihm den Hohn und Spott aller einbrachte.
SchlieBlich noch ein Hinweis in eigener, nein eigentlich in
fremder Sache: An sich héttet Thr in diesem Heft Tests von
»Heroes of Might & Magic II1“, ,Army Men 2% und ,South
Park® finden sollen, da sich die amerikanischen Import-
versionen bereits im Handel befinden. Doch baten uns die
Hersteller instdndig um einen Aufschub bis zur Verdsffent-
lichung der jeweiligen deutsciien Fassungen. Nun, das
schadet zwar der Aktualitét, doch niitzt es dafiir umso mehr
einem moglichst treffenden Testergebnis, denn wie wir alle
wissen, unterscheiden sich die lokalisierten Versionen ja oft
recht deutlich von den Originalen...

Viel Spaf}, noch mehr Treffer sowie eine hohe Telefonrech-
nung wiinscht Euch
Das Power Play-Team

g
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Machines 40
Krieg der Roboter

Aliens versus Predator 68
Nervenzerfetzende Duelle unter Jagern

Descent 3 26
Langeweile oder Lustgewinn?

13 aktuelle 3D-Grafikkarten 102

2D/3D-Beschleunigung fiir wenig Geld

Aliens versus Predator 68
Blaze & Blade 78
Commandos - Im Auftrag der Ehre 75
Der Korsar 44
Die Siedler Il - Mission CD 77
Everquest 88
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Imperialismus 2 86
Lander 72
Lands of Lore Il 96
Machines 40
North vs. South 79
Redjack 74
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TOCA 2 94
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Braveheart 22
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Descent Il 26
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Hidden & Dangerous 28

Einberufung fiir Freizeitsoldaten
Star Trek: Birth of the Federation 30
Rundenbasierte Galaxiseroberung

Star Trek: Starfleet Command 32
Feuer frei fiir Captain Kirk!

X - Beyond the Frontier 33
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Star Wars: Episode | 36

Das Filmereignis des Jahres riickt naher...
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Kurt 64
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Cheats 59, 60
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Impressum 114
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_ INSTALLATION

Die Bedienung unseres CD-Meniis ist denkbar
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal-
lation einer Demo/eines Tools geniigt ein Dop-
pel-Mausklick auf den entsprechenden Button.
Ist es notwendig ein Programm auf die Fest-
platte zu kopieren, wird durch den Klick darauf
der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es
zu Storungen kommen, wenn lhr Windows in
einem ,exotischen” Verzeichnis oder nicht auf
Laufwerk ,C” installiert habt. Erkannt werden
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95.
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 bendotigt.
Besser ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach-
CD-ROM. AuBRerdem verlangen bereits gut 50%
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das
| Meni selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und
| eine standardmaBige Auflosung von 800 x 600.
Wird es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit)
gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei,
aber die Farbdarstellung ist dann sehr grob und
verfalscht. Das Meni kann in allen Auflosungen
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
miussen jedoch installiert werden. Da so gut wie
alle Applikationen der CD fiir Win95 ausgelegt
sind, mussen fir die Installation alle anderen
Anwendungen — also auch das Ment - beendet
werden. Ist das notig, erfolgt es automatisch,
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Meni
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools
Jverschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten
der Seiten sind so kurz wie moglich gehalten,
hangen aber stark von der Geschwindigkeit des
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3
Sekunden).

TKe o PXci giae)

WEYOND THE FROMTIES

Demos GroRe*
X - Beyond the Frontier 92,8 MB
Lamentation Sword 349 MB
You don’t know Jack 2 44,5 VB
Lander 22,7 MB
Tank Racer 9,6 VIB
Worms Armageddon 21,3 MB
Warzone 2100 25,6 MB
Tanktics 12,0 MB
Wild Metal Country 23,6 MB
Jazz Jack Rabbit 2 - The secret Files 22,3 MB
Life Wire 22,0 MB
X-Wing Alliance* 46,5 MB
Super Bike Championship 79,1 MB
Redjack: Revenge of the Brethren* 82,5 MB

» .GroRe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroBe auf der CD

INFO ZU DEMOS MIT*]

* X-Wing Alliance
Ausfiihren nach Installation mit der
XWADEMO.EXE
aus dem aktuellen Verzeichnis der installierten Demo!

* Redjack: Revenge of the Brethren
Wer die Installation nicht iiber ,Meni* ausfihren will:
Die Redjack-Demo befindet sich aus technischen Griin-
den im Verzeichnis
Rjescape
im Stammverzeichnis der CD!

EAY



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

Frontier

Hier dust |hr durchs
Weltall und schachert.
Wie bei ,Elite”, nur viel
schoner!

CPU: P133, RAM: 32 MB,
Grafik: SVGA, D3D,
3Dfx, CD-ROM 8x

Wild Metal
Country
Wildgewordene Panzer
in einer riesigen Poly-
gonwelt. Beginnt doch
schon mal mit der
Altmetallproduktion!
CPU: P166 MHZ, RAM:
32MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 4ax

Sek 2

J:

Warzone 2100

Die nachste Generation
der Echtzeitstrategie —
so das einhellige Urteil

Sword

10N

3

Die CD zur Ausgabe__ElSQ

der Fachpresse - flir i
Euch zum antesten. : ¢]
CPU: P166, RAM: 32 MB, Y
Grafik: D3D, Glide _‘ﬁ
CD-ROM 6x ij
l’_ ]
Super Bike World
Championship ),
Helm auf und ab geht q
die Post mit den .:ﬂ
rasanten Superbikes
von Electronic Arts. ___§ A G S El —[
CPU: P133 MMX, RAM: EﬂﬂA' CD 5/99

32 MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 4x

X-Wing Alliance
Die Allianz fliegt wieder.
Da nur wenig Neues im
Spiel ist, kbnnen un-
sichere Piloten mit der
Demo erstmal probe-
fliegen.

CPU: P200+ MHZ, RAM:
32+ MB, Grafik: SVGA,
D3D, CD-ROM 4x

[tools]

[updates]

* StarCraft - Upd. 1.05

Lamentation
Sword

Probiert aus, ob Euch
dieser Diablo-Clone ge-
fallt. Eure drei Helden
prigeln sich durch die
monsterverseuchte
Oberwelt.

CPU: P133, RAM: 32 MB,
Grafik: SVGA, D3D,
3Dfx, CD-ROM 8x

Konfigurations-Software

Direkt DX6
* WinZip 6.3 - Packer

Win95/98
* Hex Workshop 32 - Hex-

Editor
* Glide 2.43/2.51 - 3Dfx-Treiber

* Army Men - Upd. 1.2

* Pro Pilot 99 - Upd. 1.03

* Links LS 99 - Upd. 1.20

* Kings Quest VIl - Upd. 1.0.0.3
* Shogo - Upd. 2.2 :

* Axis & Allies-Upd. 1.32

* DirectX 6 - Systemtreiber

* NEU: Glide fur Voodoo2 und
* Indeo 5 - Videoplayer

* Game Commander - Joystick-

* NBA Live - Upd. 1.1
* S.C.A.R.S. - Patch

* You don't know Jack 2 (Quizshow-Persiflage) ¢

| Lander (Planeten-3D-Ballerei) * Tank Racer (Pan-
zerrennen) * Worms Armageddon (Griibel- und

| Multiplayerklassiker) * Tanktics (Abgedrehtes

| Denkspiel) » Jazz Jack Rabbit 2 - The secret files |
| (Jump'n Run) ¢ Life Wire (Und noch ein Denk-
| spiel) » Redjack (Piratenadventure)

[demos]
[videos]

Championship
* Redjack: Revange of
the Brethren

Frontier
* Lamentation Sword

Files

* Jazz Jack Rabbit - The secret
* Life Wire

* Top Demo: X - Beyond the
* You dont know Jack 2

* Lander
* Worms Armageddon

* Tanktics

* Wild Metal Country
* Warzone 2100

* X-Wing Alliance

* Super Bike World

* MechWarrior 3

* Tank Racer
s SKOUT




Tom (astallierca ciner Pemo cinfach eul dea Naman klidien. .

Warzone 2100 (Single/Multiplayer)
Superbike World Championchip

... VIDEOS
® MechWarrior 3
® SKOUT

L poaph 74
Wild Metal Coantry der Demo einfach et To o LS !
Yankracen oot gon ® DirectX 6 - Systemtreiber
jeweiligen Namen Win95/98
M—— ® Hex Workshop 32 - Hex-
Editor
® Glide 2.43/2.51 — 3Dfx-Treiber
® NEU: Glide fiir Voodoo2 und
Direkt DX6
i ; ® WinZip 6.3 - Packer
; %w'.rf.z'pﬁ,“" ' ® Indeo 5 - Videoplayer
' : ® Game Commander - Joystick-
Konfigurations-Software
Game ‘E_,‘,’,_',’j_!?},a“d"r Meniigesteuerte
Werkzeugkiste -
o s b
Hilfreiches U P DAT E s -
Spiele machen oft Probleme, doch
dafiir gibt es die Updates und Pat-
ches auf unserer CD. In diesem
Monat machen folgende Patches
Eure Spiele flott:

. _ ® StarCraft - Upd. 1.05
i T ® NBA Live - Upd. 1.1
et T SAmy N 12
' Kimgs Quest VIII 1.0.0.3 ® S.C.A.R.S. - Patch

gk ® Pro Pilot 99 - Upd. 1.03
W W ProPitot 99 1,03 ® Links LS 99 - Upd. 1.20
b AT, FAALE Vpoets ; ® Kings Quest Vill - Upd. 1.0.0.3
: s.:::‘rf,:lis s ® Shogo- Upd. 2.2
P_'m'" s ® Axis & Allies - Upd. 1.32
die iibelsten
Fehlerteufel aus

Ab und zu erreichen uns Leserbriefe, die den Verlust von
Spielstanden nach der Verwendung von Patches beklagen.
Gewdhnlich wird in den Read-me-Dateien, die den meisten
Zip-Files beigefiigt sind, auf dieses Problem hingewiesen.
Bitte lest Euch vor Verwendung eines Updates/Patches diese
Hilfstexte durch, bzw. sichert Eure Spielstande vorher gene-
rell, dann erspart |hr Euch den Arger in jedem Fall.

Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwie-
rigkeiten, hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier
findet Ihr nicht nur eventuelle Problemldsungen, sondern
auch eine Telefonnummer oder eMail-Adresse, an die Ihr
Euch notfalls wenden kénnt. Ebenfalls in diesem Textfile
befinden sich das Impressum der CD und die nie gelese-
nen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungs-
recht.

VAZAY



live! the experience!

Der neue 3D Blaster TNT2 mit brandaktueller Grafik- 3D Blaster TNT2
technologie bietet Innen das ultimative Spieleerlebnis. 32_MB-SDRAM. 300-MHz-
Mit seinem 32-MB-Framebuffer fasziniert er durch hyper- RAMDAC

realistische Grafiken mit unglaublichen Auflésungen von bis Gigantische Auflésung von

zu 2048 x 1536 und sorgt dank beschleunigter Frame-Raten 2048 x 1536 (max)

byt E S50 < £ . X I u 4 a
fir eine extrem schnelle, flissige Gaming-Performance. Ultraschnelle 128-Bit-Speicher- . i i } 'l
——

: ] ; architektur mit Twin-Texel-Pipeline
Wenn Sie das ganze Potential |hrer PC-Spiele entdecken
Ausgestattet mit dem WWW.SOUNDBLASTER.COM
revolutionaren TNT2-Chipsatz
Lassen Sie sich von packender Grafikqualitét iiberraschen. von nVidia Your PC’s key to another dimension

mochten, sind Sie in der Creative-Dimension genau richtig.

Creative Labs - Feringastrale 6 - 85774 Unterféhring - Info/Hotline 089/957 90 81 - Creative Shopping Zone 0130/81 51 01
i St e es Warel Creative Techr y Lid
henden Inhaber. Anderungen der techr n Daten v

Sound Cards Graphics Cards Speakers PC-DVD Video




AUFBAUED

Drei villig verschiedene Volker auf einem Planeten -
kann das wirklich gutgehen?

Werden die friedlichen Pimons in Ruhe ihre

Pilze ziichten und des Abends ihren geliebten
Pilzschnaps trinken konnen?

Haben die Amazonen eine Chance, unbehelligt die
Friichte ihrer Arbeit - ihre heif begehrten
Schokotértchen - zu geniessen? -

Oder werden die gefraligen Sajikis alle Plane
zunichte machen?

CHTOCCKED

Wiihlen Sie ein Volk lhres Vertrauens und machen

Sie sich einen ganzen Planeten untertan.

Erbauen Sie Stidte und sorgen Sie dafiir, daf Ihr

Volk wichst und gedeiht. Denn es braucht nicht nur

Nahrung, sondern will auch mit Wirtshdusern,
Theater, Zirkus uvm. bei Laune gehalten werden.

FORSCDHED

Treiben Sie die Forschung voran, damit Sie nicht
vom Gegner iiberrumpelt werden. Kurbeln Sie
den Handel an, um die Staatskasse zu fiillen.
Die richtige diplomatische Strategie verhindert
plotzliche Uberfille. Aber seien Sie trotzdem
geriistet - der Kampf wird unvermeidlich sein.

KAMPFED

Einige Features:

- Drei grundverschiedene Volker

- Ausgefeiltes Rohstoffsystem

- Forschung, Handel, Diplomatie

- Uber 25 verschiedene Gebiude pro Volk
- Uber 25 Berufe pro Volk

- Tutorialmissionen und drei Kampagnen

- Unendlich viele Endlosszenarien

- Liebevolle und detailreiche Grafik

- Multiplayer bis 3 Personen
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'Ab Mai 1999 im Handel

Mehr Infos: htttp://www.dievoelker.com ; :

http;!.'v.vwmowooa,m



Bdses Licht

Shattered Light

Ein ziemlich gewaltiges Solo- und Mul-
tiplayer-Rollenspiel soll uns nach dem
Willen von Simon & Schuster den Som-

nDiablo”, ,,Hexplore”
- die Vorbilder sind
uniibersehbar!

mer versiiflen. Hinter der reichlich
abgefahrenen Story stehen iibrigens
verschiedene bekannte Schreiberlinge

wie z.B. Robert Silverberg: Fehlgelei-
tete Sonnenenergie hat ein sogenanntes
»,Quantum Tap“ zerstort, was dazu
fithrt, daf sich bosartige Magie in unge-
ahnten Mengen iiber die Welt Delos
ergieBt. ,Shattered Light” beginnt ganz
klassisch — unter acht verschiedenen

Stat
BodyPaints

rrent BF's
rrent Mun

~Shattered Light” wird verschiebbare Info-Windows haben

Es lebt!

Mankind

Die Online-Weltraumstrategie
von Cryo erwischte den denkbar
schlechtesten Start: In Frank-
reich wurde sie schon Mitte
Dezember letzten Jahres (und
damit etliche Monate zu friih)
veriffentlicht, als das Spiel noch
einer interkosmischen Grof3bau-
stelle glich und allenfalls ein
paar handverlesene Alpha-
Tester vertragen hétte. Daran
hat sich trotz umfangreicher
Ausbesserungsarbeiten nichts

Mankind

Genre
Online

Hersteller
Vibes/Cryo

Erscheinen geplant
unmittelbar
bevorstehend

Schon bald soll
Mankind u.a. mit
einer richtig
dreidimensio-
nalen Galaxis
glinzen - hier
erste Bilder von
dem Prachtstiick

Wesentliches geiin-
dert, doch mehrten
sich zum Redak-
tionsschlufl dieser
Ausgabe die Anzei-
chen, daf} die Imple-
mentierung  des
finalen Rettungs-
Patches kurz bevor-
steht. Im Anschlufl
daran soll das Soft-
ware-Konglomerat

dann tatsédchlich
sinnvoll  spielbar
sein! Soweit diese Hoffnung
nicht wieder triigt, lest Thr mehr

Rassen bzw. Klassen
kann man wihlen,
startet dann aber in
ein levelbasiertes
Abenteuer, das offen-
bar mit reinrassigen
Geh-wohin-du-willst-
RPGs nicht mehr so
viel gemeinsam hat.
Dafiir klotzt das Spiel
miichtig mit Zahlen:
Mehr als 300 Spells,
iiber 120 unterschied-
liche Monster sowie

sage und schreibe 100 Fallensysteme sollen
den Spieler bei der Stange halten — vom
Leveleditor ganz zu schweigen, mit dem
eigene Missionen moglich werden.. n

zum Thema in unserem Test im

niichsten Heft.

Jn

Shattered Light

Genre _
Rollenspiel

Hersteller
Catware/
Simon & Schuster

Erschelnen geglant
Sommer

| _Helden- |
| _Auktion |
Origins megalomanisches
Online-Rollenspiel ,Ultima On-
line” war schon immer fiir die
eine oder andere kuriose
Schlagzeile gut — wir erinnern
uns z.B. stets mit Freuden an
die legendare Lord-British-
Ermordung. Jiingst haben die
Fans der Mittelalter-Simulation
wieder zugeschlagen: Im Rah-
men einer Auktion gingen die
Rechte an einem UO-Account

fir sage und schreibe 521 US-
Dollar tiber den Tisch des Hau-
ses. Der Account, so war zu
erfahren, bot fiinf voll ent-
wickelte Charaktere, bis zum
Rand gefiillt mit etlichen raren
und magischen Items, sowie
zusatzlich insgesamt ein Ver-
mogen von 500 000 Gold-
stiicken.

V2AY S




Als wire es Zauberei

TechnoMage

Bereits im Novem-
ber berichteten wir
tiber das neue Iso-
Rollenspiel  von
Sunflowers

dem hat s

einiges getan: DGI
Fufiboden besteht
beispielsweise nun
nicht mehr aus
Kacheln, und die
Optik wirkt auch
ganz allgemein detaillierter und
Im dbrigen steht

B zur Rettung
der W elt Gothos vor {iblen Mon-

111ge

Schicke Lichteffekte in
dunkien Dungeons

Mein Freund, der Blitz!

sterhorden ein langer Marsch
durch acht oder vielleicht gar
hiedlich gestaltete
Gebiete erforderlich sein wird,
wobei die Sonnenbliimer beson-
ders stolz auf ihre Waffen- und

neun unter

TechnoMage

Genre
Action-Rollenspiel

Hersteller
Sunflowers

Erscheinen geplant
1999

Hier bekommt lhr Schuppen!

Dragon Hoard

Noch ist’s ein Artwork-
Monster, aber.ghne Zwei-

fel schon mal eines der
beeindruckendsten, das
uns je untergekommen ist. -

ftliche Drachen hat der gestan-
dene Rollenspieler im Laufe
seiner Karriere bereits umge-
bracht — diesmal jedoch lduft es
etwas anders. Der Spieler wird
hier ndmlich einen Drachen ver-

)

korpern, mit dem er in Third-
Person-Perspektive durch die
Gegend fliegt und Schiitze fiir
sich und seinen Hort reklamiert.
Natiirlich miissen auch Gegner
besiegt und die ,normalen“ Ein-
wohner der Welt — Elfen, Men-
schen etc. — davon {iberzeugt
werden, dafl man der oberste
Lindwurm aller Zeiten ist. Eine
Mischung aus Action,
rgame, Simulation,
Strategie und Rollenspiel

also, die dhnlich wie Sid Meiers

1%

»Pirates!” funktionieren soll. jn

Dragon Hoard
Genre
Strategie-
Rollenspiel-Sim

Hersteller
Blue Fang Games

Erscheinen geplant
2000

.
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Baldur’'s Gate

Tales of the Sword Coast

Bald schon ist es soweit: Die
erste Erweiterung fiir ,Baldur’s
Gate“ steht kurz vor der Verof-
fentlichung. Freilich (um keine
falschen Erwartungen zu

wecken) mull gesagt werden,
daB es sich hier allem Anschein
nach tatsichlich nur um eine
Erweiterung handeln wird, und

nicht etwa um eine eigenstin-
dige Story, wie es sie weiland bei
LUltima VII“ gab. Will sagen:
Die Baldur-Karte wird um
zusitzliche Areale ausgebaut
(Interplay schiitzt sie auf etwa
20 Stunden Spielzeit), die einer-
seits nicht vom normalen Ge-
schehen getrennt sind, anderer-
seits aber auch an
der BG-Story selbst
nichts &ndern. Man
kann also beliebig
wihrend des Spiels
zwischen den alten
und neuen Gebieten
wechseln; am Schlufl
steht jedoch nach
wie vor der End-
kampf mit Ober-
gegner Sarevok. Im
Einzelnen allerdings

Wo geht's denn hier iiber
das Wasser?

werden ein paar Dinge in der
Spielmechanik korrigiert
(z.B. schnellere Pfeile und
Spells) sowie verschiedene neue
Monster und Zauberspriiche
addiert. jn

Tales of the Sword
Coast

Genre
Mission-CD
Hersteller
Bioware/Interplay

Erscheinen geplant
unmittelbar
bevorstehend

Tachyon

Die Front der Elite-Nachfolger
nimmt erfreulicherweise an
Zahl und Gewicht wieder
zu. Wihrend wir noch auf
X — Beyond the Frontier war-
ten, kiindigt Combat-Sim-
Experte NovaLogic schon
einen Rivalen an: Tachyon. In
500 Jahren fliegt Thr entweder
im Dienst des GalSpan-Mega-
konzerns oder der freien Kolo-
nisten von Bora, erlebt Aben-
teuer mit Storyhintergrund,
erforscht Sonnensysteme oder
ballert einfach. fe

Tachyon

Genre
Action
Hersteller
Novalogic

Erscheinen geplant
Ende ‘%9

ravm des

wordener Traum




Das Tier im Manne

Werewolf: The Apocalypse

Die Macher des bizarren Adven-
tures ,Sanitarium“, DreamForge
Entertainment, arbeiten derzeit an

einem Action-RPG nach der

Pen-&-Paper-Vorlage von White
Wolfs ,, Werewolf: The Apocalypse.

Der Spieler wird den jungen

Da schmunzelt der Werwolf

BIS HEUTE KONNTEN SIE

Punker Ryan McCullough verkdér-
pern, der herausfindet, daf er zur
Gattung der Lykanthropen gehort.
Seine Sippe hat sich einer finsteren
Bewegung namens Wyrm ange-
schlossen, die das Ende der Welt
herbeifithren will. Ryan wird sich

nun entscheiden miis-
em de-
struktiven Verein eben-
falls beitritt oder seine
behaarten Blutsbriider
bekampft und somit die
Apokalypse verhindert.
Der Titel soll sich durch
ein sehr actionlastiges
Gameplay sowie einen
Multiplayer-Modus aus-

sen, ob er dies

zeichnen. Als Besonder-
heit wird Euer Charak-
ter zwischen drei unter-
schiedlichen Stadien

RUHIG SCHLAFEN UND
SUSS TRAUMEN ...

o
i
GEFANGEN IN EINER WELT ZWISCHEN WIRKLICHKEIT UND ALPTRAUM. J

.IHR WEG ANS LICHT IST LANG, DUSTER UND

VOLLER ERSCHRECKENDER ERKENNTNISSE ...

* 3 CD-ROMs

* 4 VERSCHIEDENE ALTER-EGOS
* 9 DETAILLIERTE LEVEL

* 80 SCHRAGE CHARAKTERE

* DUSTERER SOUNDTRACK

(O]

EGMON.T

LIREAMFORGE

o>

www.egmont-interactive.de * www.funonline.de

des Werwolf-Daseins wechseln
konnen. Fiir die Darstellung der
animalischen Eskapaden wird
Unreal-Engine
verantwortlich zeichnen. cis

tbrigens die

Werewolf:
The Apocalypse
Genre
Action-RPG
Hersteller
DreamForge/
ASC Games
Erscheinen geplant
4. Quartal “99

Zihne fletschen
und Krallen wet-
zen ist die Regel

Als Werwolf
sieht Punker
Ray recht
imposant aus

PRESSEZITATE

Die abgedrehte Geschichte watet
ebenso tief wie gekonnt im Horror-
und Psychothriller-Bodensatz
Phantasievolle Gruselstory,

Heinrich Lenhardt - PC PLAYER

Sanitarium ... die wunderbare Welt
der Wirrkopfigen..
Einmal begonnen zog mich die
intelligente Story mehr und mehr in
ihren Bann. Dank geschickt eingestreu-
ter Filmschnipsel blieb die Spannung
am kochen und immer wieder setzte
der bertithmte ,,Nur noch |10 Minuten™-
Effekt ein
Gunnar Lott - GAMESTAR

...unbedingt einen intensiven Blick
riskieren...Verstarkt wird die beklem-
mende Stimmung von Sanitarium
obendrein durch einen dusteren
Soundtrack, der diesen alptraumhaften
Trip atmosphdrisch abrundet...
qualitativ hochwertige Videos.

Chris Peller - POWERPLAY

Sanitarium ... sorgt fur Spannung
und gruselige Kurzweil.
Thomas Borovskis - PC GAMES

Fantastische Alptrdume...
beklemmende Atmosphare...
tolle Gansehautstory...
Herbert Eichinger - PCACTION




——

aus und beschert Euch
in diesem Friihjahr noch
relativ frische Titel wie
Airline Tycoon, Perry

Kauft, Leute, kauft!

Spiele fiir schmale Geldbeutel

Was gestern noch ein nagel-
neuer Toptitel war, gehort heute
schon zum alten Eisen. Der
immer rapider ablaufende Alte-

brechen. Uns Spieler kann’s
freuen, bekommen wir doch die
eine oder andere Perle zum
Spottpreis in unsere Finger. So

29,95 Mark zu-

ndchst folgende Titel auf den
Markt: The Golf Pro, Korea,
Tribal Rage, Art of War,

Rhodan - Operation East-
side, Wargasm und F22 Total
Air War fiir ganze 39,95 Mark.
Hinzu kommen Dethkarz,
John Sinclair und Mayday
fiir 29,95 Mark und Pax Im-

Y.,
i A
& S &
Y
Y.
YVvY

peria, Obsidion und Der
vergessene Gott fir 19,95

Neuer Name, altes Spiel: Zwei der Klassiker aus der Cool 200-Kollektion

rungsprozell bei Spielesoftware
bereitet Entwicklern und Distri-
butoren zunehmend Kopfzer-

Seven Kingdoms 2

startet Empire Interactive die-
sen Monat seine ,Hammer-
Preis-Aktion® und wirft fiir

Betatester gesucht

Interactive Magic vergibt noch
zehn limitierte Betatestplitze
fiir sein kommendes Fantasy-
Echtzeitstrategiespiel ,Seven
Kingdoms 2“. In ganz Deutsch-
land werden nur 50 Spieler teil-
nehmen kénnen. Voraussetzung
sind gute Englischkenntnisse

100 Prozent Plastik

Get Horny!

Action-Figuren
zu Computer-
und Videospielen
werden immer
beliebter. Nach
Kollektion
von id Software
und den Plastik-
kameraden aus
Blizzards Echtzeit-
strategicals gesellt sich
nun auch Horny,
der sympathisch-
psychopathische Zeit-
genosse aus ,Dun-

einer

und ein problemlos funktionie-
render Internetanschluf}, da Ihr
als Betatester immer wieder
neue Patches zum Spiel herun-
terladen miifit. Interessierte
bewerben sich bei der Power
Play unter dem Stichwort
,Seven Kingdoms 2 Betatest®. fe

geon Keeper®
dazu. Wer
dem gehérnten
Gesellen ein
neues Zuhause
geben méchte, kann
das gute Stiick dem-
nichst fiir knappe
30 Mark im Handel
erstehen. cis

Horny ist eine
Bereicherung fiir
jede Wohnung

Combat Chess und Eastern
Front. Auch Infogrames baut
seine ,Soft Price“-Reihe weiter

Fehlt nur noch das Bier

Billard Nights

Archer McLean — haben wir
diesen Namen nicht schon mal
gehirt? Richtig, dem Briten ver-
dankten wir vor einer Ewigkeit
viele spannende Stunden mit
dem hiibschen Defender-Clone
,Dropzone®. Nun kehrt McLean
mit dem Team Awe-
some Developments
in die Spieleszene
zuriick, der neue
Titel wird allerdings
ganz ohne Weltraum-
geballer auskommen.
Wie der Name erken-
nen liflt, handelt es
sich bei ,Billard
Nights* natiirlich um
eine Simulation des
beliebten Kneipen-
sports. Doch nicht
nur Pool wird in der virtuellen
Spielhalle geboten, auch an
einem Snookertisch und einer
Dartscheibe ld6t sich wunderbar
die Zeit vertreiben. Dank perfek-
ter Ballphysik, Unterstiitzung
gebriuchlicher 3D-Beschleu-

Mark. GT Value, die giinstigere
kleine Schwester von GT Inter-
active, begniigt sich dagegen
schon bei der Erstauflage
der ,Cool 200“-Spiele mit knap-
pen 20 Mark. Allerdings
handelt es sich bei Bowlda
Dash, Pilot, Dionakra
und Stone Age nicht um
wirklich neue Spiele, sondern
um traditionsreiche Klassiker
wie Tetris, Boulder Dash oder
Breakout im modernen
Gewand. sf

niger und Motion-Capturing von
tiber 200 Handbewegungen sollt
Ihr mit einem ungewohnt hohen
Realismusgrad  konfrontiert
werden. Als Gimmick spendiert
Archer sogar die Coin-Up-Ver-
sion seines Klassikers. sf

Den Tisch kénnt lhr drehen und wen-
den wie lhr wollt

Billard Nights
Genre
Billard-Simulation
Hersteller

Awesome Develop-
ments/Virgin

Erscheinen geplant
2. Quartal ‘99

9
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Truck (Non)stop

LKW-Raser

Noch wihrend die holléndischen
Entwickler Davilex am zweiten
Teil ihres Uberraschungserfolgs

Fracht heil am Zielort abzu-
liefern. So verdiente Moneten
diirft Thr dann in den Kauf

Mit tonnenschweren Gefiihrten iiber deutsche

LandstraBen...

JAutobahn Raser® herum-
basteln, ist Ari Data beinahe
fertig mit einem Titel, der
wegen Thematik und Namen
unter Umstidnden ebenfalls
griflere Stiickzahlen absetzen
konnte. ,LKW-Raser — Hard
Truck® so die komplette
Bezeichnung der deutschen
Brummi-Rennsimulation, die
fiir giinstige 49,95 Mark zu
erstehen sein wird. Zehn Last-

neuer Reifen oder eines stirke-
ren Motors stecken. Die 3D-
Engine soll von Lens-Flares
tiber deformierbare Hindernisse
bis zu Wettereffekten wie Blit-
zen oder Regentropfen auf der
Scheibe alles bieten, was Ihr
von einer aktuellen Simulation
erwartet. Wird auch noch die
Physik-Engine so gut wie ver-
sprochen, kinnte hier ein wirk-
lich spafliges Rennspiel auf uns

--.0der auch mitten durch die Pampas

wagen, Rennen durch Stiddte
oder iiber das Gebirge, Tag- und
Nachttouren und verschieden-
ste Wetterbedingungen sollen
fir eine Menge Abwechslung
sorgen. Bei den unterschied-
lichen Spielmodi (mit bis zu
acht Teilnehmern im LAN oder
Internet) geht es nicht nur um
die schnellste Rundenzeit, son-
dern auch darum, geladene

5/‘§9

zukommen (trotz des Namens,
der bei Profi-Spielern eher
Unbehagen hervorruft). sf

LKW-Raser - Hard
Truck

Genre
Rennsimulation
Hersteller
Ari Data

Erscheinen geplant
Mai ‘99

versandanschrift
iegnitzer Str. 13
82194 Groébenzell

17 Uhr
13 uhr

Samstag: 9%

WIAL

BESTELLHOTLINE:

08142-59640

Bestellfax:

08142-54654

BEZAHLEN SIE AB SOFORT GANZ BEQUEM UND OHNE
NACHNAHMEGEBUHR MIT IHRER EUROQOCARD !!!

CD-ROM GAMES

AGE OF EMPIRES GOLD KD 79,90
AGES OF MYST (MYST+RIVEN) KD 79,90
ALPHA CENTAURI KD 79,90
BALDURS GATE KD 79,90
BALDURS GATE EXPANSION (US) E 64,90
C & C 2: MEGABOX (06/99) KD 64,90
C & C 3: TIBERIAN SUN (06/99) KD 89,90
CABELA’S BIG GAME HUNTER 2 E 39,90
CIVILIZATION: CALL TO POWER KD 79,90
CIVILIZAZION 2 MULTIPLAYER KD 39,90
CLOSE COMBAT 3 E 89,90
COMMANDOS: Im Auftrag d. Ehre KD 59,90
D-INFO 99 KD 34,90
DARK PROJECT KD 79,90
DIE VOLKER (05/99) KD 79,90
EVERQUEST (ONLINE-RPG) E 114,90
FALCON 4.0 KD 79,90
FIGHTER SQUADRON KD 79,90
GRAND THEFT AUTO LONDON KD 44,90
HALF-LIFE (DT. VERSION) KD 79,90
HEAVY GEAR 2* DA 79,90
HEROES OF MIGHT & MAGIC3 E 79,90
IMPERIALISM 2 E 79,90
JAGGED ALLIANCE 2 E 89,90
KONIG DER LOWEN 2 KD 54,90
JEDI KNIGHT & MISSION CD DA 59,90
KURT - DER FUBBALLMANAGER KD 79,90
LANDS OF LORE 3 (04/99) KD 79,90
LINKS LS 1999 KD 79,90
LOWENZAHN 3 KD 44,90
MIGHT & MAGIC 7 (04/99) E 79,90
MOTO RACER 2 KD 59,90
MYTH 2 - SOULBLIGHTER KD B4,90
OUTCAST KD 89,90
PIZZA SYNDICATE KD 79,90
PC GAMES CHEAT 3.0 KD 29,90
POPULOUS 3 - THE BEGINNING KD 69,90
POPULOUS 3 DATA CD KD 29,90
QUEST FOR GLORY 5: DRACHENF. KD 79,90
REQUIEM KD 75,90
ROLLERCOASTER TYCOON KD 79,90
SANITARIUM KD 69,90
SIEDLER 3 KD 75,90
SIEDLER 3 MISSION CD KD 29,90
SILVER KD 79,90
SIM CITY 3000 KD " B9,90
SPORTS CAR GT (05/99) KD 79,90
STAR CRAFT: BROOD WAR KD 34,90
STAR WARS: ROGUE SQUADRON KD 79,90
SUPERBIKE WORLD CHAMPION KD 79,90
TOCA TOURING CAR 2 KD 79,90
TUROK 2 - SEEDS OF EVIL E 79,90
ULT. CIV 2 CLASSIC COLLECTION KD 69,90
ULTIMA ONLINE 2ND AGE E 99,90
ULTIMA ONLINE GAMETIME CODE ~ E 79,90
UNREAL TOURNAMENT E 84,90
UPRISING 2 KD 79,90
WARZONE 2100 KD 79,90
WCW VS. NITRO E 44,90
WORMS ARMAGEDDON KD 59,90
WORLD WAR 2 FIGHTERS KD 79,80
X-WING ALLIANCE K 79,90
X-WING ALLIANCE (US-VERSION)E 89,90
3D LEMMINGS DA 14,90
7TH LEGION KD 9,90
11TH HOUR KD 9,90
ADIDAS POWER SOCCER 98 KD 19,90
A-TRAIN KD 9,90
AIR WARRIOR 3 (3DFX) KD 19,90
ASCENDANCY KD 19,90
ATLANTIS KD 29,90
AUTOBAHNRASER KD 34,90
BUST A MOVE 2 KD 19,90

AUGSBURG:

Kurt-Keicher-str, 1

t 900-1300 yhr

wi

M

E = KOMPL. ENGL., KD = DT. VERSION, DA =

BALINGEN:
Thelm Kraut GmbH Mr. Games
Bahnhofstr. 34
0.-Fr.: 9

sa.:

SIEGEN:
HighDensity
Siegstr. 55
Mo.-Fr.: 1000-18%0 yhr,
10-1400 yhr

1

-1900 uhr,
1490 yhr

CABELLA'S BIG GAME HUNTER 3 29,90
CAESAR - GROBE SCHLACHTEN KD 19,90
COMANCHE 3.0 KD 34,90
CONFLICT: FREESPACE KD 29,90
CONQUEST EARTH KD 24,90
CROC KD 19,90
DARK COLONY KD 19,90
DEEP SPACE NINE DA 14,90
DEMONWORLD KD 9,90
DESTRUCTION DERBY 2 KD 14,90
DETHKARZ KD 29,90
DIE AKTE EUROPA KD 14,90
DIE PANDORA AKTE KD 9,90
DIE BY THE SWORD KD 19,90
DISCWORLD 2 KD 14,90
EARTH 2140 KD 9,90
F1 MANAGER PROFESSIONAL KD 14,90
FALLOUT KD 29,90
FIGHTING FORCE KD 29,90
FIGHTERS ANTHOLOGY KD 19,90
FLIGHT UNLIMITED 2 KD 34,90
FORGOTTEN REALMS (AD&D) ¢ 24,90
FORMEL 1 '95 KD 9,90
FORMEL 1 '97 KD 19,90
FRANKREICH '98 KD 19,90
GABRIEL KNIGHT ANTHOLOGY KD 34,90
GRAND PRIX LEGENDS E 29,90
HAVE A NICE DAY & TRACKS KD 19,90
HUGO GOLD KD 39,90
1-PANZER 44 (3DFX) KD 19,90
1F-22 V5.0 (3DFX) KD 19,90
IMPERIUM GALACTICA KD 24,90
KKND X-TREME KD 19,90
KING'S QUEST 8 E 44,90
KLINGON HONOUR GUARD KD 39,90
KYRANDIA 3 KD 9,90
LIBERATION DAY KD 9,90
LIFEFORCE TENKA DA 19,50
LUCASARTS 10 ADVENTURES KD 39,90
M1 TANK PLATOON 2 KD 39,90
MADDEN ‘98 KD 19,90
MONKEY ISLAND III KD 44,90
MONOPOLY WM-EDITION 98 KD 29,90
MONSTER TRUCKS KD 14,90
NBA LIVE 98 KD 24,90
NEWMAN HAAS RACING KD 34,90
0.D.T. KD 39,90
PAX IMPERIA KD 19,90
RESIDENT EVIL KD 24,90
SEVEN KINGDOMS ANC. ADVERS.KD 19,90
SHADOW MASTER KD 19,90
SIEDLER 2 GOLD EDITION KD 29,90
SIM CITY 2000 SPECIAL EDITION KD 29,90
STAR FLEET ACADEMY US-VERS. E 19,90
TEAM APACHE KD -~ 19,90
TOMB RAIDER 2 DIR. CUT (MAI) KD 39,90
TOTAL ANNIHILATION KD 19,90
ULTIMA ONLINE E 29,90
UNREAL E 44,90
UPRISING KD 19,90
WARGASM KD 34,90
WARLORDS 3; REIGN OF HEROES KD 34,90
WIZARDRY GOLD E 9,90
XENOCRACY KD 24,90
JOYSTICKS:
GRAVIS FIREBIRD II DA 34,90
GRAVIS THUNDERBIRD 2 DA 29,90
=20

Unser gesamtes Sortiment fir CD-ROM,
NE4T™™, psx™, pvD™ und Zubehor finden
sie in unserem oOnline-Shop unter

http://www.wial.de

|
I

DARMSTADT:

Adelungstr. 22
Mo.-Fr.: 1000-1900 yhr,
Sa.: 1000-16% yhr

SONTHOFEN:

Magic media
Blumenstr. 17

DT. ANLEITUNG, * = BEl DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR.

Preisirrtiimer und Dr

vor

bote nur, solange der Vorrat reicht.

Ladenpreise kénnen variieren. Versandkosten pro Sendung;?{achnshme +9,90 DM, Vorkasse + 4,90 DM,
Ausland: Vorkasse + 20,00 DM. Versand bei Vorkasse im Inland per UPS. Vorkasse ist nur mit Euroscheck
moglich. Bestellungen ab 180 DM Lieferwert pro Sendung werden im Inland portofrei ausgeliefert.

- HANDLERANFRAGEN

ERWUNSCHT -
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SIE HABEN DAS KONIGREICH GERETTET,

SIE HABEN DIE WELE GEREFFET

e

. JETZT MUSSEN SIE IHRE SEELE RETTEN!

AUF DER SUCHE NACH
DER VERLORENEN SEELE



www.ssionline.com

Genre erwacht zu

unter 2

neuem Leben:
SSl legt wieder
eine U-Boot-Sim
auf Kiel

er aufler den Die-Hard- .

Subsimkapitdnen hitte :
das gedacht? Ein Subgenre (im
doppelten Wortsinn), das sich
neben spektakuldrem Tanker-
torpedieren und spannendem
Wasserbombenentwischen auch
durch betont langweiliges Her-
umkreuzen auf einténig wogen-
den Meeresteilen auszeichnet.

Fans von Spielen wie Aces of the
Deep oder Silent Hunter diirfen
sich nun auf einen neuen Ansatz
freuen, mit dem SSI frischen
Wind in diesen Simsektor—
bringen will. Neben Verbes-
serungen in der Spiel-
mechanik
wird vor allem
die in diesem .
Bereich noch neuartige

Lensflares und Welleneffekte
krénen nun auch die (Unter-)
Wasserwelt

Die beriihmt-beriichtigte
Enigmamaschine spielt eine
zentrale Rolle

Silent Hunter 2

Genre
Simulation

Hersteller

Auch das Interieur der tauchenden Walfe
wird nun realistisch dargestelit

om hse f"nl;: l.l: taas “8D-Grafik den SpielspaB nach vorne treiben. Der
3 Quartal ' Preis dafiir ist eine Minimalanforderung von

266er CPU und Grafikbeschleuniger mit ins-
gesamt 8 MB Video-RAM, das hat im Moment
noch nicht jeder Spieler zuhause. Zum Ausgleich
erhalten wir ansehnliche 3D-Modelle von Schif-
fen, Gehﬁuden und Flugzeugen, verschiedene
ichten der eingesetzten Einheiten,
lle Explosionen und sogar Lensflares,
it bei sonnigem Wetter. Nachdem der
Vor]aufer sich in den endlosen Weiten des
Pazifiks verbreitete und dort nicht die Dichte
ypannung atlantischer U-Boot-Schlachten
: Periode erreichen konnte, wendet sich im

typ VI L ¢

L e ITITITITIY

AFT BATTERIES

Historisch genaue Konstruktionsdetails und Hin-
tergrundinfos stehen im Spiel zur Verfiigung

zweiten Teil das Blatt. Thema ist die
hohe Zeit der submarinen Krieg-
fithrung, der uneingeschrinkte
| U-Boot-Krieg des Deutschen Reichs
gegen die Allierten Nachschub-
konvois. Da Thr eine Karriere als U-Boot-Kom-
mandant durchlauft, habt Thr diesmal auch
keine Chance, auf der Seite der ,Guten” zu spie-
len. Gegen Ende des Jahres wird SSI aber unter
dem Titel ,Destroyer Commander® die Gegen-
rechnung aufstellen und Euch in die Lage eines
Eskortenkapitiins versetzen, der seinerseits die
serauen Wilfe“ zu bekdampfen hat. Erstmals wird
es einen ausgefeilten Multiplayermodus — im
lokalen Netzwerk und im Internet — geben. Er
gibt Euch die Moglichkeit, spannende ,Wolfs-
rudelaktionen oder kombinierte Angriffe auf
britische und amerikanische Kampfverbénde
auszufiihren. fe

Noch kinnt lhr die atmosphiirische
Ansicht in Ruhe genieBen

5/§9




www.piranha-bytes.com

ie ,Gothic“-Truppe (wir berichteten in der

PP 9/98) ist guter Dinge, denn erstens
hat sie kiirzlich mit Egmont Interactive einen
potenten Distributor fiir ihr kommendes 3D-
Action-Rollenspiel aufgetrieben, zweitens macht
auch das Game selbst erfreuliche Fortschritte.
Inzwischen sind die Programmierer lingst aus
der Phase heraus, in der sie nur

Eines der ersten
Monster, das die
Programmierer ein-
gebaut haben. Noch
kann es nicht viel
mehr als schaurig
aus der Wische zu
schauen...

keit, wie z.B. ein Troll, der den Spieler aus
der Ferne mit kleinen Goblins bombardiert —
damit die ihn hinterriicks attackieren kénnen.
Nach etlichen und dauerhaften Belidstigungen
zeigten uns die Programmierer schlieflich sogar
ihre virtuellen ,Testrdume* — dabei handelt es
sich um Héhlen und Génge, die besonders

mal einen ersten Probe-Level
erstellt hatten (um etwas her-
zeigen zu kinnen und grund-
legende Funktionen auszupro-
bieren). Stattdessen gingen sie
dazu iiber, das Hauptlager
der Stréflinge einzubauen. Dieses
Herzstiick ist mittlerweile
praktisch fertig, nur die Innen-
einrichtung der Gebaude besteht
noch aus simplen Platzhaltern.
Ansonsten aber — von den Mit-
héftlingen bis zum Tag- und
Nachtwechsel (samt Mond und
anderen Gestirnen) ist schon
alles da, was da sein soll.

Der nichste logische Schritt ist
natiirlich das Implementieren der

Dungeons und Monster — damit ist
Piranha Bytes gerade intensiv beschif-
tigt. Einige Viecher konnten wir
anléBlich eines Besuches bereits in
Aktion bewundern; besonders heftige
Génsehaut erzeugte eine widerliche

Riesenspinne, die wohl nicht ganz

zufillig an die Scheusale aus ,Starship
Troopers“ erinnerte. Aber auch ande-
res Gekreuch tat schon seine Schuldig-

O
(3
VIZAY

In soichen Riumen
probieren die
Piranhas, ob ihr
Held mit Bodenun-
ebenheiten, Trep-
pen oder Erdspal-
ten zurechtkommt

schwierig zu bewil-
tigen sind. Dort werden
dann die Bewegungs-
routinen auf Herz und
Nieren gepriift: Kommt
der Held mit unebenem
Boden zurecht? Wie
weit kann er springen?
Wo und wann klemmt er sich in engen
Réaumen fest? Besonders beeindruckend
fanden wir jedenfalls schon jetzt die Ani-
mationen und die enorme Liebe zum

Detail! Wo sonst begegnet man einer

Torwache, die nebenher mal in die Ecke
pinkeln geht? Oder wo sonst zeigt der
Mond sein richtiges ,Mondgesicht“? Vom ausge-
feilten und verénderlichen Outfit der Spielfigi
ganz zu schweigen...

lich voran - das
Neueste aus der

Der Bereich des Lagers ist
schon ziemlich komplett -
mitsamt Wachen, die auch
nachts nicht schlafen

der Background
Das Konigreich der Menschen ist
in diesem Spiel unter Beschul®
geraten: Von Norden her drén-
gen Orks und Konsorten ins
Land. Der Konig bendtigt also
nichts so dringend wie Erz, mit
dem er die Waffenschmieden
versorgen kann - alle Gesetzes-
brecher werden daher automa-
tisch in ein magisch gesichertes
Bergwerk geworfen, in dem die
Gefangenen sich weitgehend
selbst Uberlassen sind. Hier gilt
letzten Endes nur eine Regel:
Lebensmittel von aulen gibt es
ausschlieflich gegen entspre-
chende Forderquoten! Eine haa-
rige Situation fiir den Spieler, der
nichtsahnend und unvorbereitet
als Haftling eingeliefert wird...

e

Gothic
Genre
Action-Rollenspiel

Hersteller
Piranha Bytes/
Egmont

Erscheinen geplant
Ende “99




ie en unser

Leben nehmen,
aber niemals
unsere Freiheit!

Diese Festung diirft lhr nur
mit einer sehr groBen Armee
inclusive Belagerungsgeriit
angreifen

In diesem Spiel erwarten Euch
Schlachtengetiimmel ohne Ende

Der glanzvolle
Sieg wird nur
durch die noch
glanzvollere
Krénung
iibertroffen

neuen Herren des Landes las-

www.eidos.de - —

. 1297

mals freie
nter der Besat-
o durch die Englinder. Die
sen nichts aus, um sich unbe-
liebt zu machen. Da rotten sich
unter der Fithrung des damals
25jahrigen William Wallace
und seines Freundes Andrew
Murray spontan Renegaten-
horden zusammen, die in
Scharmiitzeln und Guerilla-
angriffen auf englische Einrich-
tungen, vor allen in den unzu-
ginglichen schottischen High-
lands einen erbitterten, wenn
auch wenig effektiven Widerstand formen. Durch
die Armut der Beviélkerung und die schwanken-
de Haltung der Edelleute stehen (fiir damalige
Verhiltnisse) keine modernen Waffen zur Ver-
fiigung, eine schwere Reiterei fehlt den Rebellen
villig. Gerade die Ritter hatten in den vergan-
genen Jahrhunderten bewiesen, dafl sie sich
gegen jede andere Waffengattung durchsetzen
konnten. Am 11. (nach ande-
ren Quellen am 17.) September 3
dieses Jahres stehen die eng-
lischen schweren Truppen vor Stir-

lichen Schottland bewacht. Auf dem
gegentiberliegenden FluBufer lagern
die Schotten unter der Regie der
beiden Freiheitshelden. Im Film
Braveheart sehen wir eine drama-
tisierte Version der Schlacht. Aus
historischen Dokumenten wissen wir,
dal} die Englénder nicht etwa ein offe-
nes Feld zum Reiterangriff nutzen

ling Castle, das den Zugang zum ost-

Brawve

Hoch

Den echten Schotten schrecken weder Wind noch Wetter

konnten, sondern ihre Armee iiber eine schmale
Briicke zwidngen muBten. Eine krasse Fehl-
entscheidung der Befehlshaber, die dazu fiihrte,
daf die Schotten trotz zahlenméfBliger und waf-
fentechnischer Unterlegenheit die gewaltige
Invasorenstreitmacht villig aufreiben konnten.
Dies begriindete den Heldenruhm von William
Wallace, zumal sein Mitstreiter Murray bei die-
ser Gelegenheit schwer verwundet wurde und
wenig spiter starb. Also fithrte der wackere
William, im Film dargestellt von Mel Gibson, den
Kampf allein weiter, wurde zum Ritter geschla-
@m, cen und zum ,Beschiitzer Schott-
lands“ ernannt. Aber schon ein Jahr
spiter wurden die Schotten vom
englischen Kriegsheer unter der
Fihrung Edwards des Ersten bei
Falkirk vernichtet, und die Karriere
des jungen Helden erlitt einen
betréichtlichen Dampfer. Trotzdem,
und ungeachtet seiner Gefangen-
nahme nach einem Verrat durch
englandhirige Schotten, war der
Freiheitskampf nicht mehr aufzuhalten. Im Jahr
1328 mulite England im Vertrag von Edin-
borough die Selbstindigkeit ihrer wilden nord-
lichen Nachbarn anerkennen. Dieses drama-
tische Ringen eines Volkes um Autonomie und
Freiheit ergab einen priichtigen Stoff fiir den
Kassenfiiller ,Braveheart*, auch wenn Hollywood
ein eher lockeres Verhiltnis zur historischen
Genauigkeit hat. Das neugegriindete Label Red
Lemon mit Sitz in Glasgow, eine Autostunde von
den historischen Plitzen entfernt, arbeitet seit
geraumer Zeit an einem Strategiespiel auf der

o
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den Kiilt!

Grundlage
schottischen Freiheitskrieges.
Zunéchst noch unter dem Titel
»Tartan Army“ enwickelt, ver-
half eine Lizenz dann zur Ver-
wendung des zugkriftigeren
Namens Braveheart. Das Spiel
gliedert sich in zwei Teile: Einen
strategischen, der auf der Uber-
sichtskarte Schottlands und den
verschiedenen Screens fiir Pro-
duktion, Diplomatie, Armee-
zusammenstellung usw. operiert,
und einen taktischen, der aus-
gedehnte Echtzeitschlachten
ermoglicht. Wie Thr auf den
Screenshots erkennen konnt, ermiglicht der
strategisch-wirtschaftliche Teil eine enorme
Spieltiefe. Ihr bestimmt, welchen Berufen sich
die Dorfbewohner widmen, kiimmert Euch um
Ackerbau und Verwaltung der Ressourcen, weist
den Truppen Waffen aus dem Arsenal zu — 15
verschiedene Kriegsgerite von der Keule iiber
das Langschwert bis zur Armbrust fithren die
Freiheitskrieger ins Feld — und kiimmert Euch
um die politische Wetterlage. Das Fernziel ist es,
die Engldnder aus dem Land zu werfen und sie
womaoglich sogar ihre eigene Medizin schmecken
zu lassen: Besonders
erfolgreiche Feldherren
fallen im reichen Siiden
und ,befreien®

des legendiren

ein
womdéglich sogar Lon-
don. Aber zunichst
miifit Thr durch kun-
diges  Wirtschaften,
diplomatisches  Ge-
schick und gelegent-
liche Raubiiberfille auf
unkooperative Nach-

barclans Eure Macht festigen. Hierbei ist die
scroll- und zoombare Ubersichtskarte eine grofe
Hilfe. Richtig spannend wird es aber erst im
Ernstfall — dem Schlachtenmodus. Die Darstel-
lung der Personen, Biume, Gebdude wirkt auf
den ersten Blick nicht so detailliert wie z.B. in
Myth 2. Die Engine ist vor allem im Hinblick auf
die berauschend riesigen Schlachtfelder kon-
zipiert, kein Fog-Of-War behindert den Blick
zum Horizont, so dafi ein Dorf oder eine Festung
schon auf grofle Entfernung mit blofem Auge zu
erspdhen sind. Tatsédchlich basiert die Land-
schaft rund um die
erbitterten Gefechte
auf realen Satelliten-
karten der britischen
Insel. Thr wihlt unter
60 schottischen Clans,
jeder mit korrektem
Kiltmuster! Die histo-
rische Genauigkeit
wird vom offiziellen
Vertreter des Wallace-
Clans und Nachfahren

Legt Eure Handels-
wege fest und ver-
schafft Euch so neue
Ressourcen

Riistet Eure Minner
mit unterschied-
lichen Waffen aus

des Freiheitshelden,
Seoras Wallace, ga-
rantiert, der schon als
Berater am Film mit-
wirkte. Das Spiel 148t
schon jetzt ei
heure Vielfalt
Méglickeiten "erke

nen,

regelt unser Tes
zum nichstmoglichen
Zeitpunkt. fe

alles Nihere :

Die englische
schwere Reiterei
- der Angstgegner

In jedem Dorf kann die Pro-
duktion eingestelit werden

Clanleader und Truppen-
fiihrer kommen mit indivi-
duellem Steckbrief

Braveheart

Genre
Strategie
Hersteller
Red Lemon/Eidos

Erscheinen geplant
Friithjahr “99
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in ,Prince Of Persia 3D
mii3t Thr des dfteren
auch den Krummsibel
ziicken

or 10 Jahren setzte Jordan Mechner mit
JPrince Of Persia“ neue Standards im damals
noch relativ unverbrauchten 2D-Jump'n Run-
Genre. Die mitunter recht frustrierende Hatz
durch die Schauplitze gilt heute als Klassiker

Mit Pfeil und Bogen kénnt
lhr die Gegner aus sicherer
Entfernung piercen

Konvertierungen fiir alle nur
erdenklichen Plattformen, kehrt [
nun der agile Prinz zuriick. Die
Zauberformel, mit dem der Legen-
de erneut virtuelles Leben einge- \§
haucht wird, lautet natiirlich 3D. Ganz ™
im Stile von ,Tomb Raider* oder ,Heretic
IT“ wird das von Red Orb Entertainment
entwickelte Sequel dabei in dem weitldufigen
Dunstkreis des Action-Adventures angesie-
delt sein. Damit sich das Flair der Vor-
ginger auch in dem neuen Titel manifestiert,
fungierte ,Prince Of Persia“-Schiopfer Jordan

Der Schurke bekommt im
Nahkampf gleich Eure Klinge
zu spiiren

;' R R S L Mechner im iibrigen nicht nur hinsichtlich der
| Gahre Hintergrundstory als stilistischer Berater.’
B Action-Adventure

Kinig Assan, der jiingere Bruder des Sultans, ist
neidisch auf das Liebesgliick des frischvermahl-
ten Recken und entfithrt kurzerhand seine
- iqt. Auf der Suche nach seiner Liebsten wer-

et Thr den Adeligen via Third-Person-Ansicht
sieben visuell unterschiedlich aufbereitete
ﬁt}n, die sich in insgesamt 15 Level auf-

s i - edern, dirigieren. AuBler sich mit Waffen wie
e WMI oder Pfeil und Bogen mit den mehr

Hersteller
Red Orb
Entertainment

Erscheinen geplant
September "99

seiner Zunft. Nach einer Fortsetzung (,Prince Of

www.pop3d.com

Prince OFf
- Persia 3D

als 30 verschiedenen Opponenten zu duellieren,
klettert, springt und rennt der Held durch die
mit hinterhéltigen Fallen gespickten Szenerien.
Obendrein wollen auch noch einige action-
orientierte Puzzles gelost werden. Damit sich
der Spieler voll auf die Bewéltigung der diversen
Geschicklichkeitseinlagen konzentrieren kann,
ist die Bedienung des Protagonisten jedoch
recht einfach gehalten.

Y Das Abenteuer wird in einem opulenten

Grafik-Gewand iiber den Monitor flimmern,
M\ cine 3D-Beschleunigerkarte ist deshalb
_jdringend erforderlich. Die geschmei-
i digen Bewegungsabldufe des Helden
wurden dabei nicht wie gewohnlich mit
Hilfe des Motion-Capture-Verfahrens rea-
lisiert, sondern ihm quasi auf den Leib pro-
grammiert. Jedenfalls 146t sich schon auf-
grund einer noch recht frithen Version vor-
hersagen, daf} das Orient-Mérchen wie ein
frischer Wind durch das bislang von Madame
Lara Croft dominierte Genre wehen wird.  cis

Alles im griinen Bereich!




hittp://betatest.gamechannel.de
WERDE BETATESTER FUR DEN GAME CHANNEL

Ab dem 29.3.99 kannst du unsere Grenzen austesten. Als erster und umsonst*  MELDE DICH JETIT:
hitp://betatest.gamechannel.de - E-Mail: betatest@gamechannel.de - Hotline: 040/35929-555

*Lokale Telefongebiihren fallen an.

Jetzt hat Multiplayer-Gaming einen neuen Namen: Da spielst du gegen Hunderte. Von tiberall. Und das
GAME CHANNEL. Das ist der neue Spielekanal in rasender Geschwindigkeit. Geh rein, mach mit,
im Internet. s o spiel nie wieder allein.
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Erstmalig treibt
sich der Spieler
nicht nur in
verwinkelten
Bauwerken
herum, sondern
auch an der
frischen Luft

Die Riume werden von Licht-
quellen in den unterschied- ZWGi Jahre sind seit dem letzten schwindel-
erregenden ,Descent“-Abenteuer vergangen.
In der Zwischenzeit deklassierte das von Probe
entwickelte ,Forsaken“ mit berauschender
Optik und ebenso rasantem Gameplay die
Vorzeige-Ballerei aus dem Hause Parallax.
Mit komplett neuer Engine, aufpolier-
ter Grafik, anspruchsvoller Gegner-
KI, einem beachtlichen Waffen-
arsenal sowie einer ganzen
Reihe von Neuerungen ge-
geniiber den beiden Vorgingern
schickt sich der dritte Teil der Shooter-Reihe nun
an, den derzeitigen Klassenprimus ,Forsaken®
aufs Abstellgleis zu verbannen.
Konnten sich die Spieler bislang
nur den Weg durch verwinkelte
Korridore und riesige Rdume
freischieBen, so wollen die Mis-

lichsten Farben erleuchtet

Diesem Gebiude soliten wir
einen Besuch abstatten

sionen diesmal auch unter frei-
em Himmel bestritten werden.
Um einen flieBenden Ubergang
zwischen der rasanten Hatz
durch die labyrinthartigen
Giinge futuristischer Bauwerke
und den Streifziigen durch zer-
kliiftete Hiigelketten, dden
Mondlandschaften oder Héau-
serschluchten zu gewéhrlei-
sten, verschmilzt die 3D-Engine gleich zwei
schiedene Technologien. Abgesehen von
ierten Texturen wird Euch innerhalb
eit verzweigten Gebidudekomplexe ein
‘Bombardement an Grafikeffekten ver-
. Lichtquellen beleuchten das Areal in

nicht besonders gut

scent il

den unterschiedlichsten Farben, Rauch und

Nebel erschwert die Sicht und Spiegelungen und
transparente Oberflichen unterstreichen die
edle Optik. Flitzt Thr in Eurem Gleiter
L iiber die Planetenoberflichen, kommt
L dagegen eine an Flugsimulationen ange-
lehnte Technik zum Einsatz. Wind-

: boen und die Gravitation des
jeweiligen Gestirns
b Euer Vorankommen beeintréich-
£ tigen, extreme Kilte kann Euer

werden

*Schiff sogar vereisen, falls Thr
Euch zu lange im Freien aufhaltet. Bei Gewitter
erhellen Blitze das Firmament und die Regen-
tropfen prasseln auf die Scheiben Eures Cock-
pits, was fiir eine realititsnahe Atmosphire

sorgt.

Ein paar gezielte Lasersalven und dieser
Bot zerplatzt in seine Einzelteile

EAY S



Vollig losgelost

Wie bei den Vorgingern sind es
auch bei ,Descent 3“ mecha-
nische Widersacher, gegen die
Ihr Euch zur Wehr setzen miifit.
Uber 30 verschiedene Gegner
werden sich Euch in den 15
riesigen Welten entgegenstellen.
Die Kontrahenten besitzen dabei
differenzierte Verhaltensmuster
und eine individuelle KI
Wihrend die einen nach ein
paar kritischen Treffern lieber
fliichten und Verstiarkung holen,
attackieren Euch andere mit
einer Kamikaze-Aktion, indem
sie versuchen Euren Gleiter zu
rammen. Bei manchen Robotern
werdet Thr sogar durch versierte Flugmaniver
einen Kurzschlufl provozieren kiénnen — eine
praktische Methode, um Euer Waffenarsenal zu
schonen. Auch der Thiefbot soll Euch erneut das
Leben schwer machen. Angeblich klaut er
diesmal allerdings nicht nur
Eure Ausriistungsgegen-
stinde, sondern ist
auflerdem in der
Lage das gestohlene
Equipment gegen
Euch einzusetzen.
Damit Ihr die Auto-
maten in ihre Ein-
zelteile zerlegen und
Euch an den préachtigen
Explosionen erfreuen kinnt,
bedient Ihr Euch einer enorm
umfangreichen Palette an martialischem Gerit.
Angefangen von energieverzehrenden Knarren
wie dem Laser, der Plasma- oder der Mikrowel-
lenkanone, iiber die bleispuckende Vauss Can-
non bis hin zum praktischen Flammenwerfer
wird das Sortiment kaum Wiinsche offen lassen.

Mit einem Roboter auf Tuchfiihlung

o
o
m

Gleich miissen wir rechts abbiegen

Als sekundire Waffensysteme fungieren aber-
mals verschiedenste Arten von Raketen, darunter
Homing-, Concussion- und Frag-Missiles. Letzte-
re setzen bei der Detonation Schrapnelle frei, die
besonders in engen Raumlichkeiten betréchtli-
chen Schaden anrichten konnen.
Das Geschol mit dem méchtigsten Zer-
storungspotential wird jedoch zweifellos die
Black-Shark-Rakete sein, deren Druck-
L welle simtliche Widersacher in einem
grofleren Umkreis ins Verderben reifit.
Zusétzlich konnt Thr Euch mit Minen
und stationdren Geschiitzen, sog. Gun
" Boys, der feindlichen Roboter entledigen.
" Der Guidebot, der Euch bereits in ,Des-
F*  cent 2“ den Weg wies, wird Euch auch im
dritten Teil hilfreich zur Seite stehen. Neu ist
allerdings, daB} sich der Kamerad mit ein paar
Extras, wie z.B. einem Feuerlioscher, aufriisten
1aBt. Sollte dann ein Gegner Euer Fluggefihrt in
Brand setzen, ist der Guidebot zur Stelle und
loscht automatisch die Flammen. Bestiickt mit
einer Kanone hilft Euch der kleine Blechkumpel
sogar im Kampf gegen zdhe Widersacher.
Neben all diesen Features wird ,Descent 3“
natiirlich tiber einen ausgefeilten Multiplayer-
Modus mit unterschiedlichen Spielvarianten
(namentlich Anarchy, Capture the Flag, Hoard
etc.) verfiigen, der speziell fiir Internet-Sessions
via Modem entwickelt wurde. Outrage plant

obendrein die erforderlichen Spezifikationen zu
veriffentlichen, damit die Kiufer selbst W_eitel;e‘.

Mehrspieler-Modi programmieren kénnen.
Hobby-Designer diirfen auBerdem mit Hilfe
mitgelieferten Level-Editors ihrer Kreativi
freien Lauf lassen und eigene unwirkliche
ten sowie futuristische Locations gestalten.

Wie viele Feinde werden uns
wohl am Ende dieser Passa-

ge erwarten?

Das Netzwerk gliiht bei den
martialischen Multiplayer-
Schilachten

Dieser Roboter miéchte uns
am liebsten mit seinen
klauen ze: il

Descent 111

Genre
Action

Hersteller
Dutrage/ilnterplay

Erscheinen geplant
Friithjahr ‘99




wenn ,,Comman-
dos” und ,, Spec
Ops” aufeinan-
dertreffen? Die
tschechische
Company lllusion
Softworks liefert
die Antwort.

In den GroBstidten kénnte
hinter jeder Hiuserecke ein
Feind lauern

Hidden & Dangerous

Genre
Action-Taktik
Hersteller

IHHlusion Softworks/
Take 2

Erscheinen geplant
Mai 99

www.illusionsoftworks.com

Den Zug wird ein Mann wohl nicht stoppen kénnen

ilitdrisch geprigte Actionspektakel, in
denen der Spieler wahlweise als Angeho-
riger irgendeiner Spezialeinheit virtuelle Kampf-
einsitze durch- bzw. tiberleben muf, sind durch
,Spec Ops“ und ,Delta Force® in
Mode gekommen. Bald werden
Freizeitsoldaten auch von
einem tschechischen Ent-
wicklerstudio namens
Mlusion Softworks quasi
an die Front geschickt.
,Hidden & Dangerous®
katapultiert Euch nédm-
lich zuriick in den Zwei-
ten Weltkrieg und wiirzt
das militante Gameplay mit
einer ,Commandos“-dhnlichen
Storyline. Auf der Seite der Alliierten
werdet Thr mit einer Gruppe von bis zu vier Sol-
daten weit hinter den feindlichen Linien gefihr-
liche Missionen bestreiten. Beginnend 1943 gilt
es, bis zum Ende des Krieges im Jahre 1945
insgesamt sechs linear aufgebaute Kampagnen
in den unterschiedlichsten Regionen und an
den verschiedensten Orten zu meistern. So
schleichen Eure Mannen durch Waldgebiete und
- von deutschen Streitkriften besetzte Herren-
ymarschieren durch die StraBen von Prag,
bei frostigen Temperaturen in Nor-
-"' abotageakte durchzufiihren oder landen
Bord eines Kriegsschiffes auf hoher See.
ichit ist dabei oberstes Gebot, denn hat
eind einen Eurer Kameraden erst einmal
entdeckt, geniigen maximal zwei Treffer und

| Euer Kumpel wird das Zeitliche segnen.

i

..\ AuBer der Moglichkeit, die Charaktere abwech-

via Third-Person- oder Ego-Ansicht

den &
ngerous

| durch das jeweilige Terrain zu
steuern, werdet Thr anhand eines
Kartenbildschirms deutlich tak-
tisch-strategisch vorgehen kénnen.
In diesem Modus informiert Ihr
Euch nicht nur iiber die aktuelle
Position Eurer Soldaten, sondern
diirft ihnen auch diverse Befehle
erteilen, die die Teammitglieder
dann selbststindig befolgen. Das
zu Beginn noch recht diirftige
Repertoire an Kommandos soll im
Spielverlauf durch vielfdltigere
Befehlsoptionen ausgebaut werden.
Ferner finden die Einsétze zu den unterschied-
lichsten Tages- und Nachtzeiten sowie bei den
verschiedenartigsten Witterungsverhiltnissen
(Schnee, Regen oder Nebel) statt. Vehikel
wie Motorrdder mit Beiwagen,
Jeeps, Lastwagen oder Panzer,
die Ihr in den Szenarien vor-
findet, kénnen Euch dabei als
Fortbewegungsmittel dienen.
Das Design der Fahrzeuge
orientiert sich ebenso akkurat
wie die zur Verfiigung stehen-
den Waffen, Uniformen etc. an
# den realen Vorbildern aus der
; damaligen Zeit. Ein Multiplayer-
Modus, in dem sich bis zu vier Spieler
gemeinsam gegen die deutsche Wehrmacht
behaupten kénnen, ist ebenfalls vorgesehen.
Visuell durch eine selbst entwickelte 3D-Engine
bemerkenswert aufbereitet, kénnte sich ,Hidden
& Dangerous“ mit seiner realitdtsnahen Atmos-
phiire gegeniiber den artverwandten Produkten
einen Spitzenplatz in diesem Genrezweig
erobern. cis
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Rundenb:
Galaxiseroberung
im bunten Star

Trek Gewand,
angetrieben von
der bewahrten
MOO2-Rakete

Oh! Die Vulkanier kloppen
sich mit den Klingonen.
Ob man sich da raushalten
kann?

Und wieder wurde eine Welt
erfolgreich kolonisiert

; Star Trek: Birth of
[ the Federation

Genre
Rundenstrategie
Hersteller
Microprose

Erscheinen geplant
Sommer ‘99

Ubersichtlich und farbenfroh gestaltet sich der
Produktionsscreen

D er von Terranern bewohnte Teil der Galaxis
wartet seit tiber zwei Jahren auf eine Fort-
setzung des Master-Of-Orion-Zyklus. Nicht
minder begehrt sind Star-Trek-Spiele. Also hat
sich Microprose, neben Interplay emsigster
Lieferant von Software fiir den Kirk im Mann,
ein Herz gefafit und aus Zwei Eins gemacht. Die
Ahnlichkeiten zur Hardcore-Weltraumstrategie
MOO(2) sind zahlreich, ver-
bergen sich allerdings unter
dem knallbunten, aber aus-
gesprochen gut bedienbaren
Interface. Fiir jedes der
fiinf wihlbaren Viker steht
eine eigens durchgestylte
Benutzeroberfliche zur Verfiigung. Die Wahl der
(nicht verdnderbaren) Spezies zieht bereits ein-
deutige Folgen nach sich: Die Cardassianer ver-
fiigen tiber einen befihigten Geheimdienst, den
Obsidian Orden, ihre diplomatischen Fahig-
keiten beschrinken sich auf's Tduschen und Ver-
wirren, und ihre Schiffe eignen sich eher fiir For-
mationsangriffe als fiir Einzelattacken. Die Fide-
ration besteht auf dem Fundament von Freiheit
und Gleichheit, deshalb ist die Forschung
gegeniiber der Spionage auch im Vorteil. Die
diplomatischen Fihigkeiten sind unerreicht,
gerade beim Kontakt mit den kleineren Rassen.
Ihre Schiffe sind technisch auf dem hichsten
Stand, mit starken Schirmen versehen und fiir
alle Aufgaben geriistet. Die Klingonen halten
nicht viel von Diplomatie und Spionage und ver-
1 sich lieber auf die Durchschlagskraft ihrer
reuzer. Ferengi sind, wie bekannt, vor

www.hasbro.com

r Trelk:

h of the Federation

allem an Geld interessiert, was
positiven Einflufi auf ihre diplo-
matischen Erfolge hat. Dagegen
sind die Ferengi-Schiffe leicht
bewaffnet und austauschbar. Die
Romulaner sind Meister der
Tarnung und Tauschung, sowohl
auf dem Gebiet der interstel-
laren Beziehungen als auch im
Schiffbau — ihre Tarnschiffe sind
legendir. Thr startet mit einem
einzelnen Heimatsystem, er-
forscht mit einem schnellen
Scoutboot die umliegenden Sek-
toren und besiedelt mit Hilfe
eines Kolonieschiffes freundliche
Planeten. Gegebenenfalls muf}
eine Welt erst terraformiert wer-
den. Das Management eines Sternenimperiums
umfalt auBer Erforschung und Besiedelung auch
Produktion von Gebduden und Schiffen, Spio-
nage, Gegenspionage und innere Sicherheit,
Diplomatie gegeniiber anderen Imperien und
kleineren Vilkern, auf die Thr im Lauf Eurer
Ausbreitung stofit, und die Wissenschaften. Hier
verteilt sich der Entdeckerfleifl Eurer Forscher
auf sechs Gebiete wie Biotechnologie, Computer
oder Waffen. Auf den besiedelten Planeten wer-
den fiinf Bereiche der Produktion verwaltet. Thr
errichtet unter anderem Farmen, Industrie,
Geheimdienstzentren, Kraftwerke und Labors, in
Abhiingigkeit von der anwachsenden Arbeits-
kraft. Das Spiel fordert von Euch also die klas-
sischen Managementfihigkeiten der Aufbau-
strategie; selbst die Raumschlachten verlaufen in
gemiitlicher Rundenspielweise. Fiir Multiplayer-
schlachten wurde netterweise an eine einstell-
bare Zeitbegrenzung gedacht. fe

Diplomatie gehort zum Tagesgeschiift und
ist in aller Regel mit Kosten verbundan
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Versand: Fa. PLAYCOM, 1 gulpmmlcmm Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussicht- L
An der Flurscheide 9, D-99098 Erfurt, Tel. 0361 /49 29 300 Jich nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben.

Hia Playcom GmbH iibernimmt fiir Terminénderungen keine Gewahr.

+Versandkosten per Post 7, zzgl. Nachnahme,

. ab 250,-- versandkostenfrei,

- Versandkosten per UPS 9, zzgl. Nachnahme,

* Bestellannahme: Mo- Fr. 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr.
« Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am se!ben Tag versandt.
» Vorbestellung méglich.

; ng ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgf DM 20, Versandkosten
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Raumschlachten
im Star Trek
Universum, in
Echtzeit und 3D,
ist das etwa
nichts?

Raumschlachten mit voller Kontrolle iiber

Was bisher hichstens die Fans gediegener
Seeschlachten erleben durften, wird nun
bald auch ein erfiillter Traum der Star-
Trek-Gemeinde. Endlich selbst einen
foderalen Raumkreuzer, eine
klingonische Fregatte oder
eines der
‘unzéhligen

anderen Ster-
nenschiffe ins Feld (bzw. ins
All) fithren zu diirfen, ist
sicher fiir manchen erstre-
benswerter als Geld und
Gut. Angelehnt an das
Brettspiel Star Trek Battles
wird Interplay noch in die-
sem Sommer ein Weltraum-
spektakel auf die heimi-
schen Bildschirme zaubern,
das aus jedem einen kleinen
Kirk machen konnte. Zeit-
lich sehr friih in der Star-Trek-Historie angesie-
delt, kommen drei grofie und weitere drei kleine
Sternenvélker ins Spiel. Wahlweise als Mitglied
der Foderation, Klingone, Romulaner, aber auch
als Lyraner, Hydraner oder Gorn konnt Ihr den
dornigen Weg einer Militéirkarriere beschreiten

Wiihit unter sechs verschie-
denen Sternenimperien

Star Trek:
Starfleet Command

Genre i
Siratenie _oder, statt dessen Raumschlécbten ohn? v.wl
Hersteller drumherum abhalten. Von Mission zu Mission
Iinterplay

(wenn's gut liuft) Euer Prestige, das Thr
Waffen, Schiffe und Offiziere einset-
nnt. Von Eurem Geschick ist auch der
 der @eschichte abhiingig, da je nach
gung Eures Auftrags von der

Erscheinen geplant
Sommer 99

stationen. Briicke an Maschinenraum: Was ist los, Scotty?

—— www.interplay.co.uk

m
alle Schiffs-

Spiel-Engine
eines gewissen Rahmens) der
weitere Verlauf Eurer Kar-
riere bestimmt wird. So ent-

konfiguration

(innerhalb

steht eine nichtlineare Kam-
pagne, die durchaus zu meh-
reren Spieldurchgéngen ein-
lddt. Durch die ungeheure
Vielzahl der Optionen wer-
den sich auch ganz harte
Fans und Berufs-Strategen
wohlfiihlen, schliefilich kann

an hier schon eine ganze

Weile allein mit der Schiffs-

zubringen.

Ganz nebenbei: Thr solltet

Euch nicht vom Titel
es keine Flotten zu k

irrefithren lassen, hier gilt
ommandieren, sondern als

Teil der jeweiligen Flotte taktische Gefechte auf
rdumlich begrenztem (Raum-)Schlachtfeldern
durchzufiihren. Erste Fakten waren schon in

unserer Pipeline im

Nicht nur Kriegskihne, sondern
auch Raumstationen und Aste-
roiden mischen mit

letzten Heft zu erfahren,
Niheres erfahrt Thr (hof-
fentlich bald) im Test. Die
im Moment vorliegende
spielbare  Alphaversion
zeigt neben der erwithnten
Flut an Maéglichkeiten
auch ein durchdachtes
Steuerungsmodell, eigene
Interfaces fiir jede der
sechs Parteien und eine
ansehnliche Optik — Ster-
ne, Nebel, Planeten und
Asteroiden garnieren den
Schlachtenhintergrund. fe

Mit Maus oder Tastatur steuert lhr Kurs
und Gefechtsverlauf

y2AY
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Bei diesem Hypersprung
scheint etwas schiefzugehen

Ein Kampfschiff unbekannter
Aliens - besser nett sein
jetzt...

ines bosen Tages in ferner Zukunft miissen

die Menschen Krieg gegen ihre eigenen Robo-
ter fithren. Schlieflich gelingt es, die Maschinen
zu schlagen, doch fordern die Zerstérungen ihren
Tribut: Alle Verbindungen zu den Kolonien im
Kosmos reiflen ab, fiir Jahrhunderte ist Mutter
Erde wieder isoliert. Doch am Ende wird die
Hypersprung-Technik neu entdeckt und ein
Experimentalschiff mit dem Antrieb ausgestat-
tet. Natiirlich geht’s schief: Der Testpilot taucht
in einem villig unbekannten Raumsektor auf,
der von etlichen Alienrassen bevilkert wird.
Hypertriebwerk und Bewaffnung sind hintber —
da bleibt nur eins, ndmlich handeln, handeln
und nochmal handeln, um den Flieger ordentlich
aufzuriisten und vielleicht irgendwann mal eine
Méglichkeit der Riickkehr zu finden.
Da hére ich Euch natiirlich schon ,Elite“ oder
JFrontier” rufen, und Recht habt Thr! Genau
darum handelt es sich hier, freilich um ein
,Frontier im modernen Gewand mit Gléckchen
und Blinkern. Natiirlich ist der Spieler nicht auf
den Handel beschriinkt, denn die Piratenkarriere
steht ihm ebenso offen wie ein Leben als Indu-
strieller mit eigenen Fabriken oder Bergwerken.
Wer dennoch am liebsten schachert, darf sich mit

)
@
VEAY

der Zeit auch weitere Schiffe zulegen
(die einem aber nur gehiren und den
Profit vermehren — selber fliegen
kann man nur die Miihle, mit der
man gekommen ist).

Aber wie toll das aussieht! ,X“
braucht sich wahrlich vor nichts zu
verstecken, was jemals in diesem
Genre herausgekommen ist — ein-
schliellich aller Wing Commander
und Privateers. Um so mehr, wenn man bedenkt,
daB das Game selbst auf kleinen 200er-Pentiums
(die ja schon Probleme mit ,,Sim City 3000“ haben)
zwar leicht ruckelig, aber ansonsten in bester
Qualitit lauft. X ist freilich kein Tempo-Shooter
wie die erwidhnten Origin-Produkte; zumindest
anfangs driftet Euer Shuttle eher gemichlich
durchs All. Aber umso mehr Zeit habt Thr halt, die
sich langsam vor Euch auftirmenden Massen der
Weltraumstationen zu bewundern.

Angedockt wird zunéchst per Hand — man kennt
das ja. Zum Gliick ist dieses Maniver bei weitem
nicht so diffizil wie bei ,Frontier”. Im iibrigen
kann die eigene Schiissel natiirlich mit allem auf-
geriistet werden, was Fabriken und Geldbeutel
hergeben. Wird wohl auch nétig sein, denn ins-
gesamt mehr als 10 000 Raumschiffe und Statio-
nen, die etwa 100 verschiedenen Typen zuzurech-
nen sind, warten auf den verungliickten Gliicks-
ritter: Da diirfte es auf die Dauer nicht ausblei-
ben, daB man sich in heifle Gefechte stiirzt, denn
unter den diversen Rassen der AuBlerirdis
herrscht alles andere als Einigkeit.
Einigkeit konnten wir hingegen in der
schnell herstellen: Dieser Titel w:
heifer Tip fiir den Kniiller des Jal

Schon seit einer
ganzen Weile
warten die
Frontier-Freunde
auf eine moderne
Fassung ihrer
Weltraum-Oper -
jetzt kommt sie,
aber nicht von
David Braben...

Eine kosmische Fabrik - hier
gibt's billige Giiter...

Da knalit's gleich ganz

gewaltig...

X - Beyond the
Frontier

Genre
Weltraumhandels-
Action-Mix
Hersteller
Egosoft/THQ

Erscheinen geplant
Sommer “99
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Mit allen 22 Rennwagen. 16 Strecken und den
offiziellen Daten der 98er Saison der Formel 1
Weltmeisterschaft

Exzellente Grafik und extreme Geschwindigkeit.
Zusatzlich: 3D-Karten- und
Force-Feedback-Unterstiitzung

* Zwei Spielmodi: realistische Simulation und
Action-Modus

Mehr als 20 Kameraperspektiven und die Mdglichkeit,
eigene kameraperspektiven zu kreieren

Multiplayermodus mit bis zu 12 Spielern

Informative Hubschrauberfliige {iber jede Strecke

OFFICIAL

RACING

www.eidos.de




—— www.lucasarts.com

tar Wars:

Auf den Spuren von

-

Die Konigin und ein Begleiter
wehren sich verzweifelt gegen
die Ubermacht

-

Obi-Wan wird attackiert

Eine Zwei-Mann-
Musikkapelle

sorgt in der J_.%

értlichen Bar fiir @ ‘

Unterhaltung. So

etwas kennen wir
schon aus dem
ersten Film der
Star Wars-Saga.

Ein Spa-
ziergang

durch

die City

O N Ty T ]

Auf einer Lichtung erhilt eine
Truppe von Droiden Anweisungen
fiir den bevorstehenden Kampf

Lange wird Obi-Wan mit seinen

Kameraden die Schergen nicht
mehr aufhalten kénnen




Das Filmereignis des Jahrzehnts riickt naher.
Am 19. Mai startet die langersehnte Fortset-
zung der Star-Wars-Saga in den Vereinigten
Staaten - das deutsche Publikum muf sich
allerdings noch bis 2, September gedulden,
bevor es in die Lichtspielhauser pilgern darf.
Hinter verschlossenen Tiren leistete auch
LucasArts seinen Beitrag zum anstehenden
Kino-Highlight und entwickelte klammheimlich
zwei neue Spieletitel zu ,Star Wars
Episode I: The Phantom Menace”, die piinktlich
zum Filmstart veroffentlicht werden sollen.
Bei , Star Wars Episode I: The Adventure” (dt.:

G LR ]

Eine weit-
laufige und offene
Spielumgebung
und natiirlich die
grandiose Star-
Wars-Atmosphiare
versprechen ein
Rennspiel der
Extraklasse

B

Anakin und Obi-Wan

| kanzel wird von zwei Triebwerken gezogen.

I rw -
1

(7
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Star Wars: Episode | - Die dunkle
Bedrohung) handelt es sich um ein sehr
actionlastiges 3D-Abenteuer, in dem lhr die
Handlung des Celluloid-Werkes nachspielen
durft. ,Star Wars Episode |: Racer” wird dage-
gen ein Action-Rennspiel im Stile von ,,Wipe-
out” sein, das sich an dem futuristischen , Ben
Hur”-Rennen aus dem Film orientieren wird.
Mit ausfiihrlichen Informationen zu den bei-
den Titeln halt sich LucasArts bislang noch
zuriick, dafiir konnen wir Euch aber schon
einige aussagekraftige Screenshots und Art-
works prasentieren. cis&sf

Ein Laden bietet Zusatzaus-
rilstung fiir Anakins Boliden

Auf Ando Prime und sieben
weiteren Planeten...

--. finden die High-Speed-Rennen statt

Hier kann man die Ahnlichkeit des Podracers zu
. einem antiken Streitwagen erkennen. Die Piloten-

i

Bei ..Die dunkle T B
. Bedrohung” ™

wird nicht nur
gekiampft , %

Fe g

sondern
manchmal auch
geredet

I '8 noking for Waitho. Do you knowwhers | can find him?
If | iave inferrupte dyEor prinarationeyor the race.
do apoicgiee.

-




So werten wir?

Um Euch fiir jedes Spiel moglichst viele Infor-
mationen kompakt und schnell liberschaubar 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 nattrlich
fiir SOLOspieler anders ausfallen kann als im
MULTIplayermodus. Falls ein Spiel keine
Mehrspieleroption hat, findet Ihr hier einen
Gedankenstrich ,-“ vor.

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

Der Wertungskasten

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

& -
wird in der Regel aber .
rere lange Abende verschlingen.

fe

Mindestanforderung: P100, 8MB RAM,
2% GL, 1 MB Grank, SVGA

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

- 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 atmospharisch dichtes Pot-
pourri ergibt- super!

(LSS S e

r SUPER_

Die Meinung des Testers. Sie taucht

B SPIELSPASS &

SOLO MULTI
58% 70%
- 81%
GRAFIK
\ 97%
SOUND
e . 79% -
SPIELTIEFE

gewisser Grenzen von der Redakti-

Fritz Effenberger

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

onsmeinung abweichen, So wird es immer wie-
der passieren, daf3 die Redaktion einem Spiel z. B.
nur 70% Spielspald zugesteht, der Tester es aber
“super” findet und das auch vehement in seinem
Meinungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests
haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-
nungskasten als auch die technischen
Voraussetzungen auf das Notwendig-
ste beschrankt.

Stephan Freundorfer

Maik Wahler

Chris Peller

Ralf Miiller

JoeNettelbeck Thomas Ziebarth

18 Jahren nicht geeignet ist

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

............. Peng! Peng!
....... Kanonensimulation

‘ Wohl nicht in jedem Genre kaufentscheidend,
' gibt uns die Spieltiefe einen Anhaltspunkt
dafiir, wie stark wir uns mit dem Titel
‘auseinandersetzen multen. Je komplexer

| die Zusammenhange, je gréRer der Umfang
(Karten, Szenarien, Modi...) und je

’:: usgefeilter Interaktion, Aufgabenstellung
lund Abwechslungsreichtum, desto héher
\wird die Spieltiefe-Wertung ausfallen.

Y
VORSTOAEMI
il LW Lo«

¥
SCHROTT

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

DRAUSSETZUNG
ieses Symbol findet Ihr immer,

‘wenn wir der Meinung sind, dal3

das Spiel fiir Jugendliche unter

Vi2AY




T
o
14
i
'_
e
w
Q
g

Weil SPORTS da ist, wo’s am

heiflesten hergeht!

Es gibt viele Griinde, SPORTS zu lesen. Dazu gehort, dafl wir Sie iiber die aktuellen Events
der Trendsportszene mit packenden Fotos und spannenden Reportagen auf dem laufenden

halten. Lernen Sie SPORTS jetzt per Miniabo kennen, und freuen Sie sich dariiber hinaus auf

Insider-Artikel iiber die klassischen Sportarten und exklusive Interviews mit den Top-Stars.

Schicken Sie mir drei aktuelle Hefte von SPORTS und
die wasserdichte Digital-Uhr* mit farbigem LCD-Display
und elektrischer Backlight-Funktion fiir nur DM 15,-.
*(auch in Blau erhiltlich)

Ju, ich bestelle 3 x SPORTS + Digital-Uhr fiir nur DM 15,-

Bitte senden Sie mir drei Ausgaben von SPORTS
und dazu die Digital-Uhr in 2 Gelb '2 Blau
fiir nur DM 15,~.

Nome/Vorname Telefon

[Z] mit beiliegendem Scheck

Strofle/Nr. Geburistag

PLZ ]

Entscheide ich mich nach der 3. Ausgabe zum Weiterlesen, zahle ich fiir
SPORTS im Johr nur DM 72,- (inkl. Porto, Auslandspreise auf Anfrage).
Andernfolls schicke ich innerhalb 1 Woche nach Erhalt des 3. Hettes eine

kurze Absoge, und alles ist erledig!. Ich kann ein evil. Abonnement aber
ouch spater fristlos beenden

Gewiinschte Zahlungsweise:
[J bequem und bargeldlos durch Bankeinzug
Kontonummer

Geldinstitut

Datum Unterschrift

Ich weifl, daf ich diese Vereinbarung innerhalb | Woche (Poststempel) beim
SPORTS Leser-Service, Postfuch 50 09 03, 22709 Homburg, schriftlich widerrufen
konn. Dies bestitige ich mil meiner 2. Unterschrifi

Datum Unterschrift

Senden Sie den Coupon an:
SPORTS Leser-Service, Postfach 50 09 03,
22709 Hamburg oder per

Schweizer Leser wenden sich bitte an den:
SPORTS Leser-Service, Postfach, CH-6002 Luzern

Verraten Sie uns noch Ihre Hobbies?
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Menschheit |

TITELTHEMA.

fiihren
quietschbunte
Roboter-Armeen
erbitterte
Weltraumkriege

Hier wurde ein Rohstofflager
gefunden, der Konstrukteur
kann anfangen

www.acclaim.com ————

Die wehrhaften Maschinchen verbreiten Chaos und Zerstérung -
und natiirlich auch eine Menge SpaBB

m Jahr 2136 hat sich die

Erde von den Folgen des
vierten Weltkriegs erholt.
Wissenschaft, Medizin und
Technik erschaffen ein neues
Paradies, die Menschheit wen-
det sich einer neuen Heraus-
forderung zu: der Eroberung
des Alls. Alle Forschungs-
ressourcen biindelten sich in
einem Ziel. Der Uberlicht-

antrieb sollte die Erforschung und Kolonisierung
fernster Planeten erméglichen. Leider stellte sich

Gib's ihnen, Reaper!

he dagegen rot, so kinnt lhr
er gezielt aufs Korn nehmen

systeme
umkonstruiert, um éde Himmelskérper in besie-
delbares Land zu terraformieren. Alle schad-
lichen Faktoren sollten eliminiert werden. Inzwi-
schen wiirden riesige Siedlerschiffe mit Tausen-
den von Menschen im Kiihlschlaf die interstel-
laren Entfernungen mit ungefihrlicher Unter-
lichtgeschwindigkeit zuriicklegen. Auf einem
Planeten, ,Eden 4“ getauft, landete eine Zentral-
einheit dieser Kolonierobots, wihrend das Ma-
schinen-Mutterschiff im Orbit blieb. Die Roboter
beuteten die vorhandenen Minerallager aus und
errichteten nach Plan Fabriken und Hilfsge-
béude. Sie waren darauf programmiert, nach
Fertigstellung einhundert Jahre zu warten.
Nichts passierte. Kein Siedlerschiff traf ein, kein
Mensch iibernahm wie geplant die Kontrolle
iiber die neuerschlossene Welt. Die Bodenschétze
gingen zur Neige. Der Zentralcomputer von Eden
4 iiberpriifte die unvorhergesehene Situation, auf
die er eigentlich in keiner Weise vorbereitet war,

schnell heraus, daBl die
neuentwickelte Techno-
logie nicht zum Transport
biologischer Wesen geeig-
net war. Jedenfalls nicht,
wenn diese am Leben
bleiben wollten. Also
wurde der groBe Plan
modifiziert. Robotsonden
kamen mit MeBdaten
umliegender  Sternen-
Industrieroboter wurden

y2AY



und entschied dann, die Erschlielung weiter in
den Weltraum zu tragen. Viele Planeten wurden
daraufhin in blithende, bewohnbare Lebens-
rdume verwandelt. Nach 560 Jahren trafen die
Maschinen, die stédndig mit ihrer Zentraleinheit
verbunden waren und so als Kollektiv dachten
und handelten, auf ein anderes Team, das den
Planeten Midian kolonisiert hatte. Erfreut iiber
die Vereinfachung seines urspriinglichen Auf-
trags, schickte die Zentrale von Eden 4 eine
Nachricht an die fremden Einheiten, sich in das
Netz von Eden 4 einzugliedern. Zum selben Zeit-
punkt kam eine Meldung vom Hauptcomputer
des Planeten Midian, daB er seinerseits beab-
sichtige, die Kontrolle iiber die neueingetroffenen
Einheiten zu iibernehmen. Beide Zentralrechner
kamen zum logisch begriindeten Schluf}, daf} der
jeweils andere Computer Opfer einer Fehlfunk-
tion wére. So begann der Krieg der Maschinen.
Aus vorher friedlicher Technologie wurden
Waffen entwickelt, Kampfeinheiten konstruiert,

Hier werden die unersetzlichen Rohstoffe
gefordert

Y2AY

Buntes Treiben in der
Basis. Konstrukteure,
Transporter und ein
Scoutfahrzeug

Nicht nur die Waffen-
wirkungen, sondern auch
Konstruktionsarbeiten
erstrahlen in allen Farben

strategische Pline geschmiedet. Der Krieg zog
sich beinahe iiber die ganze Galaxis. Im Jahr
3297 sollte der Jahrhunderte wihrende Krieg
endlich zu seinem Ende gebracht werden, jeden-
falls plante das der Eden 4 Computer. Ein Lan-
dungskorper geht in einem feindlichen System
nieder. Euer Auftrag beginnt.

~Wiirden Sie von diesen
Herren einen Gebraucht-

wagen kaufen?”

Ein sehr frithes Gefecht. Noch
sind iiberhaupt keine schweren
Einheiten im Spiel.

Soweit die historische Entwicklung des
Maschinenkrieges. Nun ins Detail. Thr
startet mit einem Landemodul, das
auch als Rohstofflager dient, und min-
destens einer Baueinheit. Ihr errichtet eine
Fabrik fiir zivile Einheiten, wo neben Konstruk:
teuren auch Transporter, Techniker und Pro
spektoren zusammengesetzt werden. Letzterer. .
sucht mit einem radaréhnlichen Gerit nach
Minerallagerstéitten, wo Thr schnell eine Mine
errichten solltet. Die Transportfahrzeuge bringen
das geforderte Gut zum Landemodul (spéte:
auch zur héherentwickleten Schmelze), wo es fiir
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Was bleibt, ist eine griine
Rauchfahne.

Ein Scout als emsiger .
Aufklirer, wenn auch leicht
zu zerstoren

Diese Linie
kann der Feind
nur mit
Lufteinheiten
schwichen

Spinnenbeinige Gesellschaft, nicht wahr?

weitere Bauvorhaben zur Verfiigung steht.
Ein Kommunikationsgebdude verschafft
Euch Radariibersicht, Forschungslabors kénnen
von Technikern betreten werden, wo sie neue
Maschinentypen entwickeln. In der leichten
Infanteriefabrik werden unverziiglich Kampfein-
heiten hergestellt, um die Region um den Lande-

platz von gegnerischer Prasenz zu sdubern.
das gelungen, folgen eine Reihe von unter-
hen Missionen, die alle dasselbe

plgen: Die Oberhand auf diesem Plane-

auf allen folgenden zu gewinnen.

Krabbelzeug, Raupen- und Radfahr-

r auch Flugeinheiten und selbst Super-

, Jonenkanonen oder Atomraketen die-

m Zweck. Insgesamt vier Maschinen-

Clans fiithren eine lange Kampagne lang, oder
in Instant-Action-Schlachten jedes greifbare
Mittel ins Gefecht.

Die Waage zwischen Action und Strategie
schlagt hier eindeutig zugunsten der Strategie
aus, anders als etwa bei Battlezone, wo Ihr alles
aus der Egoperspektive heraus regiert. Gerade
diese erhiht aber auch hier zusétzlich den Spiel-
spaf, da Ihr zuerst einer Gruppe bestimmte
Befehle erteilen und anschlieend selbst in einen
Roboter hineinspringen konnt, um puren Baller-
spaB zu haben. In manchen Situationen konnt
Thr z.B. auch eine Scoutmission ,selbst” iber-
nehmen, etwa um die Basis des Gegners mit
einem schnellen Bot auszuspionieren. Obwohl
die KI das Angreifen und Feuern recht zuver-
lassig erledigt, hat ein manuell gefiihrter Robot
selbstredend eine hohere Treffergenauigkeit. Thr
werdet eine Menge verschiedener Gebéiude und
Units entwickeln und herstellen. Die einklapp-
bare Werkzeugleiste links bietet Euch eine
Menge an Steuer- und Navigiermdoglichkeiten,
die Thr im Spielgeschehen auch bendétigt, da Thr
dann alle Hinde damit zu tun haben werdet, die
Ubersicht zu behalten. Das ist angesichts der
drei grundverschiedenen Kameraperspektiven
(von schriig oben, zoom- und drehbar, am Boden,

Wir warten aufs Christkind. Oder?

=Y
3
VE2AY,



TITELTHEMA

Da blieb aber nicht viel iibrig!

Kabooooom! Bang! Crash!

konnen, miiitet Thr Euch selbst auf
dem Bildschirm ansehen: Wenn
sich nédmlich wiitende Spinnen-
robbies, irgendwo zwischen putzig
und bedrohlich, unterstiitzt von
anderen, rollenden, kriechenden und
fliegenden 3D-Einheiten heifie und
vielfarbige Gefechte liefern. fe

Die Positionsrahmen dienen gleichzeitig

als Statusanzeige. Je riter, desto tot Minimum: P 200, 32 MB RAM, 100 MB HD, 4x CD,

Beschleunigerkarte (Direct 3D oder Glide kompatibel)
hiéhenverstellbar und aus der beschriebenen  Empfohlen: P 300, 64 MB RAM, 200 MB HD, 16x CD

Ego-Sicht einer Maschine) eine Aufgabe fiir sich.
Kaum ist die Kamera aus dem bisher erforschten
Bereich herausgefahren, schaltet Euer Monitor
erst auf flimmern, dann auf schwarz, so daf nur
ein Klick in die Radarkarte zuriick auf sicheres

Abendstimmung am Strand

Terrain fithrt. Wehe, wenn der Kommunika- Napie: s 25, nad Machines
- . ot o 0 Genre. . .......o.. Actionstrategie
tionsturm noch nu_:ht er.'baut ist! Darm. namlich Bavasailer .. Charybalaihociat
habt Ihr so gut wie keine Chance, wieder zur Schwierigkeit ........... mittel
= : - e L PR S N 90 Mark
ungeschutgten Basis zuruck.zu.kehren_, 80 (%aﬁ Steusrung ... Mibiis. Tastituf
Euch nur ein Neustart der Mission iibrig bleibt. Smlalid s sl deutsch
Die Steuerung gestaltet sich leider nicht sehr :ll?:l:::;ll::er. Gy lPX?%IEt;E:
intuitiv, so daf} selbst nach einiger Eingewioh-

nung Winsche offenbleiben. Dagegen ist die
Grafik des Spiels wirklich ein Fest. Was die  Und bist du nicht willig, hol’ ich meine
Screenshots nur unvollkommen vermitteln Warriors :

e . SPIELSPASS

Machines ist wirklich ein wunder- hellauf begeistert gewesen, aber gera- |

schones Spiel. Niemals zuvor gab es so detail- de im Vergleich mit dem nahezu perfekten soLo MULTI
lierte, farbenfrohe Units in einer Echtzeitstrategie. ~ Warzone 2100 (das andererseits keinen Ego-Bal- 8 50 8 40
Durch die vielen verschiedenen Entwicklungen  lermodus bietet) fallen Interface, Benutzerfiihrung /D /0
und Einheiten gibt es gerade im Solospiel immer  und Kl etwas blaR aus. Deswegen konnte ich mich

wieder etwas Neues zu sehen, drei Kameramodi  als ,0ld-School-Stratege” auch nicht zu einer 89%
(von oben, auf dem Boden und 1st-Person)  persénlichen ,Super”-Wertung durchringen. Trotz- GRAFIK

zeigen ganz verschiedene Ansichten. Leider istdie  dem, wegen der absolut tollen 3D-Grafik und den 88%
Bedienbarkeit den Anforderungen eines so geradezu herzerwdrmend krabbeligen Einheiten SOUND a
komplexen Spiels nicht vollig gewachsen. konnte Machines fiir so manchen von Euch in der W 61 h

HERACTLEHEIE  Schade, vor einigen Monaten ware ich noch  néchsten Zeit zum Lieblingsspiel werden.




Majestaten - mit
dem Kaperbrief
ganz legal auf

Beutezug

Hin und wieder segeit
man sogar iiber Fantasie-
Gewiisser

cht man als
¥ Konig, wenn man
immte Seegebiete fiir
ch beansprucht, aber tber
keine ausreichende Marine
verfiigt, um den Anspruch
wirklich  durchzusetzen?
Ganz einfach, man heuert
ein paar finstere Gestalten
an und gibt ihnen jegliche
Freiheit, die Schiffe seiner
Feinde zu iiberfallen. So
praktizierten es vor allem
die Engldnder, Franzosen
und Spanier vergangener
Jahrhunderte in der Karibik

wilden Freibeutern nun ein

weiteres digitales Denkmal.

Zu Beginn darf man wihlen, ob man sich als
Captain in Diensten des britischen Empires oder
als Capitaine des Konigs von La France in die
Wogen wagen mochte. Je nachdem stehen ganz
verschiedene Kampagnen auf dem Programm;
insgesamt gilt es, 24 Missionen zu bestehen, die
aber noch jeweils in drei bis vier Teiljobs ge-
gliedert sind. ,Der Korsar® erinnert iiber weite
Strecken stark an Sid Meiers ,Pirates!“, spielt

— und Microids setzte den Die Flotte des Roten Korsaren sammelt sich vor Anguilla...

www.infogrames.de

Vo B 5

sich aber grundsétzlich anders, weil er eben
stark missionsgebunden ist. In der Praxis heifit
das: Man bekommt seine Auftrige vom Gouver-
neur der Gegend (abgesehen von etlichen Kari-
bik-Szenarien sind auch afrikanische, arabische,
asiatische und sogar ein paar erfundene Kiisten-
gewisser mit von der Partie), wobei es sich um
die Eroberung fremder Stidte, um das Auf-
spiiren bestimmter Schiffe, um Sduberungsak-
tionen gegen Piraten und viele andere Dinge

= Abgesehen von einigen wenigen zeitlich
begrenzten Auftragen (z.B. Eskortierungen)
sind die Missionen ziemlich frei interpretier-
bar und ich kann nur dringend dazu raten,
von jeglicher Eile Abstand zu nehmen! Statt-
dessen sollte man zunachst Handel treiben,
um die Verteidigung der eigenen Hafen auf
Vordermann zu bringen. Wer in bessere
Festungen, Garnisonen oder Dockanlagen
investiert, bekommt sein Geld buchstéablich
mit Zinsen zuriick — ganz abgesehen davon,
dal nur in der hochsten Ausbaustufe die wirk-
lich starken und schnellen Schiffe (wie z.B.
Fregatten) gezimmert werden kénnen.

= Das Zuriicklassen von Wachschiffen in den
Euch gehorenden Hafen ist ein zweischnei-
diges Schwert. Einerseits erhdht sie natirlich
die Anzahl der verteidigenden Kanonen, ande-
rerseits konnen sie sehr leicht vom Feind
geentert werden. Vor allem dann, wenn der

mit einer dicken Fregatte oder Korvette

anrauscht. Vermutlich ist also der Festungs-
ausbau die effektivere Defensivmal3nahme.

= Flotten sollten sich moglichst nicht aus Schif-
fen unterschiedlichen Typs zusammensetzen,
weil sie sich sonst wegen der variierenden
Geschwindigkeiten weit auseinanderziehen
und daher nicht wirklich effektiv operieren
kénnen. Auch sollten sie nicht zu gro3 wer-
den — mehr als fiinf oder sechs Einheiten
machen schon Probleme, wenn man sie
gezielt und koordiniert einsetzen will.

= Hafen nur mit entsprechender Power angrei-
fen! Drei voll ausgeriistete Fregatten {(oder
zwei Korvetten bzw. eine Galeone) sind 8§+
meines Erachtens das Minimum. Wenn
Ihr einen feindlichen Hafen erobert
habt, achtet auf den Gegenschlag.
Er wird kommen, irgendwo!

= Das Entern kleinerer Schiffe ist eigentlich
nur zum Zweck der Plinderung sinnvoll
- zum Behalten taugen die weniger...

Ut




Sonne, Salz und Meer - |
doch kein Urlaub...
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«.wWihrend die Feinde St. Kitts iiberfal

mehr handeln kann. Da man in aller
Regel anfangs nicht annidhernd das
notige Equipment hat, um den Auf-
trag tatsédchlich ausfithren zu kén-
nen, ist erstmal Handel angesagt —
oder ganz stilecht das Pliindern von
Schiffen anderer Nationalitat.

Letzteres fithrt zu einer Action-
sequenz, bei der man dhnlich wie in
einer Echtzeitstrategie seine Leute
dirigiert, um die gegnerische Mannschaft nieder-
zumachen. Taktiker halten sich hier (wenn mog-
lich) zuerst an deren Captain schadlos, weil es gut
sein kann, daf die Jungs kapitulieren, sobald ihr
Bof3 zu den Fischen fihrt. Optional kann man den
Ausgang des Gefechts auch vom Computer errech-
nen lassen, soweit der eigene Korsarenkapitdn
nicht an der Aktion beteiligt ist. Hafen mit gut
ausgebauten Anlagen ermiglichen schlieflich den
Zugang zu (anfangs nicht erhéltlichen) grofien
Kriegsschiffen wie etwa Fregatten oder gar Kor-
vetten und Galeonen, wobei freilich nicht nur die
Grifle der Besatzung oder die Anzahl der
Geschiitze entscheidend ist, sondern auch die
Schnelligkeit des Seglers — in dieser Hinsicht
kann man im Korsaren etliche taktische Kniffe
verwirklichen. An manchen Punkten jedoch wiir-
den wir uns freilich eine klarer strukturierte

--.wWoraufhin im
tropischen
Hexenkessel von
St. Kitts eine
wilde Seeschlacht
entbrennt!

Steuerung wiinschen. Der mit Kanonen gefiihrte
Angriff wird z.B. durch einen einfachen, das Ent-
ermandver durch einen doppelten Klick lanciert —
da kommt man leicht durcheinander. Dabei hiitte
es sich fiirs Entern doch wirklich angeboten, ganz
schlicht die Enter-Taste zu verwenden (grins...)!
Auch die verschiedenen Hafen-Meniis (Handel,
Reparatur, usw.) erweisen sich als recht
umstédndlich, wenn man mit einer ganzen Flotte
unterwegs ist. In anderen Bereichen wie etwa der
Steuerung auf See, geht das Spiel wiederum
leicht von der Hand, und hinsichtlich der Grafik
gilt, daB sie zum Teil zwar sehr detailliert ausge-
fithrt ist, alles in allem aber nicht gerade zu
Begeisterungsstiirmen hinreifit. jn

Minimal: P133, 32 MB RAM, 4x CD, 100 MB HD
Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 8x CD

GUT

Alles Missionen im Raum der
Antillen bzw. der Karibik -
aber die Karten unter-

scheiden sich dennoch

| L DR O Der Korsar
Genre ......... Echtzeitstrategie/
.................... Handelssim
Hersteller . .Microids/Infogrames
Schwierigkeit ........ schwer
Préale ... coon s ca. 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Bplal o T deutsch
Anleitung deutsch
Multiplayer ................ -

Ich mul gestehen, dal mein erster Ein-

druck besser war als ,nur” ein guter. Dieses
Game hatte, so schien mir, tatsachlich das Zeug,
der neue Piraten-Klassiker zu werden. Aber der
positive Eindruck verwischt sich etwas, wenn man
erst iiber eine kleine Flotte gebietet — in etlichen
Fallen (von Handel und Ausriistung in den Hafen
bis hin zur Koordinierung der einzelnen Schiffe)
werden dann doch die Schwachen der manch-
mal uberkomplizierten Steuerung deutlich. Hinzu
kommt, dal® ,Der Korsar” ganz gewil3 zu den har-

ten Niissen gehdrt - nicht so extrem, da3
es sich auf die Note niederschlagen wiirde, aber
doch deutlich genug, um den Kreis der Interes-
senten auf Hardcore-Freibeuter zu begrenzen.
Was einem wirklichen Klassiker natirlich nicht
passieren darf... Sehr schon allerdings die unter-
schiedlichen Seegebiete (jede Mission eine
andere Karte) sowie die abwechslungsreichen
Zwischenjobs innerhalb der Missionen, die ver-
hindern, da® man sich mit einer Standardstrategie
durchs Leben sébelt.
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Machtiger M
stolpert uber
wehrloses Weib -
flotter
Schwertkampfer
leistet Schiitzen-
hilfe!

ilver ist ein bisartiger Zauberer — nun, von

der Sorte gibt es ja mehr als genug, aber
dieser Bursche hat sich auch noch zum welt-
lichen Oberhaupt der Gegend aufgeschwungen.
Nachdem er letzten Mittwoch sein angetrautes
Eheweib erwiirgte, will er nun ein neues und
1dBt zu diesem Zwecke alle Ladies des Reiches
entfithren, um unter ihnen seine Wahl zu treffen.
Pech fiir ihn, daf} seine Schergen dabei auch
Jenny erwischen, die bessere Hilfte von David.
Der 14Bt sich das ndmlich nicht gefallen und
schldgt zurtick...
Fortan lduft der meist in Iso-3D, manchmal auch
aus steilerer Vogelperspektive gezeigte Held
durch tiickische Katakomben, uniibersichtliche
Stiadte und scheinheilig fried-
liche Landschaften, um Silver
zu zeigen, wo der Hammer
hingt und die Dame seines
Herzen wieder zu entfesseln.
Zunichst ist der Richer der
Entfithrten dabei allein auf
sich gestellt, spiter greifen
ihm bis zu zwei Party-Mitglie-
der unter die Arme.
Steuerungstechnisch verlduft
an diesem Punkt leider so
etwas wie eine Bruchstelle:
David als Solo-Held 146t sich
recht gut beherrschen, auch
die Kidmpfe funktionieren nach einer kurzen Ein-
wohnungszeit bestens. Unabhiingig von der
rerwendeten Technik (simpler Klick auf den

Bise Menschen migen keine
Blitze

R

Oh Mann! Der Himghel
tiirzt ein!

ww.infogrames.de

il wey

Silvers Kohorten auf den Spuren holder Weiblichkeit

Gegner oder per Maus ausgefiihrte richtige
Schwertstreiche samt Schildverteidigung) sinken
die Feinde also rechts wie links hernieder und
lassen dabei hiufig Nahrungsmittel (= Health)
oder nette Items fallen. Die Party prigelt sich

Die infernalische Maschine im Keller der
Bibliothek - wie ist sie bloB in Gang zu
kriegen?

leider nicht so einfach: Zu oft passiert es, daf}
man die Kollegen im Eifer des Gefechts deselek-
tiert, wonach sie dann tatenlos herumstehen,
solange sie nicht direkt angegriffen werden.
Auch das gelegentlich erforderliche Waffen-
wechseln setzt Ubung voraus, damit es schnell
genug vonstatten geht.

Recht praktisch dagegen, daBl das Inventory als
eine Art Sammelpool angelegt ist. Sdmtliche
Gegenstiinde, Zauberspriiche oder Fihigkeiten
(wie z.B. Special Moves) der kompletten Party
finden sich hier — wenn ein Mitglied der Reise-
gruppe nicht alles anwenden kann, sind die

o
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The Time of Evil

is Almost Over

jeweils inkompatiblen Optionen
schattiert. Der Hokuspokus ist
praktisch allen Personen zu-
génglich, spielt aber erst spéter
im Spiel eine Rolle, wenn man
entsprechende Extras aufgesam-
melt hat. Die prinzipielle Bereit-
schaft zum Hexen (man mufl
sich schon entscheiden, ob man
Stahl in Handen hélt oder Mana
manipuliert) ist optisch {ibrigens
nett umgesetzt: Beide Fiuste
stehen dann in bunten Flammen
— blau fiir Eisbélle, rot fiir
Feuerzauber, und so weiter.

So gesehen kann man sich iiber
die Optik nicht beklagen. Die
einzelnen Screens bestehen aus
gerenderten Hintergriinden, von
denen manche nur mittelpriachtiges Niveau
erreichen, andere jedoch (z.B. vor allem die
Schnee- und Eisszenarien) wirklich ausgespro-
chen knackig aussehen. Die Helden wuseln dann
zwar meist ziemlich klein durchs Geléinde, sind
dafiir aber hervorragend animiert, und zudem
mufiten wohl ein paar Zugestindnisse dahinge-
hend gemacht werden, dafl das Game ja keine
3D-Karten benétigt, aber dennoch auch auf
#kleinen“ Rechnern gut laufen soll — was es tibri-
gens problemlos tut, wenn man mal von den
langwierigen Ladezeiten absieht.

woilver” ist alles in allem recht linear; man kann
hachstens die Reihenfolge der Raume variieren
bzw. den einen oder anderen Trakt mal auslas-
sen. Schade auch, daf sich die urspriinglich vom
Hersteller versprochene Handlungsfreiheit so
nicht wiederfindet: Das Erforschen und Reden
spielt z.B. eher eine Nebenrolle. Meist kann man
den jeweiligen Raum ohnehin nicht verlassen,
solange noch lebendige Gegner herumkrauchen.
Unterhaltungen finden wahlweise per Screentext
oder via Sprachausgabe statt, wobei etwa die
deutsche Stimme von Nicholas Cage den Part

Hier geht es erstmal nicht weiter...

Uber viele Briicken muB er
gehen...

des David iibernimmt. Freilich hatten wir in
der Redaktion schon Probleme, Davids leicht
schnoseliges (und irgendwie nicht recht zum
Thema passendes) Organ mit Herrn Cage in
Verbindung zu bringen, aber bitte. Auch bei
einigen Nebenrollen entstand iibrigens der
Eindruck, sie seien sprachmifig nicht so ganz
optimal besetzt worden, weshalb hier wohl mit
der Feststellung resiimiert werden kann, dafl
Geld allein (fiir woméglich teure Sprecher) auch
nicht gliicklich macht.

Der Save-Modus schlieilich orientiert sich an der
géngigen Konsolen- und Action-Praxis, das
Abspeichern nur an ganz bestimmten Stellen zu

...und sich dabei oft genug
mit hinterhiiltigen Viechern

ermoglichen — ein Feature, das zwar nicht unbe- priigein!
dingt zur Vereinfachung beitrégt, hier aber ande-
rerseits besonders stimmungsvoll realisiert T i S Rl Silver
wurde. Es schwebt dann némlich ein Guru in Genre ........ Rollenspiel-Action
4 : RESES : 3 Hersteller .......... Infogrames
irgendeiner Ecke, der Euch mitteilt, ein Schrei- Schwierigkeit .......... schwer
A, : : i g P SR ca. 90 DM
ber zu sein; vorzugsrwmse Sf:hrelbt er halt Eur.'e el R AAa it ustabisr
Abenteuer auf und sichert sie also. jn e e e e deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer . ................. -

Minimal: P166, 32 MB RAM, 4x CD, 150 MB HD
Empfohlen: P233, 32 MB RAM, 8x CD

Joe Nettelbeck

Zwischendurch hatte ich manchmal den

Eindruck, als sei ,Silver” gar nicht wirklich ein
Rollenspiel, sondern stattdessen ein weit fortge-
schrittenes Jump & Run: David lauft von einem
Level zum nachsten, plattet die Feinde und ret-
tet/richt alle seine Freunde — insbesondere natiir-
lich lieb Jennylein. Auch die gelegentlich einge-
streuten besonders dicken Gegner deuten in diese
Richtung. Das sagt natiirlich noch nichts iiber die
Qualitéat aus, wohl aber (iber die Zielgruppe. Im
ibrigen spielt sich das Game ziemlich launig,

GUT

wenngleich es nicht gerade zu den Leicht-
gewichten zéhlt. Recht iiberzeugend préasentiert
sich das Kampfsystem, solange David als Solo-
Held durchs Unterholz bricht — wenn er anféngt,
eine Party um sich zu versammeln, zeigen sich
allerdings Schwachen. Auch gefillt die Sprach-
ausgabe trotz groer Namen nicht durchgéangig.
Zu den Hdmmern des Jahres gehort das Aben-
teuer daher nicht, aber eine kleine, informelle
#Silver-Medaille” will ich gern vergeben - schon

SOUND
SPIELTIEFE

wegen des neuartigen Spielkonzepts!
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. Pizza Syndicate gefallt mir schon
allein wegen der spaBigen
Zusammenstellung immer neuer
Rezepte... Aber auch das restliche
Spielkonzept ist fordemd, ohne

in Fizelfummelei auszuarten”
»Mann, steckt da viel drin!"

(GameStar 4/99) 83%

«-.Pizza Syndicate ist tatsachlich
ein kleines Meisterwerk dieses
Genres"

»-. immerhin zahlt das
spielerische Konzept zu den
schwarzhumorigsten und
originellsten der letzten Zeit."

(PC Player 4/99) 82%

»Dank bunt-detaillierter Iso-Optik
iBt das Auge mit"

(PC Joker 4/99) 81%

.Spiele mit dieser Tiefe und einem
vergleichbaren Gute-Laune-Faktor
wiirden wir uns ofter wiinschen."
.Die groBte Starke des Programms
ist wohl, daB jeder hier spielen
kann, wie es ihm gefallt.”

(PowerPlay 4/99) 85%

=» Das offizielle Losungsbuch
von den Entwicklern geschrieben.
Mit {iber 100 Seiten in Farbe.




* Kampagne mit 17 Missionen oder Endlosspiel

* 20 internationale Metropolen mit {iber 100 Einwohnemn

® Tag- und Nacht-Simulation mit Sonnenstand

» frei gestaltbare Pizzen und Restaurant-Einrichtung

» unterstiitzende Automatikfunktionen, Online Hilfe, Tutorial
» Bis zu 5 Computergegner mit eigener KI

* individuelle Charaktere in tiber 800.000 Variationen

- e Griindung eines eigenen Syndikats
p e Geldwasche, Bestechung, Sabotage, Waffenhandel
¢  Actionspiele wie Verfolgungsjagden,

- SchieBereien, Einbriiche

SOFTWARE 2000

SOFTWARE 2000 « Postfach 110 = 23691 Eutin = Hotline: 01 90 - 57 20 00 (1,21 DM/ 60 Sek.) = Internet: http://www.software2000.de
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Starsiege! Alpha Centauri

www.powerplay.de
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Coupon einfach ausfillen und ab damit an

Power Play, Aboservice CSJ,
Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen

oder per Fax an 089 / 20 02 81 22

oder bestell doch einfach per E-Mail
-unter weka@csj.de

e

Jetzt drei Ausgaben mit CD testen: fur nur 9 Mark!

Als Power Player kennst Du alle Tricks, um Dich sicher
auch durch beinharte Level zu boxen. Und fiir nur 9 Mark
kannst Du mit drei Test-Heften sofort durchstarten - jede
Ausgabe inklusive Power Play-CD mit den aktuellsten
Demos, Videos und iiberlebenswichtigen Tips&Tricks.
Apropos Durchstarten: Mach mit beim groBen Power Play
Programmier-Wettbewerb und gewinn einen Mercedes
SLK 230 Roadster!

Ja, ich méchte Power Play kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die nachsten
3 Ausgaben mit CD far 9,- DM. Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten
Ausgabe nichts von mir haren, freue ich mich auf die regelmaBige Zustellung per
Post frei Haus - mit ca. 15% Preisvorteil - far nur 5,50 DM statt 6,50 DM
Einzelverkaufspreis! (Jahresabopreis 66,- DM; Studenten-Abo 57,60 DM) Ich kann
jederzeit kiindigen. Geld fir schon bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben
erhalte ich selbstverstandlich zuriick.

Name / Vorname

StraBe / Nr. =
PLZ/Ont

Ich wiinsche folgend (wie angekreuzt):

O nach Erhalt der Rechnung O bequem durch Bankeinzug

Kontonummer Bankleitzahl r -
Geldinstitut

Datum, 1. Unterschrift

----- g Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei
Power Play, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Manchen schriftlich widerrufen. Die Frist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Widerrufsfrist
gendgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift

Datum, 2. Unterschrift CPETS

3 Hefte fiir 9 Mark? Iich bin dabei!

%IIIIIIIIIIIIIIIII

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei

Power Play, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Minchen schriftlich widerrufen. Die Frist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels Deiner Bestellung. Zur Wahrung der
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Komplettiosung - 2. Teil

StarCraft:

Brood War

Nachdem sich Christian Pfeiffer in der letzten
Ausgabe der Protoss-Kampagne des Mission-
Packs zum Strategiehit ,,StarCraft” gewidmet
hat, fiihrt er jetzt nacheinander die Terraner und

die Zerg zum Sieg.

Die Kampagne der Terraner

Mission 1: First Strike

Endlich diirft Ihr wieder einmal fiir die Erde
- kampfen. Thr beginnt mit
einer kleinen Basis im Siid-
! westen der Karte. Leider
4 verfiigt Thr iber keinen
s Vespin-Geysir, so daB Thr
nach einem solchen Ausschau halten miifit.
Der Geysir befindet sich bei Position 2, wo
sogar Verstiarkungen auf Euch warten. Um
aber dort hinzugelangen, miifit Thr erstmal
Position 1 passieren konnen, und dort halten
sich zufillig gerade ein paar Truppen des

Belagerungspanzer sind der Schliissel
zum Sieg. Mit ihnen kénnt lhr die
Kommandozentrale des Feindes
erreichen und vernichten.

Gegners auf. Bildet deshalb zehn Infante-
risten aus und lauft mit diesen sowie Euren
Starttruppen zu Position 1, wo Thr die Kaser-
ne der Terraner schleift und diejenigen, die
Widerstand leisten, in den Himmel aufstei-
gen laflt. Bei Position 2 angekommen be-
griifit Euch Duran, einer Eurer neuen Ver-
biindeten. Beginnt danach Vespingas abzu-
bauen und sichert Eure Basis bei Position 2
wie auch Eure Anfangsbasis mit einigen
Bunkern, Raketentiirmen und vor allem
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Belagerungspanzern. Diese solltet Thr so
schnell wie nur maglich erforschen. Falls Thr
nicht iiber geniigend Ressourcen verfiigt —
schaut einfach mal bei Position 4 vorbei.
Sobald Thr Eure Einheiten verbessert habt,
stellt Thr zehn Belagerungspanzer bereit, die
sich auf dem Pfeil entlang bewegen, den Thr
auf unserer Karte seht. Auf Threm Weg ver-
nichten sie alles, was vor ihr Zielrohr kommt.
Sobald Ihr Position 3 erreicht habt, stellt IThr
die Panzer in den Belagerungsmodus und
zerstort mal eben die Kommandozentrale.

Und schon werdet Thr befordert.

Mission 2: The Dylarian
Shipyards

Eure Truppen landen bei
Position 1. Dort vernichtet
Thr mit Euren Marines die
= Bunker, wihrend die
Medizinerinnen die Soldaten unaufhérlich
heilen. Sobald alle Bunker vernichtet sind,
miiBt Thr nur noch die Piloten zu den Raum-
kreuzern bringen, und Thr bekommt neue
Verstarkungen bei Position 2. Dort tarnt Thr
Eure Ghosts und rdumt alle Belagerungs-
panzer ab, ohne gesehen zu werden. Da die
Belagerungspanzer jedoch immer auf
Anhohen stehen, miilt auch Ihr einen
Ghost auf eine Anhiohe bringen, um den
Panzer iiberhaupt entdecken zu kiénnen.
Nachdem Ihr drei dieser Ungetiime vernich-
tet habt, kénnen auch von dieser Plattform
aus alle Piloten starten. Bei Position 3
erhaltet Ihr den niichsten Nachschub. Lauft
mit einem getarnten Ghost ein kleines
Stiickchen in Richtung Nordosten, bis Thr
ein Forschungsschiff seht. Eine Eurer net-
ten Schwestern 1468t dieses Schiff erblinden,
und Euer Spion kann danach ungesehen
einen Atomschlag auf die Gruppe von
Panzern anordnen, die sich hinter dem
Schiff befindet. Héttet Thr das Forschungs-
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Mit dem Sieg der
Terraner und
Zergs ist nun
auch Christian
Pfeiffers
StarCraft: Brood
War-Mission
beendet.

Wer Action auf
der Piste be-
vorzugt, erhalt
heiBe Tips, wie er
die Speed-Buster-
Konkurrenten
ausschalten kann.
AuBerdem gibt’s
fiir gestrefR3te
FuBball-Trainer
direkt von den

» Kurt”-Entwick-
lern eine kleine
Zusatz-Schulung.
Und natiirlich
haben wir wieder
was fiir alle, die
sich gern mit
Cheats durchs
Spieleleben
~mogeln”.
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Bei Position 3 konnt lhr von der obe-
ren Plattform aus Atomschlige auf die
Ansammliungen von Panzern loslassen

Der Showdown LiBt sich einfach
gewinnen, indem lhr Eure Yamato-
Kanonen gegen die feindlichen

Kreuzer einsetzt

schiff nicht erblinden lassen, wiare Euer
Spion schnell getitet worden, da ein
Forscher gleichzeitig als Detektor fungiert.
Anschlieend rennt ein anderer Ghost eine
Etage nach oben und ordnet von der Platt-
form aus zwei weitere Atomschlige auf
die Ansammlungen von Panzern an. Nach-
dem Ihr alle iiberlebenden Soldaten gerdstet
habt, kinnen die schweren Kreuzer besetzt
werden und starten.

Weiter geht es bei Position 4. Um die Bela-
gerungspanzer zu Beginn nicht zu verlieren,
miissen sie sofort in den Belagerungsmodus
gestellt werden, um den Ghost zu téten,
bevor er seine Stopper-Eigenschaft nutzen
kann. Danach miit Ihr auf dieser Plattform
immer einer Taktik folgen: Kundschaftet
mit Euren Ghosts die Gegend aus und
laBt alle gegnerischen Panzer und For-
schungsschiffe mit Hilfe Eurer Medics
erblinden. Mit dieser Methode konnt
Ihr die gesamte Plattform rdumen. Zuletzt
starten Eure Piloten und der Showdown
bei Position 5 kann beginnen. Die Terraner
werden Euch mit mehreren schweren
Kreuzern attackieren, die Ihr jedoch ohne
weiteres mit Euren Yamato-Kanonen
vernichtet.

Mission 3: Ruins of Tarsonis

Y @ Auf dem Planeten Tarsonis
gilt es, mit Duran einen
Psi-Disruptor zu erreichen.
Leider funken insgesamt
vier Zerg-Bruten da-
zwischen. Sichert sofort zu
Beginn Eure Basis in alle Richtungen ab und
produziert schnell einige Belagerungspanzer.
Thr werdet bis zu Position 6 expandieren

miissen, da in Eurer Basis ansonsten nicht
geniigend Platz vorhanden ist. Danach kénnt
Ihr mit fiinf Panzern, zwei Medizinern, acht
Marines und fiinf Fliegern sdmtliche Brut-
stiatten der Zerg systematisch zerstéren. Thr
beginnt bei der Brutstétte nahe Position 1.
Fahrt den Berg von Eurer Basis aus nach
oben, und Thr werdet die Brutstitte schon

Um die Brutstiitte bei Position 2 aus
sicherer Entfernung zu vernichten,
miiBt lhr sie durch Lufteinheiten
sichtbar machen

Die Brutstiitte an Position 3 kénnt lhr
mit fiinf Jigern dem Erdboden gleich-
machen, da der Zerg-Cluster iiber
keine Luftabwehr verfiigt '

sehen. Wihrend die Belagerungspanzer
sich um diese kiimmern, wehren die Marines
alle Feinde ab, und die Medics heilen die
Marines. Ahnlich funktioniert es bei Position
2, bei der jedoch die Brutstitte auf einer
Anhihe steht. Plaziert Eure Panzer unter

" dieser und fliegt mit Euren Jéigern ein Stiick

Richtung Norden, damit IThr die Basis der

Zerg sehen kinnt. Danach geht Thr genauso
vor wie bei der ersten Brutstétte. Bei Posi-
tion 3 reichen Eure fiinf Flieger allein aus,
um die Zerg um eines Threr Larvenhduschen
zu erleichtern. Vernichtet zunichst alle
Overlords, da diese bekanntlich Detektoren
sind, und zerstért dann im getarnten Modus
die Brutstitte. Luftabwehr braucht Thr nicht
zu befiirchten, hichstens ein paar vergrabene
Hydralisken. Zuletzt gilt es, die Zerg bei
Position 4 zu vernichten. Startet auf diesen
Cluster einen Frontalangriff mit all Euren
Einheiten und radiert das gesamte Nest aus,
da diese Zerg-Rasse eindeutig die stiarkste
ist. Sobald alle Brutstitten vernichtet sind,
braucht Thr nur noch Duron zum Psi-Dis-
ruptor bei Position 5 zu bringen, und schon
ist das Szenario beendet.

I\lllsswn 4: Assault on Corhal
Bei diesem Einsatz habt
Ihr die Moglichkeit, zwi-
schen zwei Missionszielen
zu wihlen. Entweder Thr
vernichtet alle Atomsilos,
oder alle Physiklabors des Gegners. Dies
wirkt sich auch auf die nichste Mission aus,
denn wenn Ihr die Atomsilos vernichtet,
werdet Thr im folgenden Szenario von Kreu-
zern bedroht. Entscheidet Ihr Euch aber
dafiir, die Physiklabors zu zerstiren, folgt
anschliefend der grofle Atomkrieg. Wir
haben uns dazu entschlossen, die Atomsilos
zu vernichten.

Beginnt unverziiglich damit, sdmtliche Ein-
ginge Eurer Basis schwer zu befestigen. Thr
benétigt mindestens an jedem Basiseingang
drei Bunker, drei Belagerungspanzer, zwei
Medics und mehrere Raumjéger. Ansonsten
wird Euch der Feind mit dauernden
Attacken innerhalb kiirzester Zeit vernich-
ten. Die ersten Angriffe erfolgen iibrigens

Wenn lhr Panzer und Raketentiirme
auf Anhéhen plaziert, kénnen diese
Waffen Eure Gegner ungesehen ver-

nichten, solange keine Flieger des
Feindes in der Nihe sind
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Damit Ihr in Zukunft schnell und vor allem
sicher zu Eurem Geld kommt, hier unsere
Spielregeln fiir Eure PP-Tips-Seiten:
Jeder verdffentlichte Tip wird mit einer
Pramie belohnt. Fir 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, Aktualitat 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 zusatzlich seine Telefonnum-
mer mit. Sollten wir Fragen haben, rufen
wir Euch einfach an. Es gibt immer wieder
Schlaumeier, die aus alteren Ausgaben,
Konkurrenzblattern und professionellen Lo-
sungshilfen abschreiben. Macht Euch nicht
die Miihe und erspart uns und Euch damit
unnétigen Arger, denn ,Falschungen” lan-
den im Papierkorb! Bitte auch keine Tips per
Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und
wandern dann ebenso in den Abfalleimer.
Verschonert |hr Eure Losungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weilRes Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
turlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir 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 Erlebnisbe-
richt nachvollzieht, Euren ,Leidensgenos-
sen” Schritt-fir-Schritt-Anleitungen gebt
oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir freuen
uns auf Eure Einsendungen!
Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, konnt Ihr Euch nun
sieben (!) Tage die Woche an unsere neue
Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar
nun geblhrenpflichtig, aber dafiir stehen
Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden
Tag zwischen 7 und 24 Uhr zur Verfiigung.
Die Telefonnummer:

(0190) 88 24 19 11(3,63 DM/Min.)
Wer technische Probleme wegen eines
Spiels oder Spielehardware hat, wahlt die
Rufnummer:

(0190) 873 268 13 (3,63 DM/Min.)
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Die Atomsilos stehen direkt am Ein-
gang der Basis und sind sehr schilecht
geschiitzt. Fiinf Belagerungspanzer
und ein paar Soldaten miiBten ausrei-
chen, um diese Mission zu gewinnen.

vom Norden her. Sobald Ihr iiber fiinf freie
Belagerungspanzer verfiigt — die nicht in die
Verteidigung mit eingebunden sind — und
aufllerdem zehn Soldaten und Medics habt,
kénnt Ihr die Atomsilos schon angreifen, da
diese ziemlich schlecht bewacht sind.
Wihrend die Marines die gegnerischen Glei-
ter aufs Korn nehmen, zerstoren die Belage-
rungspanzer in Sekundenschnelle die Atom-
silos bei Position 1. Danach ist das Szenario
schon geschafft, aber der Kampf auf Korhal
ist noch lange nicht ausgestanden.

Mission 5: Emperor's Fall -
Birds of War
" o Jetzt wird’s hart! Die
Nuklearsilos wurden ausge-

schaltet, aber die Raum-
@™ hifen haben in der Zwi-
schenzeit massig Raumkreuzer produziert,
die direkt auf Eure Basis zuhalten. Zum
Gliick erhaltet im letzten Moment Verstér-
kung in Form von Goliaths, Marines und
Ghosts. Nun empfiehlt sich folgende Taktik:
Benutzt den Stopper der Geister, um die
Kreuzer kampfunfihig zu machen und ver-
nichtet sie dann mit den starken Raketen der

~Stoppt” die Kreuzer mit Euren
Ghosts und vernichtet sie danach mit
den Goliaths

Goliaths. Danach normalisiert sich die Lage
und Thr kénnt wie gewohnt eine Basis auf-
bauen, die wieder extrem stark geschiitzt
sein sollte. Vor allem Belagerungspanzer
sind wie immer sehr wichtig. Zur Luftvertei-
digung gegen weitere Kreuzerangriffe nutzt
die kleinen und wendigen Raumjiger. Wie in
den meisten anderen Missionen, in denen Thr
eine bestimmte Einheit oder ein bestimmtes
Gebiude zerstoren miifit, konnt Thr wieder
an dem Rand der Karte entlangfliegen, um
Euer Ziel moglichst unbeschadet zu errei-
chen. Die Kommandozentrale des Imperators
befindet sich ganz oben auf der Karte bei
Position 1. Konstruiert zehn Kreuzer und
vier Forschungsschiffe und riistet beide Ein-
heiten so weit wie moglich auf. Bewegt Euch
anschlieBend gen Osten, wo Ihr in der
siidostlichen Ecke erstmal die Terraner in
die Wiiste schickt. Danach geht Eure Reise
weiter nach Norden. Da Ihr oftmals auf
starke Feindverbiinde treffen werdet, benutzt
die Verteidgungsmatrix der Forschungs-
schiffe. Spart Euch aber unbedingt die
Yamato-Kanonen auf. Sobald Ihr bei Position
1 angelangt seid, feuert Thr aus allen Rohren
damit. Diese sollten das Hauptquartier mit
einem Schlag zerstiren kinnen. Leider ge-
lingt dem Imperator gerade noch die Flucht
— und zwar mit Hilfe der Protoss! Den kin-
nen wir doch nicht entkommen lassen, oder?

6: Emperor’s Flight

Und da wiren wir!
Zunichst einmal nehmen
einige Valkyrie-Bomber
und Panzer einen nied-
lichen, kleinen, aber schlei-
migen AuBenposten der Zerg auseinander.
Dort kénnt Ihr dann gleich anfangen ein
Hauptquartier zu errichten. Auf dieser Karte
sind neben den Protoss, die Imperator
Mengsk schiitzen, auch die Zerg vertreten.
DaB Zeratul und Kerrigan sich nicht leiden
kénnen, wissen wir ja nur zu gut, und darum
bekriegen sich auch diese beiden Parteien
stark. Thr werdet also nicht ganz so oft be-
lastigt, was jedoch nicht bedeutet, daf Thr
Euch nicht schiitzen miit. Sichert vor allem
die Gebirge rund um Euren Standort und
stampft schnell eine Basis mit allem Acces-
soires aus dem Boden. Wie gewohnt wird
geforscht und gebaut, was das Zeug hilt.
Zwischendurch kénnt Thr auch mal die Zerg
im Osten angreifen und in ihre Schranken
weisen, da diese oftmals mit vielen Fliegern
attackieren. Ansonsten gilt das gleiche Prin-

" zip wie schon in der vorigen Mission: Baut

zehn Kreuzer und vier Forschungsschiffe.

Fliegt an dem Pfeil entlang in Richtung
Norden und sammelt Euch da. Die Kreuzer
bekommen eine Verteidungsmatrix und flie-
gen ohne Verzigerung zum Hauptquartier
der Terraner auf Position 1. Die Yamato-
Kanonen erledigen das iibrige. Nach der Ver-
nichtung des Hauptquartiers gibt es leider
weitere Schwierigkeiten: neue Zerg fallen
ein. Das ist jedoch nicht mehr Euer Problem!
Ihr kénnt Euch erstmal ein wenig zuriick-
lehnen und Euch das Missions-Briefing fiir
die nichste Mission anschauen.

Wieder empfiehit es sich, die Gebirge
mit Panzern und Raketentiirmen zu
besetzen, um Gegner schon in der
Ferne unschiidlich zu machen

Die béosen Zerg im Osten konnt lhr
ruhig mal in ihre Schranken weisen,
wenn sie zu aggressiv werden

Mission 7: Patriot's Blood

Ihr dringt in den Psi-Dis-
ruptor ein, um Stukov zu
killen. Leider ist der
= gesamte Komplex mit Fal-
len gespickt und schwer durchquerbar. Mar-
schiert vorsichtig durch die Gdnge und
erwehrt Euch sdmtlicher Attacken der
Gegner. Habt IThr die Position 1 erreicht,
wird einer Eurer Marines einen Techniker
Jiberreden, ihm den Code zu geben, um die
dortige Tiir zu 6ffnen. Ist dies geschehen,
rennt Thr mit Euren Marines zu den sich
dort befindlichen Goliaths, um diese zu iiber-
nehmen. Am besten teilt Thr Eure Gruppe
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Wenn lhr den Zivilisten bei Position 2
zur Zusammenarbeit iiberredet, kiénnt
Ihr das WBF befehligen.

Wir locken mit einem Marine eine
ganze Herde von Zerg in den fallen-
verseuchten Raum bei Position 4.
All diese schleimigen Zeitgenossen

werden den Tod finden.

vorher auf, denn auch Euer Gegner wird ver-
suchen, die Goliaths zu erobern. Weiter geht
es zu Position 2, wo Thr einen Zivilisten vor-
finden werdet. Legt diesen auf keinen Fall
um, sondern beauftragt einen Marine damit,
an dem Protagonisten die schon vorher so
gewinnbringende Uberredungskunst anzu-
wenden. Dadurch erhaltet Thr einen Fahrer
fir das dortige WBF, mit dem Ihr Eure
Goliaths reparieren kinnt. Steuert nun auf
Admiral Stukov zu, der sich bei Position 3
aufhilt und nicht damit rechnet, von Euch
iiberrascht zu werden. Duran kiimmert sich
selbst um den Schergen, und ein schreck-
liches Geheimnis wird aufgedeckt: Stukov ist
und war loyal und Duran der Verriter, der
sich mit den Zerg verbiindet hat. Leider sind
dies nur noch die letzten Worte des Admirals
— kurz danach ist er tot. Und auch Ihr seid
es, wenn Thr Euch nicht beeilt. Duran hat als
kleines Geschenk fiir Euch nédmlich die
Selbstzerstorung des Gebdudes aktiviert.
Lauft in Richtung Nordosten und eliminiert
die Zerg, die sich Euch in den Weg stellen.
Vergelit dabei nicht Eure Marines stidndig zu
heilen, denn ansonsten konnten sie gegen die
riesigen Zergschwirme nicht standhalten.
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Bei Position 4 lauert eine groBe Horde dieser
schleimigen Monster hinter einer Tiir, die
zum Gliick nur Ihr 6ffnen kénnt. Vor der Tiir
befindet sich ein Raum mit vielen Fallen, die
unter Eurem Kommando stehen. Lauft also
mit einem einzigen Marine zu der Tiir, hin-
ter der die Zerg lauern und lockt sie in den
Raum mit den Fallen. Sie werden alle erbar-

Da wir das WBF verloren haben, ist
dieser Goliath fiir uns in dem ange-
kratzten Zustand unwichtig gewor-
den. Deshalb opfern wir ihn und nicht
einen Marine den beiden verseuchten

Terranern.

mungslos niedergemetzelt. Danach kénnt Thr
die Tiir passieren, hinter der die Zerg her-
umgeschleimt haben. Dort trefft Ihr aller-
dings schon nach ein paar Schritten auf zwei
verseuchte Terraner, die Eure gesamte Trup-
pe in die Luft jagen konnten. Schickt deshalb
nur einen Marine quasi als Kanonenfutter
vor. Somit stirbt nur eine Einheit. Weiter
geht es durch einen langen Gang, der extrem
viele Zerg beherbergt. Wenn Thr merkt, daf
Euch die Zeit knapp wird, rennt IThr einfach
mit Einheiten, fiir die sich die Zerg nicht
interessieren, bis zu Position 5 durch. Dann
endlich wird der Countdown gestoppt und IThr
erlangt die Kontrolle iiber den Psi-Emitter.

Mission 8: To Chain the
Beast

LT e Hatten wir das nicht schon
einmal? Den Overmind
killen? Naja, egal! Der
Admiral befiehlt, und wir
gehorchen einfach. Anson-
sten wiirden wir ja die elegante Endsequenz
verpassen! Die Zerg sind heute mal wieder
besonders gefihrlich und belagern Euch ohne
Pause. Sofort zu Beginn wird Euer Aufien-
posten bei Position 1 angegriffen. Dagegen
1aBt sich leider nichts machen. Evakuiert
besser die dortigen Marines und bringt sie zu
Eurer Hauptbasis. Diese sollte so schnell wie
moglich gesichert werden, denn Angriffe der

Zerg lassen nicht lange auf sich warten. Vor
allem die Attacken des Torrasque sind
extrem schwer abzuwehren, da dieses Mon-
ster wirklich einiges auf dem Kasten hat.
Wenn Thr Euch in Sicherheit wiegt, nimmt
auch diese letzte Terraner-Mission nur Rou-
tine-Charakter an. Wieder gilt es bestimmte
Gebédude, bzw. Zerebraten zu eliminieren.
Und was hat man uns damals in der Star-
craft-Schule beigebracht? Klar, wir bauen ein
paar Kreuzer (so um die zehn Stiick) und
natiirlich Forschungsschiffe, die die Kreuzer
durch die Verteidigungsmatrix unverwund-
bar machen. Wenn also alle Kreuzer fertig
und die Yamato-Kanonen einsatzbereit sind,
diist Thr los, um dem ersten Zerebraten bei
Position 3 das Gefiihl zu vermitteln, auf dem
Grill zu brutzeln. Leider kocht er aber tiber
und verteilt seine Fiillung iiber ein weites
Gebiet. Vorsicht also, die Kreuzer miissen
anschliefend unbedingt in die interstellare
Raumschiff-Waschanlage. Eine gute Sache
hat es aber: Die umliegenden Zerg verfallen
in véllige Apathie und lassen sich ohne wei-
teres vernichten. Nach dem Besuch in der
Waschanlage und der Werkstatt macht sich
Eure Kreuzerschwadron auf, den néichsten
Zerebraten auf ein Grillfest einzuladen. Die-
ser befindet sich bei Position 3 und freut sich
leider gar nicht iiber Euren Besuch! Und
auch diesmal wird es wieder gefihrlich! Am
besten Eure Kreuzer breiten schon mal die
Regenschirme aus. Zu guterletzt wire da
noch Zerebrat Nr. 3 an Position 4, nahe dem
Overmind. Diesem konnt Ihr leider nichts
anhaben, aber er wird wahrscheinlich nie
wieder einen Zerg gegen Euch schicken kin-
nen. Nachdem alle Cluster der Zerg lahm-
gelegt wurden, bringt Thr noch vier Medics
zum Overmind. Danach diirft Thr ein wenig
fernsehen, den UED-Channel. Und, was hior
ich? Kerrigan braucht uns? Dann nichts wie
riiber zur Konigin der Klingen!

Die Kampagne der Zerg

Mission 1: Vile Disruption
RupemeeNe Rl Das Problem kennen alle
; - Kénige und Imperatoren!
Dauernd gibt es Aufstdnde
im Lande! So auch in Ker-
rigans Reich. Dadurch, daf§
die UED den Psi-Disruptor
in ihren Besitz gebracht hat, spielen die
unterschiedlichen Zerg-Bruten wieder ver-
riickt. Und nun werden auch noch die sieben
Schwarmsticke unserer geliebten Konigin
angegriffen. Das kénnen wir nicht zulassen,
und ehe wir die Situation iiberhaupt richtig
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Die erste Mission der Zerg ist recht
simpel, da lhr nur ohne Strategie von
einer Position zur anderen auf der
Karte rennen mii8t

durchschaut haben, schicken wir unsere
Jiger-Killer und Zerglings zur Brutstétte bei
Position 1. Dort rechnet Thr mit den rebel-
lischen Zerg erstmal ab. Leider bleibt keine
Zeit zum Verschnaufen, da auch schon Posi-
tion 2 angegriffen wird. Rennt schnell mit
Euren Einheiten dorthin und verscheucht die
Angreifer. Das gleiche gilt bei den Positionen
3, 4 und 5. Thr kinnt eigentlich jedesmal nur
mit Euren Truppen aufkreuzen und hoffen,
daB der Angreifer nicht zu viele Einheiten
besitzt. Bei Position 5 bekommt Thr vier
Kéniginnen, die sich gleich daran machen
vier Ultralisken, ein wenig unterhalb vom
Cluster, mit Briitlingen zu beschenken.
Danach rennt Ihr so schnell wie moglich zu
Position 6, um dort unter allen Umsténden
die Brutstiitte unter Kontrolle zu bringen. Es
folgen schwere Attacken von Mutalisken, die
ignoriert werden. Statt Euch also mit ihnen
herumzuschlagen, schickt Thr Eure Landein-
heiten durch einen Nydus-Kanal und nehmt
den Cluster bei Position 7 ein. Danach geht
fast alles automatisch, da Ihr so viele Trup-
pen bekommt, dal Eure Gegner nicht mehr
die geringste Chance haben.

Mlssmn 2: Reign of Fire
s | Nachdem die Terraner die
Abwehranlagen Eures Geg-
ners zerstort haben, setzen
sie ein WBF mit einem
Psi-Emitter ab. Mit diesem
kénnt Ihr herumstreunende Zerg auf Eure
Seite ziehen. Beginnt gleich bei Position 1,
wo ein paar Zerglinge und Drohnen herum-
lungern. Wiihrend letztere damit beginnen
einen Cluster zu errichten, suchen Zerglinge
und Drohne weiterhin nach Artgenossen, die
bereit wiren, Kerrigan zu dienen. Ihr findet
mehrere Jager-Killer, Allesfresser und sogar
einen Torrasquen. Nachdem Eure Seite der
Karte gesdubert wurde, dringt Ihr mit den

Helden in das Lager des Feindes bei Position
2 ein. Die Basis besitzt eine extrem starke
Abwehr, die Thr unbedingt schon in dieser
frithen Phase des Spiels niederreifien solltet,
da es nachher noch schwieriger wird, dort
einzufallen. Nachdem alle Panzer, Bunker,
Tiirme und #hnliches vernichtet wurde, zie-
hen sich Eure Helden zum Hive-Cluster
zuriick, den sie von nun an gegen Feind-
attacken schiitzen. Vor allem auf Angriffe
aus der Luft solltet Ihr so schnell wie még-
lich vorbereitet sein, da die UED schon friih
mit Jigern angreifen wird. Nachdem Ihr um
die zwolf Hydralisken und Mutalisken habt,

Greift zuniichst mit Euren starken
Helden die Abwehr der UED an, um
spiter leichter in die Basis einfallen
zu kénnen.

Wenn lhr eine Kommandozentrale der
Terraner verseucht,...

ae kénnt lhr mit verseuchten Men-

schen den Psi-Disruptor in die Luft
sprengen

konnt Ihr erneut angreifen. Dringt wieder
bei Position 2 ein und schlagt Euch bis zu
Position 3 durch, da dort der Psi-Disruptor
steht. Achtet auf Eurem Weg dahin aber auf
die gefihrlichen Belagerungspanzer, die
Eure Zerg-Truppen schnell zerlegen kénnten.
Falls Ihr eine Konigin besitzt, konnt Ihr auch
eine Kommandozentrale der Terraner ver-
seuchen, um dann mit den infizierten Men-
schen alle in die Luft zu sprengen. Seid lhr
sicher, wird der Disruptor zerstort. Somit
erlangt Kerrigan endlich wieder mehr Macht
iiber Thre Brut, und Thr kéinnt Euch in Euer
néchstes Abenteuer stiirzen.

Mission 3: Kel Morian
Combine

Thr habt den Auftrag
10 000 Mineralien einzu-
sammeln, oder aber alle
Kommandozentralen der
: Terraner zu verseuchen.
Da diese leider sehr stark in der Region
prasent sind, solltet Thr die erste Variante
wihlen. Riickt mit Euren Streitkréiften bis zu
Position 1 vor und vernichtet dort mit mog-

lichst wenigen Verlusten auf der eigenen
Seite die Basis der Terraner. Danach baut
Thr einen kleinen Cluster, der mit nur weni-
gen Verteidigungsanlagen geschiitzt ist. Den
Schutz sollten besser Eure Fulitruppen iiber-
nehmen, die Thr mit in die Mission bekom-
men habt. Gleichzeitig beginnen um die 20
Drohnen damit, die Mineralien bei Position 1
abzubauen. Dies geht zwar relativ flott von-
statten, Euer Gegner schlift aber nicht.

Beschiiftigt um die 20 Drohnen damit,
fiir Euch Mineralien abzubauen

Postiert Eure Landeinheiten an allen Ecken
und Kanten und greift sofort ein, wenn die
Terraner Euch vernichten wollen. Bei ca.
8000 Mineralien werden die ersten Atom-
schlige auf Euch niedergehen, die sich leider
nicht verhindern lassen, falls Ihr iiber keine
Detektoren verfiigt. Plaziert deshalb iiberall
Overlords und beseitigt die Ghosts, die die
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todlichen Atomraketen auslésen konnen,
bevor sie zuschlagen. Dann solltet Thr die
Mission iiberstehen kionnen.

Mission 4: The Liberation
of Korhal

T

- m Da Ihr in der letz-

h B8 ten Mission wie die
o B Weltmeister Mine-
ralien abgebaut habt, stehen Euch jetzt
schon von Beginn an 10 000 Einheiten dieses
Rohstoffes zur Verfiigung. Davon sichert Thr
Eure schon relativ grofie Basis mit Sporen-
und Tiefenkolonien und errichtet die noch
fehlenden Gebéude wie einen Schifling. Ach-
tet bei Eurer Abwehr darauf, da} diese wirk-
lich sehr dicht und stark ist, da Thr mit
extrem harten Ubergriffen von insgesamt
drei Gegnern rechnen mifit. Zum einen
wiiren da zwei Terraner-Sippen und eine
Zerg-Kolonie. Letztere ist die schwichste
Partei. Sobald Ihr Eure Einheiten ein wenig
verbessert habt, mutieren zwolf Mutalisken

Ihr bendtigt eine starke stationiire
Verteidigung, die auch von Ultralisken
und Wiichtern verstirkt werden solite

von Euch zu den gefihrlichen Wichtern. Ein
weiterer Trupp von Mutalisken hélt sich
ebenfalls bereit. Mit diesen Einheiten kénnt
Ihr ungefihr die Hilfte der Karte vollsténdig
vom Feind befreien. Wiahrend Wichter vor
allem Gebdude und Bodeneinheiten aufs
Korn nehmen, kiitmmern sich die Mutalisken
um die Flieger der Gegenparteien. Bevor die
letzte Einheit den Geist aufgibt, solltet Thr
mindestens den blauen Gegner vollstdndig
von Korhal beseitigt haben. Danach baut Thr
neue Angriffseinheiten, unter denen sich nun
auch Ultralisken und andere Landeinheiten
befinden sollten. Falls Thr nicht geniigend
Ressourcen in Eurem Cluster habt, kinnt Thr
bei Position 1 eine kleine Arbeiterbasis
errichten, die dennoch iiber ausreichenden
Schutz verfiigen sollte. Steht Eure neue
Armee, fallt Thr bei den Zerg im Nordwesten
ein. Diese werden sich nicht lange halten

AV

konnen. Achtet auf Vergifter, die mit dem
Blutrausch Eure ganze Armee auf einen
Schlag beinahe vollstindig kampfunfihig
machen. Zum SchluB8 ist noch die weile UED
dran, die sich in ihre Basis vergraben hat.
Mit starken Angriffswellen ist jedoch auch
dieser Stiitzpunkt zu knacken. Das Abend-
essen fiir Eure Zerg ist gesichert.

Mission 5: True Colors

- b Und da haben wir es schon
wieder: Man kann der
Kénigin der Klingen ein-
fach nicht trauen. Gerade
erst hat sie ein paar
Abkommen mit den Protoss
und den Terranern ge-
schlossen, da fillt sie diesen auch schon wie-
der in den Riicken. Eure Aufgabe ist es, in
diesem Level General Duke und Praetor
Fenix zu titen, sowie deren Basen abzu-
reiflen. Da die beiden nichts von Eurem Vor-
haben wissen und denken, dafi Thr ihnen
wohl gesonnen seid, greifen sie Euch natiir-
lich zunéchst nicht an. Diesen Vorteil will
Kerrigan nutzen, um einen Erstangriff aus-
zufiihren. Thr habt genau sechs Minuten Zeit
und kénnt Euch Euer Ziel selbst auswihlen.
Nach Ablauf der Countdowns nehmen die

Die Protoss haben keine Ahnung, was
mit ihnen geschieht! Wir iiberfallen
einfach lhr Lager!

Das letzte Gebiude des Feindes.
Danach ist auch der fiinfte Einsatz
beendet.

(S UPPORT)

Basen der Protoss und der Terraner wieder
ihren Betrieb auf und beginnen damit, Euch
zu attackieren. Deshalb ist Eile geboten. Es
ist empfehlenswert, zunichst die Protoss zu
attackieren, die sich im Osten befinden.
Nehmt Eure Starteinheiten und vernichtet
alle wichtigen Gebiiude wie Fabriken und
den Nexus. Pylonen und Photonenkanonen
konnt Thr dabei getrost stehen lassen, denn
diese kleinen Gebdude lassen sich auch spé-
ter noch abreiflen. Achtet dabei aber auf
feindliche Einheiten, da diese immer noch
auf Euch feuern werden. Reilit vor allem
Sonden mit in den Tod, bevor Eure Feinde
merken, was gespielt wird. Wenn Thr Euch
beeilt, kinnt Thr eventuell sogar alle Sonden
und alle Nexus ausschalten. Somit kénnten
die Protoss nichts mehr bauen und wiren
Frischfleisch fiir Eure Brut. Nachdem der
Countdown abgelaufen ist, sichert Ihr Eure
Basis, verbessert Eure Einheiten und fegt
danach Stiick fiir Stiick den Gegner weg. Die
beiden Helden findet Thr iibrigens auf Posi-
tion 1 und 2. Diese beiden sind besonders
stark und nur durch permanentes Feuer zu
vernichten. Das sollte aber kein Problem fiir
Eure kampferprobten Veteranen sein.

Mission 6: Fury of the

Ihr besitzt zu Beginn
mehrere Cluster, die lei-
der allesamt von feind-
lichen Zerg tberrannt
werden. Die einzigen Einheiten, die Ihr noch
retten kinnt, sind die Overlords, die Thr zum
Cluster bei Position 1 bringt. Dieser Ort wird
néamlich nicht zerstort, da er auf einer siche-
ren Insel liegt. Nach einiger Zeit des Aufbaus
und der Absicherung Eurer schleimigen
Basis wird Kerrigan gewahr, dafl nur wenige
Wissenschaftler die Kontrolle tiber alle Zerg
in dieser Region haben. Der Tod der Wissen-
schaftler wiirde bedeuten, dafl Kerrigan die
Kontrolle tiber die Zerg erlangen kinnte. Das
Forschungszentrum der UED ist auch nicht
gerade gut geschiitzt, aber die beiden Zerg-
basen im Siiden und Osten kiénnen Euch
gerade bei einem Angriff recht stark zu
schaffen machen. Bei einer Attacke werdet
Ihr dann nédmlich gleich von zwei Seiten in
die Mangel genommen. Deshalb miifit Thr
mindestens ein Cluster der feindlichen Zergs
zerstoren. Mit zehn Wéchtern und einigen
Mutalisken sowie Devourern haben die Zerg
bei Position 2 schnell ausgeschleimt. Danach
zieht sich Eure Armee zunéchst in den hei-
mischen Cluster zuriick, um Energien aufzu-
laden und Verluste zu ersetzen. Letztendlich
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Auf Position 1 seid lhr sicher und
kénnt in Ruhe eine schlagkriftige
Luftstreitmacht aufstellen.

Zu Beginn werden Eure Cluster
attackiert. Da lhr keine Einheiten zum
Abwehren habt, kénnt lhr nichts ande-
res tun als zu versuchen, wenigstens
noch die Overlords zu evakuieren

kénnt Thr zu Position 2 zuriickfliegen und
vom Siiden her beginnen, das Forschungs-
lager der Erdbewohner auseinanderzu-
schrauben. Dabei miifit Thr aber unbedingt
auf die Zerg aus dem Norden achten, die sich
anschliefend mit einer grofien Menge an
Lufteinheiten auf Euch stiirzen werden.
Fixiert Euch auf die Wissenschaftler, denn
falls alle getotet wurden, habt IThr das Szena-
rio gewonnen und diirft auf der Heimatwelt
der dunklen Templer vorbeischauen.

Mission 7: Drawing
of the Web

(6] Nach der letzten Begeg-
nung sind die dunklen
Templer leider nicht mehr
il bereit, mit Kerrigan zusam-

i @ menzuarbeiten. Ist eigent-
ilch auch verstindlich... Leider nicht fir die
Zerg-Braut, die sich eben eine Zusammen-
arbeit erzwingt, falls die Protoss nicht freiwil-
lig tun, was sie michte. In dieser Mission
schickt sie Euch aus, Raszgal gefangenzuneh-
men, die Anfiihrerin der dunklen Templer.
Alles was Thr dazu machen miifit, ist Duran
auf fiinf Plattformen zu lotsen. Damit wiirde

dann eine Explosion ausgelost, die die gesam-
te Protoss-Basis in der Region zerstort. Thr
beginnt also damit, einen netten, kleinen und
gemiitlich-schleimigen Cluster aufzubauen.
Greift méglichst frith Position 1 an, da dort
Berserker trainiert werden, die Euch das
Leben schwer machen kionnten. Jede Platt-
form wird von den braunen Zerg bewacht, die
dort spezielle Einheiten produzieren.
Wihrend die Positionen 1, 2 und 3 relativ
schnell mit einigen Wéchtern gerdumt sein
diirften, bekommt Ihr danach ein paar grofe-
re Probleme. Schlagt Euch zunéchst bei Posi-
tion 4 durch die Protoss-Basis und greift Posi-
tion 5 an. Wenn Ihr viel Pech habt, werden
schon einige Scouts und Corsairs auf Euch
zugestiirmt kommen, die Eure Streitmacht
vernichten wollen. Habt Thr Glick, passiert
rein gar nichts und Thr kénnt auch diese Posi-
tion schnell sichern. Bei Position 6 befinden
sich die Raumportale der Protoss, durch die
diese Rasse ihre Schiffe einschleust. Deshalb
bendtigt Thr viele Mutalisken und Devourer,
um das Feuer der gegnerischen Einheiten von
Duran abzulenken. Wihrend ein heftiger
Luftkampf entbrennt, marschiert Duran
schnell getarnt zur Plattform und aktiviert
damit einen Countdown von fiinf Sekunden.
Diese Zeistspanne mufl Euer Held noch iiber-
leben, danach ist er unwichtig. Anschlielend

Duran eilt zu seinem niichsten Auftrag

fliegt ndmlich die Basis der Protoss in die
Luft und Thr kénnt die Anfiihrerin der dun-
klen Templer verschleppen.

Mlssmn 8: To slay the Beast
Ihr habt die Ehre, zum
dritten Mal den Over-
— mind erledigen zu diir-
fen. Zeratul stellt Euch dafiir zwangsweise
dunkle Templer zur Verfiigung, die IThr in
den Portalen der Protoss anfordern kénnt.
Da Ihr die Zerg spielt, gibt es keine Maglich-
keit diese Portale erneut zu errichten. Des-

" halb ist es notwendig, daf Thr den Ort, an

dem die Protoss-Gebéude stehen, besonders

gut sichert. Eine Vernichtung der Gebaude
bedeutet ndmlich eine Niederlage. Auch der
Rest Eurer Basis bendtigt ebenfalls starken
Schutz, dhnlich wie bei dem Angriff auf Kor-
hal. Unter 20 Tiefenkolonien, Ultralisken
und mehreren Wichtern kommt Ihr nicht
weg. Geniigend Rohstoffe findet Thr am unte-
ren Kartenrand. Da dieser weitesgehend frei

Nur in den Portalen der Protoss
lassen sich dunkle Templer ausbilden.
Deshalb miiBt lhr diese Einrichtungen
besonders schiitzen.

von Eurem Feind ist, konnt Thr auch von
dort den direkten Angriff auf den Overmind
starten. Alle Gegner einzeln zu eliminieren,
wiirde Stunden dauern. Schnappt Euch 12
Wichter, 12 Devourer und 12 Mutalisken.
Diese Flieger eskortieren einen Overlord, der
genau vier dunkle Templer in sich birgt.
AnschlieBend attackiert Thr vom Siiden her
die Basis ganz im Osten, denn dort haust der
Overmind. Nach altbewéhrter Taktik schal-
ten Wachter Bodeneinheiten und Abwehr-
anlagen aus, withrend die anderen Flugein-
heiten Kreuzer, Jiger und Valkyrien-Bomber
aufs Korn nehmen. LafBt Eure dunklen
Templer aussteigen und rennt mit ihnen
zum Overmind. Schlagt rasch auf ihn ein,
denn es dauert nicht lange, bis die Zerg von
den umliegenden Basen Verstérkung erhal-
ten. Sobald Thr den Overmind einmal ver-
nichtet habt, baut er sich leider wieder zu
einem Kokon aus. Gliicklicherweise erscheint
Zeratul, der dem Biest ein fiir allemal den
Garaus macht. Was kann uns wohl in der
niichsten Mission erwarten? Etwa eine Jagd
nach Zeratul?

Mlssmn 9: The Reckoning

i In dieser Mission werdet
Ihr wirklich unter Zeit-
druck gesetzt, da Ihr eine
ganze Basis eindschern
Mit Euren Starteinheiten widmet

miift.
Thr Euch zunichst der Terranerbasis bei
Position 1, die sich schnell vernichten 1a6t.
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Greift sofort zu Beginn die Terraner-
Basis bei Position 1 an, da diese nur
iiber relativ wenige Einheiten verfiigt

Dies muB sein, da Ihr es Euch nicht erlauben
konnt, von mehreren Richtungen angegriffen
zu werden. Die Basis im Nordwesten beach-
tet Ihr nicht weiter, da Euch die Zerstérung
dieses Stiitzpunktes zuviel Zeit kosten
wiirde. Bildet ein Angriffskorps aus, bei dem
Ihr eher auf Masse statt auf Klasse setzen
solltet. Viele Hydralisken und Zerglings sind
dabei wichtig. Aber auch Mutalisken und
Devourer miissen in Eurer Armee bereit-
stehen. Wenn Thr um die 50 Kampfeinheiten
besitzt, geht alles sehr schnell von der Hand.
Setzt Euch in Bewegung und greift die Basis
der Protoss vom Siidosten her an. Arbeitet
Euch langsam durch. Wiahrend der Kampf
wiitet, attackiert Ihr gleichzeitig vom Westen
her mit Wiachtern und weiteren Luftein-

heiten. Die Basis der Protoss ist zwar relativ
gut verteidigt, baut aber kaum nach. Deshalb
diirfte die Zerstérung ziemlich rasch vonstat-
ten gehen. Nachdem das letzte Gebiude
gefallen ist, taucht wieder Zeratul auf, der
vollig unerwartet Raszgal tétet, um sie aus
der Sklaverei von Kerrigan zu befreien. Diese
laBt den dunklen Templer unerwartet leben
und verschwindet wieder. Sie bereitet sich
auf die letzte Schlacht vor! Und genau das
solltet Thr auch tun.

Mission 10: Omega
P $hess A Allein der Titel dieser Mis-
o ¥ sion verrit es schon: Das
Ende von Brood War steht
bevor. Und wie auch in der
Vollversion, ist diese letzte
Mission ganz besonders gestaltet — besonders
schwer namlich. Thr befindet Euch in der
Mitte von drei riesigen Armeen, die alle nach
Eurem Leben trachten. Kerrigan hat Euch
den Auftrag gegeben, kein einziges Wesen
mit dem Leben davonkommen zu lassen.
Und dazu gibt es kaum etwas hinzuzufiigen.
Obwohl diese Mission besonders zermiirbend
und schwer ist, ist sie mit der gewohnten
Routine jedoch zu schaffen. Thr miifit so
schnell wie moglich (diesmal am besten noch
schneller!) Euren Cluster mit schweren Waf-
fen sichern, alle Einheiten aufriisten und
schlieBlich Eure Gegner vollstindig mit einer
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Beginnt sofort mit dem Aufbau einer
Basis die durch fast nichts mehr
zerstirt werden kann

grolen Armee vernichten. Wir empfehlen,
zundchst den Gegner im Osten und im
Westen zu zerstiren. Nehmt Euch erst
zuletzt die weiBle Basis der UED im Norden
vor, da diese am stirksten gesichert ist.
Nutzt kombinierte Attacken und zeigt,
was lhr bis zu dieser Mission gelernt
habt. Nachdem auch der letzte Mensch und
Protoss sein Leben verloren hat, kénnt
Ihr Euch die tolle Endsequenz anschauen,
die eine wirklich eindeutige Botschaft
enthélt: Der Kampf zwischen Terranern,
Protoss, UED und Zerg ist noch lange
nicht zu Ende. StarCraft 2 kommt be-
stimmt... nur wann blofi? In der Zwischenzeit
werden wir uns wohl alle im Battle. NET

tummeln miissen. Christian Pfeiffer

Cheat-Codes

Enemy Infestation

Durch den hohen Schwierig-
keitsgrad von Ripcords tak-
tischem Echtzeitspektakel
scheint der Kampf gegen die
fiesen Aliens von vornherein
zum Scheitern verurteilt. Durch <
Eingabe der folgenden Cheats kinnen

verzweifelte Spieler den Frustfaktor wenig-
stens etwas mildern. Tippt die Codes einfach

. wihrend des Spielverlaufs ein
(nicht pausieren!). Achtung:
Habt Thr einen Kolonisten
angewéhlt, konnt Thr durch

Driicken bestimmter Tasten

ungewollt Kommandos auslésen!

gsawin — Thr gewinnt den Level
gsastop — sowohl Kolonisten als auch Aliens
bewegen sich nicht mehr

gsaheal - die Kolonisten werden geheilt
gsaroof — blendet die Winde aus, so daf Thr
in alle Rdume sehen kénnt
gsaswap — Ihr kinnt Aliens dirigieren und
den nachfolgenden Cheat benutzen, um aus-

gewihlte Kreaturen zu tioten

gsakill - totet angewihlte Charaktere

gsacmdr — bei der Cursorposition erscheint

ein Commander

gsamedi — bei der Cursorposition erscheint

ein Sanitétsoffizier

gsaboff — bei der Cursorposition erscheint
ein Techniker

gsabog — bei der Cursorposition erscheint
eine BOG-Waffe. Sammelt Thr dieses Vertei-
digungswerkzeug ein, steigert dies Eure
Defense-Eigenschaft und zusétzlich kénnt
Ihr jetzt Tiiren verschliefen.

gsaknife — bei der Cursorposition erscheint
eine KNIFE-Waffe. Einmal aufgesammelt,
kénnen Aliens Euren Charakter nicht
mehr sehen.




Cheats

King's Quest VIiii:
Maske der Ewigkeit

Andre Hertzer versorgte uns mit einer Reihe von
Cheat-Codes fiir Roberta Williams~ konigliches

Action-Adventure.

m zur Cheatbefehlszeile zu gelangen,
driickt Thr SHIFT+STRG+7 (wiederholt
diesen Vorgang, um nach der Eingabe weiter
spielen zu kénnen). Werdet Thr in dem
Cheat-Modus nach einem ,Password®
gefragt, konnt Thr folgende Befehle eintippen
(Achtet auf die Schreibweise!!!):
- setFirstPerson
- setThirdPerson

- exist

- handsOff

- show

- teleport (sehr raffiniert! Tippt Thr diesen
Code ein, wird die Ubersichtskarte geoffnet
und Thr kénnt Euren Charakter via Maus-
klick iiberall hinteleportieren. Aber Ach-
tung! Plaziert Ihr Connor auf einen Berg,
stiirzt er in den Tod!)- Lookup

- Bump (Connor geht vorwiirts durch Winde)
- god

- ungod - ruth (easter egg)

- jeffo

- leslie

- welch-piel (easter egg)

- adam

- oscar (easter egg)

- rocket (easter egg)

- give (Ein sehr niitzlicher Code. In den
Kisten sind die Items aufgelistet, die Ihr
Euch dadurch jherbeizaubern® kinnt. Dazu
miift Thr give, danach einen Leerschritt und
schlieBlich den Namen des gewiinschten
Gegenstandes eingeben. Beispiel: Tippt ,give
silvercoins 100¢ ein, und schon seid Thr um
100 Silbertaler reicher. VORSICHT: Es kann
passieren, daB das Spiel unschonerweise
abbricht, wenn Thr Euch das eine oder ande-
re Item beschafft, da Ihr es zu dem Zeitpunkt
vielleicht noch nicht besitzen diirft.)

item0 = Dagger

item1 = SmallAx

item2 = BroadSword
item3 = Mace

item4 = LakeSword
item5 = SkelKingSword
item6 = BattleAx

item7 = WarHammer
item8 = Pike

item9 = LongSword
item10 = FlameSword
item11 = TempleSword
item12 = SmCrossbow
item13 = AzrielHammeri
tem14 = SmCpndCBow

item15 = ShortBow
item16 = LongBow
item17 = CrossBow
item18 = CpndCrossbow
item19 = FlameBow
item20 = IceCrossbow
item21 = WeeperEyes
item22 = DemonRocks
item23 = SkelBow
item24 = SImSlime
item25 = WitchBolt
item26 = Lava

item27 = Fists

item28 = lcycle

item29 = LeatherGloves
item30 = LeatherArmor
item31 = LeatherBoots
item32 = ChainMailShirt
item33 = ChainMailGloves
item34 = ChainMailSuit

item35 = PlateMail
item36 = BronzePlate
item37 = FullArmor
item38 = Helmet
item39 = TempleArmor
item40 = GodArmor

item41 = Mushroom
item42 = SacredWater
item43 = Crystal
item44 = ElixerOfLife

Heiler(nsde und magische

genstiande

item45 = Clarity
itemd6 = Invisible
item47 = Invulnerable
item48 = Strength

item130 = NoRanged
item131 = NoArmor
item132 = BirthdaySuit

Connor startet ohne alles

item133 = Logo1
item134 = Logo2

item49 = RingCfDeadHero
item50 = Ashes

itemb1 = Candle

item52 = SilverCoins
item53 = MagicMap
itemb54 = RopeAndHook
itemb5 = RingOfLight
item56 = KeyToDeathMaze
item57 = Mold

item58 = BrokenShield
item59 = RustedBrokenShield
item60 = HearingHorn
item61 = AntiPoisonFlower

item62 = GreenMushroomPiece

item63 = Rock

item64 = lronLock
item65 = OakRoot
item66 = LodeStone
item67 = CrystalPyramid
item68 = BlackDiamond
item69 = AmberGlow
item70 = BasiliskTongue
item71 = FireGem
item72 = PipeCap1
item73 = PipeCap2
item74 = DragonKey
item75 = RockKey
item76 = BlueAdamant
item77 = JailKey

item78 = DecipheringAmulet
item79 = Paddle

item80 = Feather

item81 = GoodSkull
item82 = BadSkull
item83 = RoundKey
item84 = SquareKey
item85 = Ladle

item86 = hmhand
item87 = Mask1

item88 = Mask2

item89 = Mask3

item90 = Mask4

item91 = Mask5

item92 = Piece1

item93 = Piece2

item94 = Piece3

item95 = Pieced

item96 = Scroll

item97 = LadyBell
item98 = RustedLock
item99 = KeepKey
item100 = StoneOrder
item101 = MetalShaft
item102 = TruthKey
item103 = LightKey
item104 = OrderKey
item105 = MarbleTablet0
item106 = MaskMedalian
item107 = Grail

item108 = Mask3B
item109 = Pieceb
item110 = UniHorn
item111 = SpellPage
item112 = Mask1A
item113 = Piece1A
item114 = DarkPyramid
item115 = ShardFuse
item116 = MarbleTablet1
item117 = MarbleTablet2
item118 = MarbleTablet3
item119 = GriffRoomKey
item120 = GriffCageKey
item121 = ClockShaft
item122 = HookDown
item123 = HookUp
item124 = SpinningMask
item125 = Orcbow
item126 = Spear
item127 = lceShard
item128 = IceLever
item129 = LucretoFire
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Schneller geht’s nicht

Speed Busters

Selbst hartgesottene Gasfiile gewinnen beim
Action-Rennspiel des Jahres 1998 ohne genaue
Streckenkenntnis keinen Blumentopf.

Am einfachsten konnt lhr natiirlich durch
konsequente Ausnutzung der Abkiirzungen
gegeniiber der Konkurrenz Land gewinnen. Wir
zeigen Euch, wo lhr am Besten von der Stral3e
abkommt!

Kalifornien

Die einzige Abkiirzung dieses Kurses findet
TIhr scharf links hinter dem riesigen Gorilla.
An der nachsten Ecke geht es nach rechts
und mit Nitro iiber die Rampe.

Die zweite Abkiirzung ist ganz simpel auf-
zufinden und auszunutzen. Einfach in der
Nihe der Eingeborenen geradeaus auf die
Hingebriicke und mit Vollgas driiber!

Mexiko

Hier konnt Ihr gleich zweimal zeitsparend
die Landschaft queren. Nummer Eins: Nach
der Vulkanhéhle fahrt Thr nach links auf
eines der FloBe. Auf der anderen Seite geht's
wieder runter, ein weiteres Mal nach links
und schon seid Thr wieder auf der Strafe.

Louisiana

Der erste von insgesamt drei Schleichwegen
auf diesem Kurs ist gleichermafen beein-
druckend wie herausfordernd. Gleich nach
der ersten Linkskurve gibt es eine Rampe, die
auf die Bahngleise fiihrt. Ist der Zug gerade
da, springt Thr auf einen der flachen Waggons
und laft Euch von diesem in die erste Wohn-
gegend befordern. Sobald Thr links die
Bahniibergang-Schilder seht, miifit Ihr vom
Zug runter (hier ist gute Reaktion gefragt!).

Die zweite Abkiirzung befindet sich im Hafen
kurz vor der iiberdachten Holzbriicke. Nehmt
die Rampe rechts, um auf das Schiff zu sprin-
gen, fahrt am hinteren Deckende nach rechts
und lafit Euren Wagen wieder auf die
Strecke plumpsen. Vorsicht: Verschiedene
Automodelle unterscheiden sich in ihrem
Verhalten beim Benutzen der Rampe.

B O i g A b e o L il




Am Wasserwerk kénnt Thr ein drittes Mal in
Louisiana Zeit sparen. Anstatt die Briicke zu
nehmen, haltet Ihr Euch rechts und biegt
unter ihr scharf nach links ab.

Kanada

Dieser Kurs, der in der waldigen Heimat der
Programmierer liegt, bietet gleich fiinf
Abkiirzungen. Die erste findet Thr in der
Nihe des Leuchtturms, der links der Strecke
steht. Kurz vor dem Turm biegt Thr nach
rechts ein und gebt gehorig Gas, um sprin-
gend das Dach des Forts zu erreichen und
nicht in den Graben zu fallen.

Statt durch die Ségemiihle zu fahren, haltet
Ihr Euch einfach links und springt durch den
groBen Ventilator. Gebt acht, dai Ihr nicht
an den Rotorblittern hiingen bleibt.

Sobald Ihr den Hafen erreicht, miifit Thr
hinter den Holzstapeln erst nach rechts,
dann links abbiegen. Danach behutsam iiber
die Rampe springen.

Die vierte Abkiirzung ist weder einfach noch
immer benutzbar. Sowie Thr kurz hinter einer
Kuppe das Flugzeug seht, springt Thr auf die
darunterhiingende Plattform und steigt voll
in die Eisen. Fahrt erst weiter, wenn das
Flugzeug vollstindig angehalten hat.

Zum fiinften und letzten Mal kénnt Ihr auf
dem kanadischen Kurs in der Nihe der
Start/Ziellinie Zeit sparen. Uber die Rampe
springt Thr in die Scheune rechts der Strecke

und fahrt einfach durch sie hindurch.
Hier ist es wichtig, das richtige Tempo drauf
zu haben, um die Offnung der Scheune nicht
zu verfehlen.
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Colorado

Die erste von drei Abkiirzungen liegt rechts
neben der Start/Ziellinie. Hier miiit Ihr
exakt zwischen den Biéumen durchmanévrie-
ren, um die Gegner hinter Euch zu lassen.

Gleich nach dem Felsbhogen, hinter dem die
Lawine herunterkommt, fahrt Ihr links von
der Strecke ab. Zwischen den Biaumen solltet
Ihr eine Eiswand sehen, hinter der ein Tun-
nel auf Euch wartet. Pafit auf die herunter-
fallenden Stalaktiten auf!

Die dritte Moglichkeit abzukiirzen, bietet der
zugefrorene See. Auf diesen kommt Thr ent-
weder iiber den eben beschriebenen Tunnel
oder von der Strafle aus zwischen den Biu-
men hindurch. Am effektivsten wird der Aus-
flug aufs Eis, wenn Ihr nahe dem rechten
Ufer eine moglichst gerade Linie haltet.

Nevada

Von den nur zwei Abkiirzungen befindet sich
die erste rechts neben der Briicke, nahe der
in der dritten Runde das UFO abstiirzt.

S UPPORT)

Haltet Euch rechts auf dem Kiesweg und
springt auf die Schienen. Hier ist meister-
liche Prazision gefragt. Habt Ihr noch wenig
Ubung, solltet Thr diesen Sprung meiden.

Die letzte Abkiirzung bei Speed Busters fin-
det Ihr in Las Vegas neben dem Piraten-
schiff. Gleich nach dem Excalibor-Tunnel
fahrt Thr links von der Strafie ab. Achtung:
Nicht ins Wasser fallen! sf

[ Und hier noch ein paar Cheats:

Wer trotz der ganzen Abkiirzun-
gen immer noch Probleme mit
Ubis Rennspiel hat, dem kénnen
wir zusétzlich noch mit einigen
Cheats helfen, die am Start
und/oder wahrend des Rennens
eingegeben werden kdnnen:
notimelim

Die Checkpoints im Arcade-
Modus werden deaktiviert.

tagkiler

Damit konnt Ihr es den Compu-
tergegnern richtig zeigen. Wer
es wagt, Euch von hinten zu ram-
men, wird schnurstracks an die
Startlinie zuriickversetzt.
fulofit

Geld- und zeitsparend: Dank
unendlichem Nitrovorrat zeigt |hr
den anderen Euren Auspuff.

choperview

Die Karte in der linken unteren
Ecke wird durch eine Hub-
schrauberperspektive ersetzt.
blackice

Nichts fiir Anfanger: 90 Prozent
Bodenhaftung Eurer Reifen
gehen verloren.

crazyedie

Euer Wagen beschleunigt durch-

gehend. Damit gibt's kein Halten
mehr.

rebuilt

Egal wie hinliber Eure Karre ist,
hiermit beult Ihr sie aus.
gambler

5000 Credits extra.

hwy69

Wolltet lhr schon immer alle
Autos und Kurse sehen? Voila!

5/g§9
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Nachhilfe in Sachen FuBball

KKurt

Aufstieg verpaB3t? Die halbe Mannschaft
verletzt? Kein Geld mehr in der Kasse? Das
muf nicht sein! Direkt von den Machern der
aktuellen FuBballmanager-Referenz hekommt
Ihr wertvolle Hinweise fiir mehr Erfolg und

Spaf im Traineralltag.

Freundschaftsspiele

Freundschaftliche Begegnungen
sorgen fiir Spielpraxis, was recht
sinnvoll sein kein, wenn einige Spie-
ler kurz davor sind, besondere Attri-
bute zu erwerben. So kommt z.B.
ein Mittelstirmer mit jedem
geschossenen Tor dem Attribut
,Spiirnase“ etwas nidher, Zudem
kénnen die Spiele Geld in die Kasse
bringen. Ein Nachteil ist allerdings
-die Erschopfung der Spieler, die
alternativ ja auch einige Trainings-
einheiten hitten absolvieren kon-
nen. Gute Terminplanung ist also
Voraussetzung. Die Auswirkungen
auf die Moral sind iibrigens beim Spiel gegen

iibermichtige Gegner nicht sehr grof,

weshalb Thr ruhig ein paar Matches gegen
hoherklassige Gegner einplanen konnt
(da diese Teams oft absagen, fithrt nur Hart-
niickigkeit zum Erfolg).

Kommandos

Nicht nur PC-Dash-Benutzer konnen
wihrend einer Partie allen Spielern gleich-
zeitig Anweisungen zur Taktik geben, auch
iiber die Tastatur kénnt Thr Kommandos
iiber den Platz briillen:

<1> Gebt Alles

<2> Spielt ruhiger

<3> Mehr auf den Mann

<4> Macht die Raume dicht

<5> Greift frither an

<6> LaBt den Gegner kommen

<T7> Aus allen Lagen schielen

<8> Kontrolliert das Spiel

Aber auch die Meniifithrung laft sich iiber
Tastatur-Shortcuts handhaben:

<a> Einnahmen/ Ausgaben

<b> Bank

<w> Werbung

<t> Tabelle

<c> Teamvergleich
<k> Kalender

<I> Trainingslager
<f> Motivation

<v> Spielervergleich
<r> Training

<n> Transfermarkt
<m> Managererfolge
<p> Personal

<s> Stadion

<d> Mail-System
<return> nichstes Spiel

Trainingslager planen

Auch bei der Buchung des Trainingslagers
sollte die Terminwahl gut iiberlegt sein.
Durchforstet den Spielplan auf wichtige
Begegnungen oder Phasen mit sehr vie-
len Spielen. Vor solchen anstrengenden
Phasen ist ein geruhsames Trainingslager
von grolem Wert. Die Erholung wird
dabei durch das Weglassen von Programm-
punkten beim Trainingsplan garantiert.
Thr kénnt bis zu fiinf Schwerpunktpro-
gramme fiir Euer Trainingslager angeben,
alle freigelassenen Felder werden als Frei-
zeit interpretiert

Training

Den Torhiitern sollte man immer
eine der drei méglichen Einzel-
trainings-Arten verpassen. Da sie
im Bezug auf die Erschépfung quasi
,immun® sind, kinnen Sie durch
Einzeltraining nur an Stéirke gewin-
nen. Wird das Attribut erreicht, so
verbessert sich der Mann dadurch
wesentlich in der betreffenden
Eigenschaft. Bei Feldspielern wire
viermal Einzeltraining ideal. Falls
Euch auffillt, da ein Einzeltrai-
ning oder das Training insgesamt
einem bestimmten Spieler offen-
sichtlich nichts bringt, dann kionnte
es sein, daB dessen Talent einfach nicht
mehr zuldBt. In diesem Fall solltet Thr einen
Verkauf des Mannes erwiigen. Generell ist es
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wichtig, beim Training auf die Erschopfung
der Spieler zu achten. Sind z.B. mehrere
Kicker geplattet (Wert > 75), ist das Training
zu intensiv. Eine gute Strategie ist es, das
Training kurz vor der Winterpause oder vor
vielen spielfreien Tagen hochzufahren, da
ja bald eine Regenerationsphase ansteht.
Ubrigens: Da ein Assistent sich nicht um
Einzeltraining kiimmert, kénnen ,faulere®
Manager auch ,Training“ beim Assistenten
aktiveren, wodurch ein geniigender Aus-
gleich zwischen Trainingsvolumen und
Erschiopfung gesichert ist. Es steht dem
Manager dann frei, das Einzeltraining
gemif den eigenen Vorstellungen zu vertei-
len. Thr kénnt die Trainingswirkung weiter
verbessern, indem Ihr z.B. Bille von unwich-
tigeren Trainingsarten (wie Elfmeter, Frei-
stofl, Ecken) abzieht und auf wichtigere

(wie Kraft, TorschuBl, Ubersicht) setzt.
Dadurch wird eventuell ein groflerer Effekt
bei gleicher Belastung erzielt. Noch ein Wort
zum Taktik-Training: Wechselt die trainier-
te Taktik nicht allzu oft. Je ldnger Ihr eine
Taktik tibt, desto besser wird Eure Mann-
schaft diese beherrschen (erkennbar an der
Anzahl der Bille in der Taktik-Hilfe).

Transfermarkt

Die giinstigste Art an neue Kicker zu kom-
men, ist entweder Spieler vom Transfer-
markt oder Spieler mit auslaufenden Vertra-
gen zu verpflichten. Der Transfermarkt ist
anfanglich (zu Programmstart) noch gut
gefiillt, daher bietet es sich natiirlich an,
sofort zuzuschlagen. Gebt dabei ruhig fiir
mehrere Spieler Angebote ab und achtet bei
den folgenden Auktionen auf den Preis. Bie-
ten mehrere andere Vereine mit, wird der
Mann natiirlich tendenziell teurer. Daher
gilt die Faustregel: Je weniger Konkurrenten
es bei der Auktion gibt, desto schonender fiir
Euren Geldbeutel. Ein Spieler, fiir den
bereits Angebote vorliegen, erkennt Ihr an
dem roten Rechtspfeil auf seinem Konterfei.
Hat ein Spieler von seinem Verein die Frei-

gabe erhalten hat, wird er mit einem hell-
grauen Rechtspfeil gekennzeichnet. Liegt fiir
diesen freigegebenen Spieler zudem ein
Angebot vor, erscheint der Pfeil griin. Natiir-
lich kinnt Thr Euch beim Spielerkauf auch
finanziell iibernehmen. Analysiert also vor-
her Euer Team und findet heraus, welche
Positionen schwach besetzt sind. Ubrigens:
Ein guter Torwart kann
nie schaden! Nach ein paar
Spieltagen diinnt der
Transfermarkt langsam
aus. Als Alternative stehen
aber noch die Spieler mit
auslaufenden Vertrigen
zur Verfigung. Aktiviert
die Suche, indem Thr das
rechte Symbol unterhalb
des Transfermarktes an-
klickt, per Kontextmenii
bestimmt Thr die Vertrags-
dauer. Ein Tip zur Uber-
sicht: Wenn Ihr genau
‘erfahren méchtet, welche
Spieler zu Euren maximal
vier Transfer-Suchen passen, dann laBt im
Spielerfenster-Kontextmenii nur ,Spieler-
kopfe aus Transfer-Suche einblenden® akti-
viert. Probiert nun ein paar Einstellungen
der Transfer-Suche, z.B. eine verdnderte
Dauer bei den auslaufenden Vertrigen.
Gefillt Euch ein Spieler, so macht ihm ein
Angebot (per Kontextmenii auf dem Spieler-
kopf). Nutzt nun den bald auslaufenden Ver-
trag! Stellt die Ablésesumme auf ,,0“ und bie-
tet ein Gehalt und die Vertragsdauer. So sagt
Thr Kurt, dafl Thr den Mann nach Vertrags-
ende kostenfrei iibernehmen mochtet. Solltet
Thr den Spieler sofort benétigen, dann kauft
ihn lieber direkt, da Ihr sonst ja bis zum
Ablauf des Vertrags warten miiit. Es
gibt aber noch eine Alternative: Leiht
den Mann einfach aus (natiirlich sinnvoll,
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um das Team sofort zu verstarken). Dazu
muB der Spieler allerdings mindestens noch
18 Monate bei seinem alten Club unter Ver-
trag sein. Leihspieler erwarten iibrigens
etwas mehr Gehalt als vergleichbare Spieler

(schlieBlich miissen sie ja den Wohnort wech-
seln). Auf diesen Wert hat der Manager
keinen Einflufl! Dafiir liegt die Leih-Ablise
wesentlich unter einer gewihnlichen Ablése-
summe. Um einen Anhaltspunkt fiir einen
angemessenen Betrag zu erhalten, éndert
Ihr die Vertragsdauer. Dadurch wird die
Leihsumme automatisch auf einen realen
Startwert festgelegt.

Einige Worte zur Vertragsdauer: Rein finan-
ziell gesehen ist es giinstig, moglichst viele
Spieler mit kurz befristeten Vertrigen zu
beschiftigen, da deren Gehalt dann relativ
niedrig ist. Auf der sportlichen Seite birgt
eine exzessive Anwendung dieser Taktik

jedoch Nachteile, da der Mann ein wenig .

an Motivation verliert und seine Vereins-
bindung nachlaft.

Beim Kauf solltet Thr besonders auf die
Attribute achten, die um den Kopf des Spie-
lers ,hiingen“. Gewihnlich werden zuséatzli-
che Eigenschaften nicht auf den Kaufpreis
aufgeschlagen, sondern sind eher als Drein-
gaben zu verstehen, die der Manager nicht
ignorieren sollte. Alle Spieler, denen Ihr ein
Angebot gemacht habt, werden von Kurt
automatisch ,unter Beobachtung® gesetzt
(zu erkennen an dem Fernglas neben deren
Namen). Via Spielerfenster-Kontextmenii

Aufstellung

Axel Schweild 3
Dieter Drescher 2
Karl Baumann 4+
Rudi Rechner 2+
Erich von Lagerfield 4+
Werner Weitblick 3+
William Lenke

Assi-Man 1

konnt Thr Euch per ,Spieler unter Beobach-
tung einblenden® einen Uberblick iiber die
betroffenen Spieler verschaffen. Ganz
gewiefte Manager versuchen gezielt, gefdhr-
liche Gegner zu schwichen. Ist Euer
Team z.B. auf Platz Zwei, liegt der Gedanke
nahe, den Tabellenfiihrer seiner ,Leitwolfe”
zu berauben. Auch wenn’s wahrscheinlich
teuer wird, der Gegner wird geschwicht,
Euer Team gestirkt, und durch den
maoglicherweise kommenden Aufstieg seht
Ihr dann finanziell auch wieder Land.
Ubrigens solltet Thr sowieso um jeden Tabel-
lenplatz kimpfen. Kurt verteilt ndmlich am
Saisonende Bonusprdmien fiir erreichte
Tabellenplitze. So kann ein einzelner Platz
je nach Level und Liga schon mal iiber
100 000 Mark bei der Endabrechnung aus-
machen.

Aufstellung

Stellt Thr Euer Team komplett selbst auf,
o0 konnen ein paar nervige Probleme auftre-
ten, wie z.B. daf Thr stindig erschopfte Spie-
ler austauschen miifit. Dabei kinnt Ihr Euch
das Leben durch folgende Vorgehensweise
elegant erleichtern: Arbeitet mit sechs
Aufstellungen, und zwar je drei Heim- und
drei Auswirtsaufstellungen. Diese drei
Aufstellungen teilt Thr (fiir Euch) jeweils
ein in ,Erste Mannschaft®, ,Mix“ und ,Zweite
Mannschaft®. Nun bastelt Thr Euch die
gewiinschten Aufstellungen und Rédume: Die
erste Mannschaft ist Euer Ideal-Team
(z.B. fiir schwere Spiele), die zweite eine

Reserve-Mannschaft (z.B. fiir leichte/unwich-
tige Spiele) und das Mix-Team liegt da-
zwischen. Wichtig ist, dal} bei den Aufstel-
lungsfeldern ,Spieler den Positionen zu-
ornden® aktiviert wird, damit die Spieler
und nicht nur die Positionen erhalten
bleiben! So kinnt Thr bequem eigene Aufstel-
lungen wechseln und beispielsweise auf
schwere/leichte Spiele, erschipfte Kicker
usw. reagieren.

Assistenten:

Ganz allgemein sind die Assistenten leider
nicht besonders sparsam. Sie schmeiflen
zwar nie die gesamte Kohle raus (ein ge-
wisser Sockelbetrag bleibt immer), verwen-
den aber alles, was dariiber hinaus geht,
fiir IThre Zwecke (wie Transfers oder Sta-
dionbau). Lenken kénnt Ihr die Ausgaben
der Assistenten, indem Thr Geld anlegt oder
aufnehmt, also das zur Verfiigung stehende
Kapital steuert. Solange ein Assistent viel
Geld zur Verfiigung hat, wird er auch viel
ausgeben. Beachtet, dafl Assistenten sich
nicht um Trainingslager oder die Termine
bei Dr. Hypno bzw. Vereinsfeste kiimmern.
Da diese Dinge jedoch fiir Moral und Motiva-
tion des Teams nicht zu unterschitzen sind,
ist es empfehlenswert, diese Punkte des ofte-
ren pro Saison zu nutzen (aber das ist natiir-
lich auch eine Geldfrage).

Hier die Fihigkeiten der Assistenten (nach
Schulnoten):

Taktik Training Transfers Werbung Stadion
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achdem die beiden wohl erbarmungs-
losesten Kreaturen aus den Tiefen des Alls
schon in Comics und Trading-Card-Games
aufeinander losgelassen wurden, versetzen sie
nun zum zweiten Mal gemeinsam via Ich-
Perspektive die Zocker in Angst und Schrecken.
1994 wurde dieses Konzept erstmalig fiir den
Atari Jaguar unter dem Titel ,Alien vs. Preda-
tor* veriffentlicht. Die Software-Company Rebel-
lion zeichnet nun — fiinf Jahre spéter — auch fiir
das PC-“Remake“ des Titels verantwortlich.
Damit erwartet Euch damit eines der nervenauf-

ATA i

Fox Interactive
liefert PC-
Spielern den

ultim ativen reibendsten Actionspektakel
seit langem.
EgO‘SChOCker Der Single-Player-Modus

von ,Aliens versus Pre-

™ dator” setzt sich genau
' genommen aus drei
verschiedenen Spie-
len zusammen. Ent-
weder kdampft Thr als
g Colonial Marine ums
"nackte Uberleben, vertei-
¥ digt als Alien Euer Revier
gegen Eindringlinge oder geht
als Predator auf Beutezug. Habt
Ihr Euch fiir eine Spezies ent-
d schieden, gilt es einen aus mehre-
\' ren Abschnitten bestehenden
. BEpisodenkomplex zu meistern,
wobei nach den Standard-
Leveln je nach Schwierig-
keitsgrad weitere Bonus-

VI-I Gegenwehr ist

www.foxinteractive.com

vers

Jager und

Gegen eine kleine Zwischenmalzeit hat

ein Alien nichts einzuwenden

Etappen freigeschaltet werden. Besonders
schwer wiegt dabei die Tatsache, dafl TIhr
wiihrend des Spielverlaufs nicht speichern konnt.
Stattdessen werden Eure Fortschritte nach
Erfiillung einer Mission automatisch gesichert
und anschlieBend diirft Thr das néchste Kapitel
bestreiten. Segnet also Euer Alter Ego innerhalb
eines Abschnittes das Zeitliche, miifit Ihr das
Level wieder ganz von vorne beginnen.

Da Thr in die Haut dreier grundverschiedener
Lebensformen schliipft, stehen Euch — abhéingig
von dem gewihlten Charakter — individuelle
Fahigkeiten, Eigenschaften und Waffen zur Ver-
fiigung, was sich natiirlich auf das Gameplay
auswirkt. Dadurch vermittelt ,Aliens versus Pre-
dator® ein einzigartiges, bislang noch nicht dage-
wesenes Erlebnis — insbesondere der Alien-
Modus konfrontiert verwihnte Action-Liebhaber
mit einem vollig neuartigen Spielgefiihl.




Der Colonial Marine (Mensch) ist zweifellos das
physisch Schwichste der drei Geschipfe, verfiigt
jedoch tber ein sehr gut sortiertes Waffenar-
senal. Zu Beginn ist der Soldat lediglich mit
einer Pulse-Rifle ausgestattet, kann sich aber
wihrend des Geschehens mit durchschlagskrif-
tigerem Kaliber ausriisten. Im Angebot ist u.a.
eine Smartgun mit automatischer Zielerfassung,
sowie Flammen-, Raketen- und Granatenwerfer.
Manche Wummen besitzen a la ,Unreal“ sogar
noch eine alternative Waffenfunktion. Weiterhin
'l gehort ein Bewegungsmelder zur
Grundausstattung. In einem 180-
Grad-Radius zeigt er bis 30 Meter
entfernte Aktivitdten an. Aller-
dings registriert das Gerét nicht
nur dle Anwesenheit von Geg-
nern, sondern rea-
giert beispielsweise auch auf her-
abregnende Splitter zerberstender
B Glasscheiben oder hinauf- und
,. ¥ hinabfahrende Aufziige. Er-
| scheint eine Anzeige auf dem
' Display, bedeutet das somit nicht
zwangslaufig, daf} sich in unmit-

3 telbarer Néihe Feinde herum-
treiben. Da Thr oftmals durch dunkle Ginge und
spérlich beleuchtete Regionen wandert, ist neben
den mitgefithrten Fackeln der sogenannte Image
Intensifier von unschitzbarem Wert. Ist dieser
Nachtsichtmodus aktiviert, miit Thr jedoch auf
den Bewegungsmelder verzichten. In einigen
Bonus-Episoden vervollstindigt obendrein in
Duke-Manier ein Jet-Pack Eure Ausriistung.
Als Vertreter der menschlichen Rasse seid Ihr
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haben die Aliens
gewiitet

Hallo, Kamerad!

Bevor das Alien den
Verbrennungen erliegt,

spendet es noch ein wenig
Licht

also korperlich den Kontrahenten deutlich unter-
legen, zumal ihm - abgesehen von direkten
Angriffen — das sdureartige Alien-Blut sowie
Stiirze von Plattformen betrachtlichen Schaden
zufiigen kénnen. Um Verletzungen zu heilen,
miifit Thr nach Medikits Ausschau halten, die
Eure Gesundheit wieder vollstindig auf Vorder-
mann bringen. Mancherorts findet Ihr obendrein
Schutzwesten, durch die Thr ein ungewolltes
Ableben noch etwas langer hinausziogern kionnt.
Im Gegensatz zum Marine ist der Predator

der geborene Einzelkidmpfer. Als Angeho-

riger einer Spezies von intergalaktischen /3
Jégern besitzt das Wesen enorme Kraft und ist

um einiges robuster als seine Widersachez :
kénnen dem Killer bei-
spielsweise die dtzenden
Korpersifte der Aliens
herzlich wenig anhaben.
Ein Grofiteil des High-
Tech-Equipments, auf das der
Trophdensammler wihrend seine
Pirsch zuriickgreift, verschlingt jede
Energie (deren Status als blaue Di
Symbole am rechten Bildschirmra
dargestellt wird). Davon sind die
Plasma-Pistole und die Schulter-

kanone mit ihrem automatischen
Zielmodus ebenso betroffen, wie die
Tarnvorrichtung. Die Ressource 1

Wenn wir nicht sofort etwas
unternehmep, bearbeitet uns
das Biest it seinen Klauen




Warum kommt uns dieser versteinerte
Geselle nur so bekannt vor?

sich jedoch entweder mit der Zeit selbstandig
wieder auf (sofern keine energieverbrauchenden
Funktionen aktiviert sind) oder wird durch Auf-
sammeln von speziellen Einheiten komplett wie-
der hergestellt. Lediglich die an
den Handgelenken befestig-
ten Klingen — im Nah-
kampf ein praktisches
Instrument, um seinen
Widersacher buch-
stdblich in Stiicke
zu reiflen — sowie die
Speargun verzehren
keinen  kostbaren
f  Strom. Verletzungen
kuriert der Predator mit
einem Heilmittel, das er
. sich selbst injiziert. Eine
_ lastige Suche nach Health-Packs
4 _ entfallt also. Allerdings ist fiir
\ Y einen HeilungsprozeB eine
A" betrichtliche Energiemenge
vonnoten, so dall man
diese Funktion sparsam
nutzen sollte.
Damit der passio-
. nierte Jéger sei-
¥ ne Beute nicht
L. aus den Augen

In den Tempel sind
Menschen einge- |
drungen. Als Alien |

miissen wir
. mun aufriumen.

ist er durch sei-
- Helm mit ins-
mt vier unter-
edlichen Sichtmodi
ttet. Neben der
Betrach-
ise konnt Thr
Kontra-
nd ihrer
orten, die
_ er Aliens
| oder — in stockdunklen
Loeations — die der Um-
{ bﬁﬁg verstirken.

~ Abgesehen von diesen
S o

So nahe solite man ein Alien gar
nicht erst rankommen lassen

visuellen Rafinessen
ist in der Kopfbedeckung
Zoom-Funktion
integriert, um Geg-
ner uber grofie

Distanz hinweg #&

eine

aufs Korn zu lC> "
nehmen. 7
Im Korper eines
Aliens wird der Spie- i
ler schlieflich selbst zur
lebenden Waffe. Die Kreatur kann sich villig
problemlos an Decken und Wénden fortbe-
wegen — und das auch noch mit einer atem-
beraubenden Geschwindigkeit. Wihrend Ihr
Euch so blitzschnell Euren Opfern nihert,
erblickt Thr die Schauplidtze aus einer Art
Fischaugen-Perspektive, wobei potentielle Fein-
de von einer leuchtenden Aura ummantelt wer-

Leider konnen wir dieses mechanische
Monstrum nicht bedienen

den. Anhand deren Firbung konnt Thr erkennen,
um welche Spezies es sich dabei handelt. Artge-
nossen werden von einem roten Lichtschein ein-
gerahmt, Predatoren erstrahlen in griin und
menschliche Kontrahenten sind blau. Bei misera-
blen Lichtverhiltnissen kénnt Ihr auch in einen
Nachtsicht-Modus umschalten, was allerdings
Eure optische Wahrnehmung einschrankt.

Als Alien stehen Euch keine Waffen im her-
kémmlichen Sinn zur Verfiigung. Feinde streckt
Thr entweder mit Euren rasier-
messerscharfen Krallen oder
gezielten Schwanzschlidgen
nieder. Habt Thr Euch dariiber
hinaus an einen Widersacher
angeschlichen, 6ffnet sich bei
glinstiger Position automatisch
Euer Kiefer und Ihr kénnt
Eurem Gegeniiber mit den
Zihnen den Garaus machen.
Durch diese Aktion 146t sich
im iibrigen auch Lebens-
energie wieder auffrischen.
Obwohl das unheimliche
Wesen aus einer fremden Welt

AV



gegeniiber den beiden anderen
Rassen in puncto Schnelligkeit und
Fortbewegungsmoglichkeiten im
Vorteil ist, kann es Gegnern nur
auf kurzer Distanz gefihrlich wer-
den. Deshalb miifit Thr Euch als
Xenomorph durchaus taktisch ver-
halten und Euch méglichst unbe-
merkt Euren Opfern nihern, Euch
von der Decke auf die Feinde
herabfallen lassen oder in licht-
armen Regionen verstecken — falls
erforderlich kénnt Ihr sogar
Deckenbeleuchtungen oder Lam-
pen zerstoren, um in den Schutz
der Dunkelheit zu gelangen.

Optisch zeichnet sich der Ego-
Shooter durch ein beinahe aus-
nahmslos diisteres Leveldesign aus. Oft mar-
schiert Thr durch Locations, die durch verschie-
denfarbige — teilweise flackernde — Lichtquellen
nur spérlich erleuchtet werden. Gelegentlich
werdet Thr regelrecht gezwungen den Nacht-
sichtmodus zu aktivieren, damit Ihr Euch iiber-

Durch einen speziellen Sicht-
modus kann der Predator die
Aliens besonders gut erkennen

haupt zurechtfinden kionnt. Die
Anspannung ist dabei schier unertrig-
lich, denn theoretisch kinnte hinter
jeder Ecke ein Predator lauern oder
ein Alien unvermittelt aus einem
nahegelegenen Liftungsschacht klettern. Von
Anfang an ist der Spieler nun selbst dem
blanken Terror ausgeliefert, wie ihn beispiels-
weise die Besatzung der Nostromo in Ridley

Der Predator kann enorm viel einstecken. Da hilft nur

eines: Ballern was das Zeug hiilt!

Scotts SF-Schocker oder Arnold Schwarzenegger
zu spiren bekam. Die packende Atmosphire
wird durch die aus den Filmen bekannten
Soundeffekte umso intensiver gestaltet. Die
Zischlaute der Aliens und das markante Knurren
des Predators reizen ebenso die Trommelfelle,
wie die authentischen Waffengerdusche oder
die an den Nerven zerrenden Signalténe des
Bewegungsmelders.

Wer sich in den Single-Player-Abschnitten eini-
germallen abgehirtet hat, kann sich mit bis zu
15 Mitstreitern auch ins Multiplayer-Gemetzel
stiirzen. Neben dem bewihrten Deathmatch und
Varianten wie Last
Man Standing oder der
Team-Jagd auf ein
Alien oder einen Pre-
dator kann auch ein
Coop-Modus gestartet
werden. Dann miissen
sich unerschrockene
Zeitgenossen  gegen
Horden von computer-
gesteuerten  Aliens
behaupten. cis

Minimum:P200 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 150 MB
HD, D3D-kompatible 3D-Beschleunigerkarte

Empfohlen: Pli266, 64 MB RAM, 8x CD, 3D-Grafikkarte
mit Voodoo2-Chipsatz

So nahe an einem Herzinfarkt war ich

aufbereitete, distere Atmosphére von ,,

ver Belastungstest fiirs Nervenkostiim

zuckt man unweigerlich zusammen.

Nichts auftauchenden Xenomorph

noch nie. Die optisch und akustisch hervorragend
sus Predator” geht einfach unter die Haut. Gera-
de als Marine entpuppt sich das Spiel als ultimati-
. Hort man
ein verdachtiges Gerausch vor sich im Korridor,

dann plétzlich von einem scheinbar aus dem

schnellt der Adrenalinpegel in nicht mehr meba-

re Dimensionen. Als Alien durch die
Gange und Liftungsschachte zu hetzen, sollten
sich Fans der von H.R. Giger ersonnenen Krea-
turen ohnehin nicht entgehen lassen. Trotz der teil-
weise knochenharten Gangart, einem mitunter
morderisch hohen Schwierigkeitsgrad und dem
Fehlen einer Save-Funktion wahrend eines Levels,
ist dieser Titel ein phantastisches Erlebnis, das

Aliens ver-

Wird man

attackiert,  mit diesem Trip verkommt selbst der derbste Zom-

bie-Shocker zur gemditlichen Familienunterhaltung.

man so schnell nicht wieder vergiBt. Verglichen |

Nichts wie weg! Ein Soldat
hat uns entdeckt und das
Feuer erdffnet

Gleich hat sein letztes
Stiindlein geschlagen

Name: . .Aliens versus Predator

L AR S Action
Hersteller: ... .Fox Interactive/EA
Schwierigkeit: ...... einstellbar

............ zirka 90 Mark
..... Tastatur, Maus,

Preis:

....................... Joystick
L C R R RS R Englisch
Anleitung: ............ Deutsch
Multiplayer: ....bis 16; Modem,

.................. LAN, Internet

- P
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91% 85%
GRAFIK 84x
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e 10SI1S 2
en Welten...

Hindernisse in den Tunnels
wie Felsbrocken oder Siulen
lassen sich mit der
Bordkanone beseitigen

Diese SchieBbude dient der
Verfeinerung Eurer flug- und

waffentechnischen
Fihigkeiten
Name .........covonsssad Lander
Genre ....... 3D-Weltraumaction
Hersteller ............ Psygnosis
Schwierigkeit ......... nervend

B SPIELSPASS o

ja, was die Erfor-
schung des Weltraums den
Menschen eigentlich brin-
gen soll und wettern daher
gerne gegen die ,Ver-
schwendung® von Steuer-
milliarden. Als SciFi-Fan
weill man natiirlich, da3
das viele Geld gut in der
Galaxis angelegt ist.
Neben der Erschlieflung
von Rohstoffvorkommen
und neuen Mirkten auf
entfernten Planeten schafft die Eroberung des
Alls namlich Arbeitsplitze zuhauf. Besonders die
Bereiche Militéir und Transport sollten in der
Zukunft unzdhlige Méglichkeiten zur Mehrung
der Moneten bieten.

So verdient Ihr bei ,Lander* Euer Geld als intra-
galaktischer Trucker, der mit sei-
nem Frachtschiff allerlei Kisten
und Artefakte auf meist feind-
lichen Planeten aufspiirt und sie
gegen Bares birgt. Wie der Titel
schon vermuten ldft, ist Euer
Gefahrt eher fiir bodennahen Flug
und Landemanéver geeignet als
zur interplanetaren Reise. Mit
dem Antrieb auf der Unterseite
des Schiffes kimpft Ihr gegen die Schwerkraft
und versucht, gefiihlvoll auf Mondoberflichen
aufzusetzen oder durch unterirdische Tunnel-
systeme zu mandvrieren. Kleine Seitendiisen
verhelfen Euch zu einer flotten Richtungsédnde-
rung oder, so Ihr mal hilflos wie eine Schildkrite
auf dem Dach gelandet seid, zur Riickkehr in
eine bessere Ausgangslage. Jedes gribere Auf-
setzen oder Anecken fiithrt zum Verlust von
Schildenergie, ebenso wie die Treffer durch
Geschiitze, die hie und da zur Verteidigung der
Beutestiicke aufgestellt sind. Dank Bordkanone
habt Ihr aber auch die Méglichkeit zuriickzu-

——  WwWWw.psygnosis.com

Mittels Traktorstrahl werden die
gefundenen Objekte geborgen

Ein biRchen erinnert mich dieses Spiel

ballern oder den Weg ver-
sperrende Hindernisse aus
dem Weg zu rdumen. Sollten
Eure Schilder vollstindig
abrauchen oder der Treib-
stoffvorrat erschopft sein, ist
der Auftrag gescheitert.
Allerdings miiit Thr Euch
deswegen keine grauen
Haare wachsen lassen, Ihr
diirft ndmlich einen Einsatz
ohne Prestige-, Geld- oder
Lebensverlust beliebig oft neu
starten. Insgesamt sind an
die 30 nicht-lineare Missionen in eine sich lang-
sam entwickelnde Geschichte eingebettet, die
iiber Textnachrichten erzihlt wird. Das Geld,
das Thr mit der Erfiillung der Bergungsauftrige
verdient, diirft [hr zwischen den Actionsequen-
zen in den Kauf neuer Waffen, Antriebe oder
Schiffe investieren, bzw. miiit Thr fiir die
Erneuerung der Schilde und das Bunkern von
Treibstoff aufwenden. Neben den 15 unterschied-
lichen Planeten gibt es im Multiplayermodus
noch zwei zusétzliche Arenen, in denen sich bis
zu acht Spieler bei einer Partie Deathmatch oder
Capture-the-Flag austoben diirfen. sf

Minimum: P166, 32 MB, D3D-Karte
Empfohlen: P233, 64 MB, DVD-Laufwerk

Auf manchen Planeten kénnt lhr Relikte
vergangener Zivilisationen finden

NAJA

ballert Geschiitze oder Blockaden um,

SOLO MULTI
a5 37%

72%
GRAFIK "
SOUND 7 5 .
E— 31%
SPIELTIEFE

an den 1979er-Automat ,Lunar Lander”, bei dem
man in Vektor-2D ein kleines Raumschiff sicher
auf einem Planeten landen mufte und dabei ent-
weder standig zerschellte oder aus Treibstoff-
mangel das Zeitliche segnete. Das aktuelle ,Lan-
der” wartet zwar mit schickem 3D, verschiedenen
Planeten und Feinden, Wettereffekten und extrem
coolem Elektrosound auf, in Wirklichkeit ist das

E——  Cic|prinzip in den 20 Jahren aber auch nicht viel
SCTTETRICITIIGEY  komplexer geworden. Man fliegt Wegpunkte ab,

manovriert durch Tunnel, wirft (iber irgendwelchen
Kisten den Traktorstrahl an und transportiert diese
damit an die Oberflache respektive in hohere Luft-
schichten. Die Story mag sich ja ganz nett ent-
wickeln, da sie aber nur mittels Pseudo-Emails
und nicht etwa Gber Cutscenes erzahit wird, kann
sie kein biBchen mitreiBen. Und dann ist da noch
die ekelhaft vertrackte Maus/Tastatur-Steuerung,
die auf Dauer noch mehr langweilt als das ziemlich
droge Spielprinzip.

E2AY




www.sdreams.co.uk

dhrend die UEFA noch Abnehmer fiir die

millionenschweren TV-Rechte der aufgebla-
| senen Champions League des neuen Jahr-
tausends sucht, fliet zumindest durch den neuen
Titel des Publishers Eidos bereits ein biichen
Geld in die Portokasse des FuBballbundes. Als
| inoffizieller Nachfolger zu World League Soccer
98, in dem Lederfetischisten wegen fehlender
' Lizenz mit abstrusen Namensneuschépfun-
. gen Vorlieb nehmen muBten, bietet Ent-
wickler Silicon Dreams diesmal die
originale Creme de la Creme
europdischer FuBlballnationen in
Wort und Wert.
| Kernstiick ist natiirlich, wie der
| Name schon sagt, die aktuelle Cham-
pions League mit Thren 24 Spitzenclubs in sechs
Gruppen. Als kleines Bonbon fiir die Historiker
unter Euch stehen fiir freundschaftliche Begeg-
nungen oder individuelle Turniere zusétzlich
noch sdmtliche originale Siegerteams seit 1960
zur Verfiigung. Eine echte Innovation sind die
24 Szenarios, bei denen Ihr mitten in eine lau-
fende Partie hineinversetzt werdet und eine vor-
gegebene Aufgabe erfiillen miifit. Die Herausfor-
derung reicht dabei von simpel bis beinahe

¢ ok

Auch in ..Zeppolin-l’aw

sich aufs gegnerische Tor anrennen

unlésbar, wie z.B. Spartak Moskau inner-
halb von 24 Restminuten durch drei Tore
zum Sieg gegen Real Madrid zu fiihren.
Vor dem Anpfiff diirft Thr noch genreiiblich
iber die Toleranz des Schiedsrichters
befinden und Auswechslungen, Verletzun-
gen oder Abseits erlauben. Auch Wetterbe-
dingungen, Anstol-Zeit und Stadion kénnt
Ihr nach Euren Vorstellungen bestimmen
oder aber den realen Verhiltnissen ent-
sprechen lassen. Taktische Einstellungen
am eigenen Team sind nicht gerade im Ubermaf
vorhanden, aufler Aufstellung und Formation
bleibt nur noch die Bestimmung der Manndecker
Eurem Sachverstand iiberlassen.
Im Gegensatz zu vielen Konkurrenzprodukten
sind alle Perspektiven im Spiel, die Ihr durch
Kombination von Ndhe, Hohe und Winkel der
Kamera bestimmt, brauchbar und iiber-
sichtlich. Gleiches gilt fiir die Anzahl
an Aktionen und die Belegung der
Tastatur oder des Gamepads. Mit
unterschiedlichen PaB- und
Schufivarianten, Sprint und
Tacklings sind (fast) alle wich-
tigen Steuerbefehle vorhanden,
Fallriickzieher oder Kopfbille bereiten
nach kurzer Ubung keine Probleme mehr und
steigern die Torausheute. Verschiedene Schwie-
rigkeitsgrade lassen sich zwar nicht einzustellen,
dafiir kénnt Thr zwischen Arcade- oder Sim-
modus wihlen, wobei sich in zweiterem die origi-
nalen Stdrken und Schwichen der Spieler auf
die Mannschaftsleistung auswirken, sf

4

Minimum: P166, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB SVGA
Empfohlen: P266, 32 MB RAM, 8x CD, D3D-kompatibler
Grafikbeschleuniger

Was fiir ein Gliick fir passionierte

Ballartisten am PC! Silicon Dreams hat sich doch
glatt die Kritik an World League Soccer 98 zu Her-
zen genommen und diesmal richtig spielbaren
und flotten Action-FuBball auf die Beine gestelit.
Der gesalzene Schwierigkeitsgrad - das gréfte
Problem des Vorgéngers - wurde durch die Ver-
einfachung der Steuerung und eine Verbesserung
der Team-Kl auf ein, auch fiir Gelegenheitszocker
noch ertragliches Mal® reduziert. Dank guter Hand-

| SENEDRZEITIELEN  habung, flissigem Gameplay und originaler

Euro-Liga-Atmosphdre gebiihrt UEFA
Champions League der Titel des Vizemeisters
vor Kenkurrenten wie Actua Soccer 3 oder Viva
Football. Dal Ihr mit FIFA 99 trotzdem in einer
ganz anderen Klasse spielt, liegt an diversen klei-
nen Mangeln. So sind die mageren taktischen
Optionen nur (ber unhandliche Meniis einstell-
bar, die Grafik ist zwar solide, aber keineswegs
brillant und - ein wirklich @rgerlicher Mangel -
es fehlt ein Kommando zum Wechseln des gerade
aktiven Spielers.

der Bayern
stoppen

Die Strenge des Schiris diirft
Ihr selbst bestimmen

In der Abwehr bewegt lhr
gleich die gesamte Mauer

L e FuBballspiel

SOLO MULTI
718% 79%

78%
GRAFIK

72%
SOUND
40%
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Kz;perfahféi:& '
nehmen Kurs auf
Schatzinsel!

Unterhaltungen spielen sich
per Multiple Choice ab

Die Freiheit ist zum
Greifen nah!

NOM®- . civrsininenssssss Redjack
Genre .......... Grafikadventure
Hersteller ........ Cyberflix/THQ
Schwierigkeit ........... leicht
Prole. i vvereiicim ca, 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Besonderheiten: ....Einige Pro-

.......... grammteile werden erst
.......... wihrend des Spiels auf

................. die HD kopiert
Spiel englisch, deutsch in Planung
Anleitung ............ englisch,

SPIELTIEFE

r der heifien karibischen Sonne
und in der Morgendéimmerung der

eraufzichenden Neuzeit: Britische
Freibeuter pliindern im Dienste IThrer
Majestét spanische Goldgaleonen. Red-
jack ist einer dieser holzbeinigen Kerls,
und am Ende seiner Laufbahn, so
scheint es, ldchelt ihm Fortuna noch ein-
mal kriftig zu, raubt er doch den Schatz
seines Lebens. Leider kommt das besag-
te Ende der Laufbahn allzuschnell, aber
Jack gelingt es noch, die Reichtiimer zu
verstecken — nur die Uberlebenden sei-
ner Mannschaft wissen davon. Nur...?
Nun, wie auch immer, 17 Jahre spéter
iibernimmt der Spieler die Verantwor-
tung fiir das Schicksal des jungen Nicho-
las Dove, der auf irgendeine seltsame Art in die
damaligen Geschehnisse verwickelt ist — ohne
es zu wissen, versteht sich. Doch noch jemand
teilt diese miBliche Lage — ein erbarmungsloser
Gegner folgt der Spur der beiden...

Dieser Schiffsjunge ist natiirlich ein
Schiffsmidel - alles weitere ergibt sich
daraus wie von selbst...

Im Stile der frithen Multimedia-Adventures
(technisch gesehen) liduft Nick auf vorberechne-
ten Bahnen durch die dreidimensionalen Render-
Landschaften; an den Endpunkten seiner
,Schritte“ kann er sich stufenlos drehen und

— www.thg.de —

Quietschbunte Siidseegeheimnisse auf
hellblauem Plastikplanen-Wasser

nach oben oder unten schauen. Dabei wirken die
jeweiligen Réume nicht ganz so typisch hoch-
glanzgelackt, wie man es vom Rendering-Verfah-
ren kennt, sondern ein bifichen wie gemalt.

Action-Einlagen sollen das Geschehen auf-
lockern, und Gespriche mit wirklich einmal
vorbildlicher Sprachausgabe nehmen breiten
Raum ein. Trotz deutlicher Schwichen bei
der grafischen Prisentation strahlt das atmos-
phirisch dichte Abenteuer einen exotischen
Reiz aus. Jn

Minimal: P200, 16 MB RAM, 8x CD, 70 MB HD
Empfohlen: P266, 32 MB RAM, 12x CD

Hi! Ah... Hai!

Joe Nettelbeck

Eins steht mal fest: Dieses Spiel hat allein

mehr Atmosphére als manch andere Titel im
Dutzend! Dazu tragt neben der abenteuerlichen
Story vor allem die begnadete Sprachausgabe bei
- nach menschlichem Ermessen kann die
angekiindigte deutsche Version in diesem Punkt
eigentlich bloB schwacher werden! Wenn der Titel
nur nicht auf der anderen Seite so viele Entglei-
sungen zu verkraften hatte: Uber die oft eigenwil-
lige Farbgebung mag man ja noch streiten kén-
nen, iber die armseligen Animationen nicht.

GUT

Und bei ltems, die unverriickbar in der Luft
hangenbleiben, wenn man sie in den Screen stellt
(sogar wenn sich die Umgebung quasi ,unter”
ihnen bewegt), fallen die Augen dann vollends in
Ohnmacht. SchlieBlich darf auch der Sinn der zwar
abwechslungsreichen, aber meist eher stimper-
haften Actionsequenzen bezweifelt werden, ganz
zu schweigen von fummelig zu bedienenden Puzz-
les wie dem Edelsteinrétsel auf der Tropeninsel.
Und doch, selten hat mich ein Spiel so, nun, sagen
wir ,bezaubert” wie ,Redjack”...

yE2AY



ie spanische Company Pyro

Studios, die mit ,Commandos:
Hinter den feindlichen Linien“ einen
der letztjihrigen Verkaufsschlager fiir
Eidos entwickelte, kreierte inzwischen
neues, ziemlich knackiges Futter fiir
taktisch veranlagte Freizeit-Generile.
Obwohl als Mission-Pack deklariert,
entpuppt sich ,Commandos: Im Auf-
trag der Ehre“ jedoch als eigenstdn-
diges Produkt. Der Vorgédnger muf}
also nicht wertvollen Speicherplatz
auf der Festplatte belegen, damit Thr
die insgesamt acht neuen Einsitze
spielen kénnt.
Eure Einheit besteht wieder aus den
bekannten Protagonisten. Da der
Schwierigkeitsgrad der Missionen generell sehr
anspruchsvoll ausgefallen ist, haben die Charak-
tere zusétzlich zu ihren
individuellen Féahigkei-
ten ein paar neue
Tricks auf Lager.
So kann Serge-
ant Jack O'Hara
Gegner  nicht
nur hinterriicks
mit dem Messer
meucheln, sondern
Ahnunglose auch mit den “
Fausten bewuftlos schlagen. Wurde
ein benommener Scherge mit Handschellen gefes-
selt, kénnt Thr ihn kontrollieren und beispielswei-
se dazu zwingen, seine Kameraden abzulenken
oder Fahrzeuge zu steuern. Allerdings darf der
Blickkontakt zu dem manipulierten Gesellen
nicht abbrechen, denn sonst schlégt der verdutzte
Befehlsempfanger Alarm. Frenchy, der Spion,
fithrt jetzt einen Kleiderbiigel mit sich, um erbeu-
tete Uniformen knitterfrei aufzubewahren.
AuBlerdem befindet sich neben der Giftspritze

www.eidosinteractive.com

Auf einem Flughafen in Neubrandenburg miissen
wir Diisenjiger-Prototypen der Luftwaffe zerstiéren

auch noch ein Flischchen Ather in seinem
Gepick. Sam, der Fahrer, stockte dagegen sein
Waffenarsenal um ein Gewehr und eine Keule
auf. Um patroullierende Widersacher abzu-
lenken, kinnen Eure Jungs nun obendrein
Steine werfen oder eine zuvor aufge-
| klaubte Zigarettenschachtel zu ihrem
| Vorteil nutzen. Plaziert Thr namlich die
Glimmstengel im Sichtbereich eines
Soldaten, verliafit dieser seinen Posten
"und hebt das Riaucherwerk auf.
2 Abgesehen von neuen Feinden (den Ange-
hérigen der gefiirchteten Gestapo), trefft Thr bei
zwel Missionen aber auch auf Verbiindete, eine
holléndische Widerstandskdmpferin und einen
jugoslawischen Partisanen, deren Leben dann
von Eurem taktischen Geschick abhingt. Wie
beim Vorgénger kinnen die neuen Auftrédge auch
gemeinschaftlich im Multiplayer-Modus ausge-
fithrt werden, wobei jeder Mitspieler das Kom-
mando iiber ein Mitglied der Squad erhélt. cis

Minimum: P133, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 150 HD
Empfohlen: P233 MMX, 64 MB RAM, 8x CD

Pyro Studios setzt mit diesem stand-

L SUPER_

wird der Titel vorzugsweise Hardcore-

alone Mission-Pack das faszinierende Spielkonzept
von ,Hinter den feindlichen Linien” konsequent
fort. Uberzeugte bereits der Vorgénger mit einer
ansprechenden Grafik, so wurde die visuelle Kom-
ponente fiir die neuen Einsétze nochmals verfei-
nert. Das Gameplay war zwar schon beim ersten
~Commandos” enorm ausgereift, doch die Ent-
wickler haben sich bei den neuen Missionen
tatsachlich noch gesteigert. So abwechslungsreich
und motivierend die Auftrage auch sein mogen, so

Taktiker ansprechen. Bei Genreneulingen kénnte
sich dagegen schnell Frustration bemerkbar
machen, denn trotz zweier unterschiedlicher
Schwierigkeitsgrade ist ,Im Auftrag der Ehre*
auBerordentlich knifflig ausgefallen. Immerhin
relativiert sich dadurch der etwas mager erschei-

nende Umfang von lediglich acht Szenarien. Jede |

Mission ist eine Herausforderung und es werden
garantiert einige sehr lange Nachte vergehen, bevor
man auch den letzten Auftrag meistern konnte.

s

Eidos’ Echtzeit-
taktik-Highlight

Frenchy hat sich die Uniform
des Wachmanns angeeignet

In Holland miissen wir wich-

tige Dokumente erbeuten

NEe: e Commandos:
........... Im Auftrag der Ehre
Genre: ............ Echtzeittaktik
Hersteller: ...Pyro Studios/Eidos
Schwierigkeit: ........... hoch
|t L e AR zirka 60 Mark
Steuerung: ...... Tastatur, Maus
SRl Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch

Multiplayer: ....... bis 5; TCP/IP

¥

SPIELSPASS

SOLO MULTI
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82%
GRAFIK :
SOUND 76 A
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PC geht in die

zweite Runde und

tibertrumpft sich
selbst

Muttern ist das
Allerletzte!

Geschmackssichere

ine Quizshow? Ohne mich! Ich
finde diese Unsiglichkeiten
schon im Fernsehn sooo langweilig! 9
So oder dhnlich diirfte der durch-
schnittliche Computerspieler auf ein
entsprechendes (unmoralisches?)
Angebot reagieren. Aber das sollte er
sich nochmal gut iiberlegen, denn
+You Dont Know Jack"” war schon im
ersten Teil der perfekte Partyspall
und eine knallharte Persiflage auf
iiberfliissige Fernsehshows in einem.
Jetzt setzen die Macher der deut-
schen Version (im Geburtsland des
Quizfernsehens, den USA, gibt’s

& www.take2.com T

Wenn Apu an Quimbys Stelle Biirgermeister wird
und das traditionelle hinduistische
Kastensystem in Springheld einfiihrt, wer wire
dann in der hachsten Kaste?

eper Moe

schon vier Jack-Fortsetzungen) zum Kentnisse in fortgeschrittener Simpsons-

zweiten Schlag an. Dieser fillt auch Wissenschaft werden vorausgesetzt

Fragekategorien fordern Euer
Vorstellungsvermigen

heraus

Spezielle Quizformen erfordern Blitzreaktionen und Reimfihigkeiten oder quilen Euch mit

einem Gastmoderator

Name .You Don’t Know Jack 2 ge Fragen aus den Randbereichen des
ORI o S R s B Quiz IR ESON R iehlante : deps
e e e v AA]l.ng.eln\Ylsaer‘ns un§ schlipfrige Vleldeutlg
Schwierigkeit .......... schwer keiten in Rétselform eine unschlagbare Kombi-
Prain . e ca 90 Mark . s > . .
Bl Fabtetr nation, so l'cgt der Nachi‘"ulgm‘ noch e?m pa.ar
Bplet o deutsch Pfund drauf. Fragekategorien wie ,Lustige Spie-
Anleitung ............. h 3 i) __ .
M':ll‘:;;ll:\?ar Hmsegﬁu;?: 3 le mit Pornokéniginnen® oder ,Technische Revo-
lutionen & Gihnende Langeweile“ lassen die

SOLO

15%

GRAFIK

SOUND

SPIELTIEFE

SPIELSPASS

Gehirnwindungen qualmen und strapazieren

prompt um einiges héarter aus. Kein
Wunder, bei Autoren von u.a. Titanic-Ruhm. In
jeder Hinsicht: Waren schon im Teil Eins knacki-

MULTI

80%
45%

71%
49%

Fritz Effenberger

Fiir ein schnelles Spielchen oder einen lan-

gen lachfreudigen Partyabend kann ich ,You Dont
Know Jack 2" genau wie seinen Vorganger warm-
stens empfehlen. Allein vor dem Bildschirm ist es
schon ganz nett, aber erst zu zweit, zu dritt oder
in reihum wechselnder Besetzung kommt so rich-
tig Laune auf. Eine Warnung: Hier ist wirklich Vor-
bildung gefragt, und nur Berufsintellektuelle wer-
den kaltlachelnd und blitzschnell zwischen
Chymus und Isthmus unterscheiden. Gliicklicher-
weise (fiir alle anderen) ist nur ein Teil der Fragen

gleichzeitig das Zwerchfell. Ihr wihlt wieder aus
iiber 800 irrwitzigen Fragekategorien (was dem

Quiz eine beachtliche Langzeit-
spielbarkeit verschafft) und
werdet dazu mit Sprichworter-
reimen, Tierstimmenraten, flot-
ten Dreiern, Sekt oder Selters
und dem beriichtigten Jack
Attack traktiert. fe

Minimum 486/66 8MB RAM, 30 MB

HD, 2x CD
Empfohlen P 60, 16 MB RAM

Wihit selbst
unter je drei
unmdaglichen
Kategorien

an exotischen Wissensgebieten orientiert.
Im Grunde genuigt die ausgepragte Fahigkeit zur
Querdenkerei und die Bereitschaft, Geschmacks-
grenzen einmal pauschal fallen zu lassen. Wer
gerne mit Zwei- und Mehrdeutigkeiten jongliert
oder ein Herz fir Supertriviales hat, liegt hier rich-
tig. Dann allerdings ist das simple Spielprinzip um
den ewig quasselnden Dampfmoderator Jack, sei-
nen geschéftigen Assistenten Cookie und die
unbeschreiblich bescheuerten Werbeblocke
zwischen den Spielchen ein echter Briiller.

0
S
VEZAY



www.siedler3.de

Mit dem Editor kénnt lhr um-
fangreiche Karten erstellen

Die Giitersloher hatten uns ja
wirklich eine ewige Zeit auf
den dritten Auftritt der beliebten
Knollnasen warten lassen. Doch
was lange wiihrte, wurde letztend-
lich doch noch gut, und sowohl
Presse als auch Spieler nahmen ,Die

Siedler III* Ende letzten Jahres mit grofer
Begeisterung auf. Vom Erfolg beseelt und einem
kleinen Zusatzverdienst nicht abgeneigt, schiebt
Blue Byte nun flinker als erwartet eine Missions-
CD nach, gerade rechtzeitig fiir alle Aufbau-
Enthusiasten, die bereits simtliche Karten der
Urversion durchgezockt haben.

Auch die neuen Missionen sind wieder in je eine
Kampagne fiir jedes der drei Vilker eingeteilt,
und abermals wird das Ganze durch eine Hinter-
grundgeschichte umrahmt, wenngleich sie dies-
mal nur durch Text-Briefings und nicht iber
Justige” Zeichentricksequenzen erzdhlt wird. In
Ermangelung berauschender Getriinke sind im
Olymp samtliche Orgien abgesagt und daher

Zumindest was den Anspruch an

GUT

haben die Gotter nichts Besseres zu
tun, als ein bichen mit den Sterb-
lichen herumzualbern. Durch Sint-
fluten wird die Langeweile bekédmpft
und so strandet jeweils ein Schiff
samt rémischer, dgyptischer respek-
tive asiatischer Besatzung an fernen
Gestaden, um sich in je acht Missio-
nen wieder in die Zivilisation zuriick-
zusiedeln. Dabei gilt es aber nicht
nur, alle ethnischen Gruppen aufier
der eigenen platt zu machen, die zu
erfiillenden Aufgaben gestal-
ten sich erfreulich vielfaltig.
So miifit IThr Verbiindete
mit Eisen unterstiitzen,
Steinkreise erobern, Wein-
lager der Konkurrenten
plindern oder Tempel
errichten, um Euch die
Giotter wohlgesonnen zu
machen. Letztlich geht
es, wer hitte etwas anderes
gedacht, den himmlischen
Herren sowieso nur um Geistliches in Form
von Bier, Wein oder Schnaps.
Habt Thr die zeitaufwendige Kampagne irgend-
wann bestanden, dann diirft Thr Euch noch an je
zehn weiteren, unzusammenhingenden Einzel-
und Mehrspielerkarten versuchen. Auflerdem
bekommt Thr auf der Missions-CD noch einen
Level-Editor spendiert, mit dem sich individuelle
Siedler-Szenarien entwerfen lassen. Ein biichen
Ubung und die Lektiire des Online-Handbuchs
vorausgesetzt, dauert es nicht lange, Karten in
den GrioBen von 256x256 bis 768x768 mit Land
und Leben zu erfiillen. sf

Minimum: P100, 32 MB RAM, 4x CD
Empfohien: P166, 32 MB RAM

dem Level-Editor als Dreingabe sind etliche kurze

| Gerade wenn

Stephan Freundorfer

Kénnen und Erfahrung mit den Siedlern anbe-
langt, kniipft der Missions-Silberling nahtlos an
die Vollversion an. Ihr solltet schon ein gutes Weil-
chen mit den Knuddel-Mannchen und all ihren
Gebduden und Fahigkeiten gespielt haben, um
Euch an die neuen Kampagnen zu wagen und
nicht zu schnell gefrustet das Handtuch zu
schmeiBen. Begeisterte und gelibte Aufbau-Simu-
lanten bekommen aber viel Spiel fir ihr Geld, mit
den drei Kampagnen, all den neuen Karten und

Néchte garantiert (was beim Editor allerdings auch
daran liegt, da8 wieder nur ein Online-Handbuch
verfligbar ist). Eines argert mich aber doch etwas
und fiihrt auch dazu, da® ich das Produkt fiir Voll-
treffer-unwiirdig halte: Im Gegensatz zu den Add-
Ons zu Commandos oder Starcraft, die neben
Zusatzmissionen auch deutliche Neuerungen in
Gameplay und Grafik beinhalteten, ist bei der Sied-
ler-Erweiterung - abgesehen von dem Editor -
alles schon mal da gewesen.

man denkt, man
habe seine
Siedler im Griff,
sorgt Blue Byte
fiir eine neue
Herausforderung

ign wollen mit
zt werden

Hersteller ............ Blue Byte
Schwierigkeit . .mittel bis schwer
Prels sl ca. 30 Mark

SPIELSPASS
SOLO MULTI
81 81%

- 86%
GRAFIK
82%
SOUND
| E—— 75%
SPIELTIEFE
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www.thq.de —

A

s war einmal ein Zauberland,
m in dem die Magier sich damit
vergniigten, Damonen zu be-
schwiren, die ihnen zu Diensten
sein muften — bis es eines Tages
eine blutige Ddmonenrevolution
gab. Seitdem liegt die ganze
Gegend in Schutt und Asche, nur
ein paar mutige Abenteurer pliin-
dern noch ab und zu die prall mit
Schitzen gefiillten Ruinen.

Aus dieser eher leidlich in-
spirierten Vorgeschichte haben
die Hersteller ein japanophiles
Iso-3D-Rollenspiel mit geméBig-
ter KopffiiBler-Grafik gestrickt,
das man sich als Mischung aus
,Hexplore“ und ,Rage of Mages"
vorstellen kann.

Thr geht also mit vier Partymitgliedern in die
verschiedenen Missionen hinein, deren Reihen-
folge von Eurem Gutdiinken abhédngt. Im

‘Spuren von
.Final Fantasy
VI und
~Hexplore”

K apipfer

”
Eleragnt

Manche Lichteffekte sind in der 3Dfx-Version ja
schon ganz nett

hervor, dennoch hitte es bis hierher noch
ein passables Spielchen werden kénnen. Leider
kam den Herstellern die Steuerung dazwischen

1.‘ AN ; .‘"{‘ — umstindlich, uniibersichtlich, verwinkelt

R

und mauslos, wie sie ist. In der Redaktion
streiten wir uns darum, ob nun das Pad
oder die Tastatur das grifere Grauen verkor-
pert. Ich personlich komme mit letzterer besser
zurecht, was allerdings nicht
viel heiBlen will.

Erwéhnt werden sollte neben
der ungewdhnlichen Save-
Technik (es muf} fiir jede
Figur einzeln gespeichert wer-

Hikt 0N

1P «am

Fetbe D Forbe Farbe O

So also sehen die
Meniiscreens aus

NS s e - i Blaze & Blade den) aber unbedingt das ex-

Genre ..........9 Iso-Rollenspiel _

Horatollor ... .. ... iszn TRE Soft/ treme Respawn-Tempo: der

................ Conspiracy/THQ Herumstehende Tafeln kann man lesen... Monster, das vor allem dann
Schwierigkeit . .... Spiel: mittel, .

.............. Steuerung: extrem . Hirnsausen Verurs.acht, w.enn e
Prealn .o b ca. 80 DM Extremfalle kénnen alle vier Helden von  man gerade mal wieder mit der o
sps“h"r"f "’ ‘_:‘_:.l:fs't_af"_":ﬁ;’:tzzg menschlichen Mitspielern simultan gesteuert ~ Handhabung todliche Zwei- .
Anleitung ......... ... .deutsch werden, ansonsten dirigiert man einen der  kimpfe ausficht... jn
Multiplayer .....biszu 4 Spieler &

......simultan an einem Rechner Fantasy-Archetypen, wihrend der Computer

' S A die anderen am Hals hat. Grafik und Sound  inimal: P133, 24 MB RAM, 4x CD, 10 MB HD

locken wirklich niemanden hinter dem Ofen  Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 8x CD, 3D-Beschleuniger

B SPIELSPASS &

Wenn man dazu gezwungen ist, sich der Handhabung und dann erst mit
soLo MULTI mit dem Teil zu befassen, dann stellt man nach  den Monstern kampft, wird mir ewig ein Ratsel
3 5 0 4 B 0 einer geraumen Weile fest, daf es gar nicht sooo  bleiben. Der normale PC-Rollenspieler jedenfalls

/U A] verheerend ist. Aber der PC wird derzeit von  wird vielleicht einen Blick auf das Spiel werfen

etlichen meisterhaften Rollenspielen bevdlkert  (falls iiberhaupt) und dann seinen Kumpels raten,

] - BGB (z.B. von ,Hexplore”, um nur eines zu nennen,  die Finger davon zu lassen! Eine gewisse
GRAFIK das dem aktuellen Priifling etwas ahnelt). Was  Existenzberechtigung hat ,Blaze & Blade” noch
65% sich THQ also davon verspricht, diese {iberflis-  wegen der ungewdhnlichen Multiplayer-Option,

SOUND . sige Playstation-Transformation (eine richtige Kon-.  aber Hand aufs Herz: Es ist schon schwer genug,
m 70/" L vertierung mit Maussteuerung ist es ja nicht) auf  einen Menschen dazu zu priigeln, sich mit dem
Joe Nettelbeck den Markt zu werfen, bei der man vor allem mit  Programm abzugeben, und dann gleich vier...?7?




www.imagicgames.de

in kurzer Blick auf’s Schlachtfeld

(in nebenstehenden Screenshots)
zeigt gestandenen Strategen und eif-
rigen Power-Play-Lesern: Hier fand
ein Zeitsprung statt. Von den groflen
Schlachten der Antike rund um die
Herren Alexander, Caesar und Han-
nibal entfithren uns die Hexfeldspe-
zialisten bei Erudite in das dunkle
Kapitel nordamerikanischer Selbst-
zerfleischung. In den USA noch
immer nicht verarbeitet, erméglicht
die traumatische Welle von ,Civil-
War“-Spielen uns Europédern zumin-

Gettysburg, die Entscheidungsschlacht

dest die Variante eines frith-modernen Landkrie-
ges auf dem Bildschirm - vergleichbar mit den
Abenteuern Napoleons und Friedrichs des
Groflen. Musketenbewaffnete Infanterie mit Bajo-
netten und Sabeln, Kavallerie, die zum Schieflen
besser absitzen sollte, und Artillerie, die sich
gerade zum Direktbeschuf} feindlicher Linien mit
kleineren Bowlingkugeln eignet. Kurz: die
beschaulichen, guten alten Zeiten. Eure Aufgabe
ist es, ganz wie in anderen Hexfeld-Wargames
auch, unbelastet von aller Ressourcenwirtschaft

rion = nave o

GroBe Schlachten der Neuzeit: der
amerikanische Biirgerkrieg

und ohne echtzeittypischen Reaktionszwang,
Runde fiir Runde die Truppenteile und Generile
iiber den Kiichentisch der Ehre zu schieben. Alle
Truppenteile unterstehen einzelnen Generiilen,
die dann auch nacheinander gezogen werden. Die
bekannte historische Palette von Bull Run iiber
Antietam bis Gettysburg und Five Forks bietet
reichhaltige Gelegenheit fiir grolangelegte Vor-
gaben, in zwei Kampagnen (Union und Konfode-
rierte) und einzelnen Gefechten. fe

Minimum: P 166, 16 MB RAM, 50 MB HD, 4x CD,
1 MB SVGA-Grafik
Empfohlen: P 200, 32 MB RAM, 130 MB HD

Die beklagens-
werten Opfer
des innerameri-
kanischen
Bruderzwistes

Das ist ja nun wirklich kein prickelndes

Thema mehr - aber bitte... Warum kommt eigent-
lich keiner auf die Idee, den 30-jahrigen Krieg zu
versoften? Das bote den Vorteil unzahliger
Schlachtenszenarien, vieler wechselnder Konflikt-
parteien, gelegentlicher Zufallserscheinungen wie
Pestilenz und Hungersnot - naja, auf dem wich-
tigen amerikanischen Markt fiele ein so ,exo-
tisches” Thema sicher durch. Zuriick zu Imagic:
North vs South ist solide Arbeit, die schon im
Altertum bewadhrte Erudite-Engine wurde

Fritz Effenberger

nochmals uberarbeitet und mit hiibsche-
ren Animationen versehen - seht mal den Artille-
risten beim Nachladen ihrer Feldschlangen zu.
Gerade fir altgediente Hexfeldgenerile beinhal-
tet das komplexe System von Moralpunkten, Stol3-
kraft des Angriffs und die Verteilung auf einzelne
Truppenfiihrer eine ordentliche Spieltiefe. Sehr
eigenwillig der Multimodus: Hier kann jeder betei-
ligte General auf dem (Hex-)Feld von einem ande-
ren Mitspieler gesteuert werden. Das kann ande-
rerseits ausufern - bis zu 40 Mitspieler.

Der grofse
amerikanische
Biirgerkrieg aus
der Sicht von
Interactive Magic

Die Gefechtsauswertung
inclusive Moralpegel der
Truppe

Gezogen wird im Sechseck

Name ......... North vs South
Genre ......... Rundenstrategie
Hersteller ....... Erudite/Imagic
Schwierigkeit ....... einstellbar
Prols v o b o ca 90 Mark
Steuerung  .............. Maus
- RS S S e englisch
Anleitung ............ englisch
Multiplayer .bis 40, Modem, LAN

p SPIELSPASS &

SOLO MULTI
66% 67%
e 63%
GRAFIK :
SOUND 570/0
e 59
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Nach dem Funk-
Trip durch die
USA setzt Euch
Grand Theft Auto
nun als Gang-
Driver im London
der 60er ein:
Beat it!

Steuerung ...Tastatur, Gamepad

Spiel ....... englisch (dt. geplant)
Anleitung . .(englisch (dt. geplant)

Multiplayer ............ (8) LAN

SOLO

716% 74%
GRAFIK 62%
SOUND 82%
] 43%

SPIELTIEFE

B #se Buben brauchen brutale Boliden: Ohne
skrupellose Profi-Fahrer kommt das beste
Syndikat nicht aus. Und Grand Theft Auto
(GTA) verwandelt seit anderthalb Jahren harm-
lose PC-Freaks in gewaltbereite Strafenrowdys.
So auch im Mission-Pack ,GTA London 1969
Spielprinzip und Grafikengine blieben unverén-
dert, so daB sich dieses Spiel unter DOS und
Windows identisch ,fihrt“. Wie gehabt, ergeben
gich dadurch die alten Schwiichen: Die Spielfigur
148t sich an Engstellen nur miihsam in die
gewiinschte Richtung dirigieren, gezielte Schiisse
bediirfen eines gehérigen Trainings an der Tasta-
tur und die Autos bleiben wieder gerne an Haus-
ecken und diinnen Pfosten héngen.
Eure Auftrige gehiren zum iiblichen
Repertoire einer kriminellen Organi-
sation: jede Menge Fahrzeuge steh-
len, heifle Schlitten iiberfithren, uner-
wiinschte Subjekte um die Ecke brin-
gen, Kurierfahrten, Informanten tref-
fen, Fahrzeuge stoppen, Autobomben
zum Ziel kutschie-
ren oder ganz
banal den Fluchtfahrer spie-
len. Dabei gibt es auch witzi-
ge Einlagen, zum Beispiel als
Stuntman, der per Motorrad
von einem Hausdach zum
néchsten springt. Die London-
Missionen stecken wieder
voller Mini-Auftrige, Secrets
und Boni. Dazwischen gibt es
sogar kleine Cutscenes voller
merkwiirdiger Dunkelménner,

die Euch einschiichtern sollen. Die altehrwiirdige
City of London wird aus der Vogelperspektive
dargestellt, wobei sich die Kamera bei Fufi-
gingern und langsamer Fahrweise dicht heran-

www.GrandTheftAuto.com ——

Bei hohem Tempo gibt's die
Vogelperspektive

zoomt. Sobald Ihr kriftig Gas gebt, wichst der
Kartenausschnitt. Abgesehen von Union Jack
und Big Ben-Geldute bietet London schwarze
Cabs, rote Busse (auch als Cabrio), Minis in allen
Outfits und vor allem natiirlich das Linksfahr-
gebot. Hinzu kommen urbritische Autos -
von héBlichen Lieferwagen iiber die wesentlichen
Jaguar- und Rover-Modelle bis hin zu den
typischen MG- oder Morgan-Road-
stern. Die englischen Bobbys toben
nicht ganz so schiefwiitig durch die
Stadt, sind dafiir aber ziher in der
Verfolgung. Zu Fuf entkommt man
ihnen kaum. Und per fahrbarem
Untersatz am besten wieder durch
die Garagen, die mit Hilfe von
Schnelllackierung und Nummern-
schilderwechsel die Spur verwi-
I schen. Da der Sound zu den
wesentlichen Vorziigen von GTA
gehorte, tont der Beat der 60er Jahre

durch die Straien der City... rm

Minimum: P166, 16 MByte RAM, 80 MByte HD, 4x CD
Empfohlen: P233, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte, Soundsystem

Ralf Miiller

Gib Gas, gib Gas, ich will SpaB! Ja, der
GTA-Beat geht wieder sofort ins Blut. Dieses
Quasi-Rennspiel dunkelster Couleur lebt vor
allem von seiner Musik. Verbunden mit der Grol3-
stadt-Gerduschkulisse und dem nicht abreiflen-
den quirligen Verkehr ergibt sich ein Gangsta-
Feeling, das sonst nur Rapper und Dunkelmén-
ner spiiren mogen. Die Stadtgrafik allerdings
y gehort langst zu den dringendsten Sanierungs-
. fallen des britischen Empires, denn in VGA-Auf-
I6sung droht Augenkrebs. Mit 3Dfx-Support und

in hochster Auflésung (800x600 x 32K

Farben) wird die stadtische Raserei optisch er-
traglich — sofern Euch das standige Zoomen nicht
auf den Magen schlagt, Spielerisch lassen sich
keine Innovationen entdecken, was von einem
Add-On-Paket auch nicht unbedingt zu erwarten
war. AuBBerdem lebt GTA vom reinen ,take a seat
and have fun”-Prinzip. Also schnappen wir uns
einen Mini oder MKIl und brausen ein paar hals-
brecherische Runden durch den Linksverkehr.
Beat it!

YAV




www.vie.co.uk

Viva F

eit Virgin Interactive durch den
Abgang der Firma Westwood zum
Konkurrenten Electronic Arts die
zugkriftigsten Spieletitel im Pro-
gramm verloren hat, geht bei dem
englischen Konzern alles drunter und
driiber. Anders ist es wohl auch nicht
zu erkldren, daf urplétzlich ein test-
fahiges Fuliballspiel des hauseigenen
Teams Crimson auftaucht, von dem
bisher nicht mehr als eine winzige
Notiz im Internet zu finden war.
Bei Viva Fuliball stehen alle Mann-
schaften, die von 1958 bis 1998 an
Weltmeisterschaften teilgenommen
haben, im Angebot. Insgesamt sind
das tiber 1000 Teams samt Originalkicker, mit
denen Thr zu beliebigen freundschaftlichen Phan-
tasiepaarungen, Qualifikationsspielen oder den
Finalrunden selbst antreten kiénnt. Doch nicht
nur die Kader entstammen dem dicken Lexikon
der Fuliballgeschichte, auch die zehn Leistungs-
werte jedes Teammitgliedes orientieren sich an
den realen Vorbildern.
Sollte ein Spieler
eine  ldngere
Karriere in der
. Nationalmann-
¥ schaft gehabt
¥ haben, so werden
" auch seine, sich mit
dem Alter verdndernden
Fiahigkeiten berticksichtigt. Wie im Retro-Modus
von ,Frankreich 98“ versetzen Euch die Begeg-
nungen von 1958 und 1962 auch anhand der Gra-
fik — durch antike Sportklamotten und fehlende
Farben — in die Vergangenheit zuriick; zusitzlich
wird bei den historischen Partien das jeweils
akkurate Regelwerk verwendet.
Strategische Finessen sucht Thr bei Viva Fuliball
allerdings vergeblich, aufler bei der Formations-
wahl und der Zusammenstellung der EIf vor
dem Spiel hat der Trainer in Euch nichts zu tun.

Hoppla, genauso iiberraschend wie

Stephan Freundorfer

GEHT SO

das plotzliche Auftauchen von Viva FulBball war
auch der gute erste Eindruck des Spiels. Die Par-
tien gestalten sich rasant und spannend, es
stehen angenehm viele Aktionen zur Verfiigung,
und an unterschiedlichen Teams herrscht wahr-
lich kein Mangel. So positiv das Spiel aber auch
anfanglich anmutet, nahere Betrachtung und lan-
gere Beschaftigung zeigen ziemlich schnell Mangel
und Grenzen auf, Da gibt's zum Beispiel keinerlei
taktische Optionen wahrend der Partie oder nur

T v

8 Amaral

Links seht lhr den neuartigen Doppelklick-Balken

Dafiir diirft Ihr wihrend der Partie durch ganze
neun belegte Gamepad-Buttons den Polygon-
sportlern eine Vielzahl Aktionen entlocken. Ver-
schiedene Schuf}- und Pafivarianten lassen sich
in ihrer Starke durch die Dauer des Tasten-
drucks bestimmen, zusitzlich diirft Ihr rennen,
den Gegner mit einem Heber austricksen, Griit-
schen oder mit dem Keeper in einer Panikaktion
gen Ball joggen. Viel Ubung vorausgesetzt, 14t
sich das Leder auch via Kopfball oder Fallriick-
zieher im Netz versenken. Neu ist die Aus-
fithrung von Freistoflen und Ecken: Héhe und
Richtung bestimmt Thr zwar wie tiblich mittels
Steuerkreuz, Wucht und Drall des Abschlags
wird aber wie bei einer Golfsim iiber das Timing
beim Knopfdruck bestimmt. Zudem bleiben,
withrend Thr Euch den Ball zurechtlegt, Freund
und Feind nicht wie angewurzelt stehen. Wie in
Realitét laufen die Kicker auf der Suche nach
einer guten Position auf dem Rasen hin und her.
Auf Kommentatoren verzichtet Viva Fuliball
vollig, dafiir dréhnt steter Jubel und ein paar
Sprachfetzen der Spieler aus dem Boxen. sf

Minimum: P133, 32 MB RAM
Empfohlen: P200, 64 MB RAM, D3D-kompatibler
Grafikbeschleuniger

ausgesprochen magere Trainings-
maoglichkeiten (nur mit dem kompletten Team
kann geiibt werden). Auch scheint mir beim Pas-
sen ein biBchen zu haufig der Zufall mitzuspielen,
selbst bei viel Ubung lauft der Ball oft ganz anders
als man will bzw. er sollte. Zuletzt ist da noch der
saftige, nicht einstellbare Schwierigkeitsgrad, der
nur durch die Wahl eines lacherlichen Gegners
auf normales MalB reduzierbar ist. Normalos
bekommen viel Frust, gelibte Digi-Kicker eine
ziemlich knackige Herausforderung fiirs Geld. §

es an: Totgesagte
Softwarehduser
leben langer

Trainieren diirft lhr in
beschaulicher Umgebung

Ergebnisse zeitgleicher
Partien werden aktuell

eingeblendet
Name i Viva FuBball
Genre......... FuBballsimulation
Hersteller ... ... Virgin Interactive
Schwierigkeit .......... schwer
Prois .o s ca. 80 Mark
Steuerung . ..Tastatur, Gamepad
Spiale e e Deutsch
Anleitung ............. Deutsch
Muhiplnver -an s:nem Rechner {4)

SPIELSPASS
SOLO MULTI

64y 64y

GRAFIK

62%
SOUND
mE—— 37%




Exzellentes
Gameplay auf
grundsolider
Basis - Pumpkin
Studios als neue
strategische
Hoffnungstrager

Hier hat der klassische Rush
funktioniert. Eine Gruppe
billiger Radpanzer hat den
Opponenten kalt erwischt.

Zu allen Erfindungen und
Technologien sind wihrend

www.pumpkin.co.uk ——

( Forschungszentrum)

‘ﬁ-.‘__k_‘/ -~
- s

314 e

Eine typische Warzone-Basis. In der Mitte thront der Kommandobunker, der Euch zu
Radaraufkliirung und Fahrzeugdesign verhilft, umgeben von einer Gruppe Cyborgs.
Rechts unten die lpumpe, dariiber das verbesserte Forschungszentrum. Unten Mitte:
die Reparaturwerkstatt. Links Cyborg- und Fahrzeugfabriken. Der Verteidigungsring
liegt weiter auBen und ist deshalb nicht im Bild.

chon die ersten Bilder und die Liste der

Features lieen im letzten Herbst die Warn-
lichter aufblinken: Warzone 2100 versprach etwas
Besonderes zu werden. Nicht nur die konsequente
Beschleunigergrafik mit extra geféltelter Land-
schaftsgestaltung, sondern auch das zu erwarten-
de Gameplay mit bisher nicht gesehener Kontrolle

iiber Produktion, Forschung, Konstruktion und
Gefechte waren ein Grund fiir gespannte Erwar-
tung. Nachdem wir Euch im letzten Monat schon
anhand der spielbaren Betaversion von den
Grundziigen der Warzone-Welt unterrichtet
haben, legen wir nun die Testversion unters Elek-
tronenmikroskop. Umso intensiver blicken wir ins
molekulare Kristallgitter dieses (wieder mal)
postapokalyptischen Schlachtengemiildes, da wir
in Kiirze hintereinander drei hochklassige SciFi-
Panzerschlachtspiele erwarten diirfen: Warzone
2100, Earth 2150 und C&C Tiberian Sun.

Der Kollaps

Die Chronik des Zusammenbruchs ist schnell
erzéhlt: Im Jahr 2050 kollabiert die NATO auf-
grund nationalistischer Unruhen in Europa, 2075
setzen Terroristen erstmal Nuklearwaffen ein, die
Cyborg-Technologie der synaptischen Verbindun-
gen wird erforscht. 2077 brechen innerasiatische
Kriege zwischen der Mongolei, Korea und China
aus. 2080 wird die NASDA (North American
Strategic Defence Agency) gegriindet, Verteidi-

o
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gungssatelliten sollen ab 2082 den Kontinent vor
Angriffen schiitzen. 2085 kommt es bei einem
Routinetest zu einer Fehlfunktion. Atomraketen
steuern die Metropole der Erde an. Der unkon-
trollierte Atomkrieg beginnt. Das NASDA-System
versagt ebenso bei der
Abwehr. Die Erde fillt fiir
Jahre in den nuklearen Win-
ter. Nur wenige iiberleben,
eine Gruppe siedelt sich in
einer Militdrbasis im Nord-
westen der ehemaligen USA
an, Im Jahr 2100 startet dort
das Projekt zur Wiedergewin-
nung  verlorengegangener
Technologie und zum Wieder-
aufbau der zerstorten Erde.
Immer noch ist die Frage
offen: Wie konnte das gesche-
hen? War es Zufall oder

Fehlversagen?

Die Alpha-
Basis

Bei so wenigen
iiberlebenden
Fachkriften ist es
nicht verwunder-
lich, daf Ihr als erfah-
rene Strategiespieler sofort
engagiert werdet und auf dem Posten des Alpha-
team-Commanders landet. Thr sollt, genau wie
die Teams Beta und Gamma, Auflenposten im
zerstorten nordamerikanischen Kontinent errich-
ten, nach verlorengegangener Technologie for-
schen und vorlaute Zeitgenossen im Zaum hal-
ten. Letzteres wird nahezu eine Hauptaufgabe,
da sich tiberraschenderweise eine grofle Zahl von

PRIMARE S MISSIONSZTEL

Das Missionsziel: Dieses Gebiude enthiilt
wertvolle Geheimnisse

VA

die Apokalypse

Forschung abgeschlaossen

Schrottsammlergemeinschaften etabliert | :
die mit Euch um jedes Stiickchen erhaltene
Technik kdmpfen. Das ist um so bitterer, da
zu Anfang nur iiber Vierradfahrzeuge mit ein-
fachen, schwachen Maschinengewehren verfiigt.

Die zweite Kampagne: Die
Ruinen der GroBstadt sind
mit feindlichen Truppen
bevilkert

Die dritte Kampagne: In den
Rocky Mountains rieselt
weihnachtlich der Schnee,
gekimpft wird um so hiirter

Selbst auf die geliebten
Massenschlachten mii8t thr
nicht verzichten

Damit ist es nur unter Schwierigkeiten
moglich, die Scavenger zuriickzudrdngen
und die begehrten, raren Olquellen in Euren
Besitz zu bringen. Diese ndmlich halten
die Nachkriegswirtschaft in Schwung: aus dem
geforderten Ol wird in den Kraftwerken Energie
erzeugt. Und ohne Strom sagen Eure Fabriken,
Forschungszentren und Reparaturwerkstétten
keinen Pieps. Beherztes Vorgehen wird aber
belohnt: Ab und an finden sich in den Basen
der Schrottpiraten neben dicken Olfissern auch
Artefakte, Uberbleibsel aus der guten alten Zeit.
Daraus werden im Forschungszentrum neue
Erkenntnisse gewonnen, die zu Gebidude-Upgra-
des, neuen Waffen und Fahrzeugtypen fithren.
Hier 6ffnet sich bereits eine neue Dimension des
Echtzeitstrategiegeschehens. Das iibersichtliche,
auf- und zuklappende Diplay, das Ihr bis dahin
fiir Produktion und Forschung benutzt habt, ver-
schafft Euch nun weitere Méglichkeiten. The, «
konnt die vorhandene Technik, sprich Waffe,
Chassis und Antrieb, frei kombinieren und indi-
viduelle Systeme erschaffen. Das fiihrt trotzdem
nicht ins Chaos, da nur eine Handvoll Gehéuse g
(spater auch Cyborg-Infanterie, Hover und Senk-
rechtstarter) mit drei Antriebsweisen (Rady



eines Gegners steigt
das Erfahrungslevel
und macht das betref-
fende Fahrzeug (bzw.
Cyborg, VTOL, etc.)
kampfstirker  und
wertvoller. Veralten
solche Units, dann
werden sie von Euch
verschrottet und ihr
Wert geht auf neuge-
baute iiber. Deshalb
lohnt es auch, immer
ein Reparaturfahrzeug
mitzufithren oder das
Verhalten der Einhei-
ten auf ,Riickzug bei
schwerem Schaden® zu

Eine funktionierende Verteidigungsstellung. Da immer wieder
feindliche Panzergruppen vom Hiigel aus den Eingang unserer
Basis beschieBen, sorgen mehrere Geschiitztiirme und drei
Méirser in Verbindung mit einem Radar fiir Ordnung. Ein LKW in
der Mitte repariert automatisch alle Schiiden

stellen, um mit der
Zeit moglichst erfah-
rene Streitkrifte zu
besitzen. Im Verlauf
dieser Ausfliige ins

Unsere Raketenpanzer
besetzen einen strategisch
wichtigen Hiigel

Halbketten, Ketten) und meistens etwa einem
Dutzend Ausriistungen zu kombinieren sind.
Baufahrzeuge (LKW), Reparatur- und Radar-
wagen unterstiitzen das strategische Wirken. Die
Hauptlast liegt auf den verschiedenen MGs,
Kanonen und der Artillerie. Durch die liebevoll
detaillierte Engine seht Ihr
jedes Geschof auf gerader
oder gekriimmter Bahn flie-
gen, gerade ein konzertierter
Mérserbeschuf} ist ein frei-
zeitmilitdrischer  Augen-
schmaus. Thr werdet immer
wieder Gefechtspausen ha-
ben, die sich zur Anwendung

von neuen Erkenntissen und
der Konstruktion noch bes-
serer Waffen eignen.

Der Transporter bringt den
dringend bendtigten
Nachschub aus unserer
Hauptbasis

Fly-Out

Kaum ist das unmittelbare
Gebiet um die Basis ge-
sichert, treffen verschliissel-
te Nachrichten aus dem
Hauptquartier im sicheren
steck bei Euch ein.
sporter bringt bis zu zehn Eurer
obten Units an einen neuen Einsatz-
Regel miifit Thr dort hichstens ein
digungsanlagen aufstellen, das lasti-
Basenbauen, wie wir's aus élteren
Genres kennen, entfillt also.
euge und -werkstitten sind
ie den Verschleill von erfah-
erringern. Mit jedem Abschufl

Niemandsland sam-
melt Thr immer mehr Technologie auf, mitunter
erst nach zermiirbenden Schlachten unter Zeit-
druck. Manche der Missionen unterliegen dem
Diktat der unerbittlich tickenden Uhr. Diese
neuen Waffen und Defensivmittel miissen mit
Hochdruck angewendet werden, da auch die

b© 00:19:11 [

Bei Angriffen kommt es auf geschickte Kombination von
indirekter Artillerie und schnell feuernden Geschiitzen an

eigene Basis immer wieder das Ziel von Angrif-
fen wird. Euer Herumschniiffeln in der Postapo-
kalypse ruft namlich finstere Geheimgesellschaf-
ten auf den Plan, die es sich fortan zum obersten
Ziel machen, weiter ungestort zu bleiben. Richtet
Euch also schon mal auf raffinierte Luftlande-
angriffe mit eindeutig iiberlegenem Gerit ein.
Die richtige Balance von Abwehranlagen und
sowohl schnellen als auch schweren Truppen

AV
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sorgt aber fiir klare Verhaltnisse. Zwischendurch
melden sich auch die anderen beiden Teams und
versorgen Euch mit Geheimdienstinformationen
oder weiteren Entdeckungen. Thr werdet immer
wieder Ausfliige unternehmen, um dort wichtige
Artefakte zu erbeuten. Jedesmal, wenn sich das
Theater im eigenen Haus abspielt und die eigene
Basis zuginglich ist, miiit Thr im Rahmen der
Maoglichkeiten an Mauern und Abwehrgeschiitze
denken. Wilder Bau von Fabriken und For-
schungszentren fiihrt dagegen zu Problemen, da
nur begrenzte Energie zur Verfiigung steht,
abhangig von der Zahl Eurer Olfelder und Kraft-
werke. Auch fern der Heimat stehen iiber das Dis-
play alle Forschungs-, Produktions- und Konn-
struktionsoptionen offen, so daB Ihr miihelos
gleichzeitig kiimpfen, Nachschub produzieren und
die erbeuteten Technologien erforschen konnt.
Die Verschwirung

Im Verlauf der zweiten und dritten Kampagne
werden immer neue Hinweise gegeben. Die ver-
schiedenen Opponentengruppen scheinen einem
gemeinsamen Plan zu folgen, der auf unseligste
Weise mit dem Kollaps und dem grandiosen Ver-
sagen der NASDA verkniipft ist. Was zu Anfang
als Jager-und-Sammler-Mission begann, entpuppt
sich nun als Schlacht von globalen Ausmafien,
besonders, als schwere Waffen ins Feld gefiihrt

Warzone 2100 ist jetzt schon ein Klas-

@ 00:22:12

werden, die sogar eine zweite weltweite Katastro-
phe moglich erscheinen lassen. Niheres wird
natiirlich hier nicht verraten. Egal, ob in der
Offensive auf Transportmissionen oder in der
Defensive bei der Sicherung der eigenen Basis, Thr
werdet Euch Dank des ausgereiften Displays
schnell zurechtfinden. Auch die bewegliche Kame-
ra ist nach kurzer Eingewohnung eine
grofle Hilfe, freies Drehen, Zoomen und
Kippen des Winkels zum Boden ver-
schaffen Euch immer neue Perspekti-
ven. Auf iiberfliissige Features wurde
verzichtet, trotzdem bietet Warzone
2100 geradezu ausufernde Varianten
fiir Solo- und Multiplayerpartien. Die
Grafik ist im Ganzen gesehen ein
Grund zur Freude, gerade das Scrollen und Dre-
hen verléauft butterweich, Einheiten bewegen sich
realistisch und reagieren deutlich auf Bodenun-
ebenheiten. Durch die erstklassige Bedienbarkeit
finden sich auch Anfiéinger schnell zurecht. Berufs-
spieler kinnen auf eine Unzahl an KI-Features
und Automatisierungen zuriickgreifen, die schon
in Total Annihilation zu mitunter absurd kom-
plexen Schlachten gefithrt haben. fe

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 75 MB HD, 8x CD,

2 MB SVGA-Grafik

Empfohlen: P 233, 16x CD, Beschleunigerkarte D3D
oder 3dfx

das Spiel gerade in den hohen Mis-

Fritz Effenberger

siker. Kaumn ein Strategiespiel hat in letzter Zeit
s0 viel an Innovation eingebracht — obwohl es sich
um das altbekannte Thema der Panzerschlachten
mit Infanterie- und Luftunterstiitzung handelt. Die
Kampagnen sind ausgewogen, immer passiert
etwas Neues, obwohl Ihr die Basis nur einmal auf-
baut und bei Bedarf erweitert. Forschung und Ein-
heitenkonstruktion gehen dank des exzellenten
Displays leicht von der Hand - ein echter Genie-
streich. Ubersichtlichkeit ist Trumpf, auch wenn

sionen eine Unzahl an Optionen bietet und des-
halb eine enorme Spieltiefe erreicht. Ein Fest fiir
Hardcorestrategen. Aber auch Einsteiger werden
behutsam in die Kunst der Warzone-Bedienung
eingefiihrt. Vielféltigste Strategien sind maoglich,
von der klassischen waffenstarrenden Festung bis
zum kombinierten Luft-Boden-Rush, keine Super-
einheiten verderben die Spielbalance. Lohnt sich
denn jetzt noch das Warten auf Westwoods
Command&Conquer Tiberian Sun?

o MULTI
=914 93
GRAFIR BS%

| sounp 87%
SPIELTIEFE 82%

Die Belohnung: Der Sieger im
Multiplayermatch darf sich
iiber ein Feuerwerk iiber
seiner Basis freuen

Ein beherzter Angriff kann
die gegnerische Verteidigung
wegfegen

Name ..........

Genre .........

Hersteller .......
Schwierigkeit

| R M S ca 90 Mark
Steuerung ...... Maus, Tastatur
o R e deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer .bis 16, alle Optionen

SPIELSPASS




b man dieses Strategiespiel genauso in West-
point zu Lehrzwecken heranziehen wird wie

die grundlegenden Abhandlungen des preufi-
schen Militartheoretikers, bleibt abzuwarten.
Dagegen diirft hr schon bald eigene Erfahrun-
gen mit der Ara der Kolonisalisierung machen.
SSI bzw. das Entwick-
lerstudio Frog City
haben Lehren aus dem
zwar einzigartigen, aber
dennoch umstrittenen
Imperialismus gezogen
und im zweiten Teil fiir
Konsequenzen gesorgt.
So ziemlich alles, was
Tester und Spieler zu
bemeckern hatten, wur-
de bereinigt. Endlich
leuchtend kriftige Far-
ben vom Bildschirm, die
Bedienung der Industriescreens wurde entschie-
den vereinfacht, die Endeckung der neuen Welt
kommt als weitere Dimension hinzu, Transport
geschieht nahezu automatisch,
und das Spielgeschehen
startet bereits im 17.
Jahrhundert und gibt
Euch mehr Zeit zur
Entfaltung. Dazu kom-

" men Zufallsereignisse
wie MiBlernten, friedens-

Clausewitz in
Reinkultur.
SSI greift die
Epoche der
Eroberer mit
frischen
Kraften an.

Hort, lhr Leut' und
laBt Euch sagen...

| : -
Es geht doch nichts iiber

e

Im Namen der Wissenschaft!

www.ssionline.com

Kontinentales

stiftende Ehen der Kénigshéuser, Epidemien und
die Unwigbarkeiten der Spionage. Wieder kon-
trelliert Thr von Anfang an eine der Grofiméchte,
die auf einer zufallsgenerierten Landkarte von
anderen GroBméchten und den kleineren Natio-
nen der alten Welt umgeben ist. Thr entwickelt
mit Hilfe Eurer Spezia-
listen das eigene Impe-
rium und spéter auch
die Kolonien. Der Inge-
nieur baut Straflen
(spéter auch Schienen-
wege), Héfen und Forts,
der Baumeister errich-
tet Farmen, Minen, ent-
wickelt Wald, Pferde-
zucht und Plantagen.
Ihr bendtigt also nur
noch zwei Figuren zur
Landesentwicklung. Thr
werdet zusitzlich Kaufmann und Spion ausbil-
den. Der eine erwirbt wertvolles Land in Uber-
see, der andere hilt Euch iber die genaue
Heeresstirke der Gegner auf dem Laufenden
und beschleunigt listig den Fortgang der hei-
mischen Wissenschaften. Neue Technologien
erwerbt IThr nicht mehr durch schlichten Kauf,
sondern durch Investition in die Forschung tiber
eine gewisse Zeit hinweg. Die Herstellung wird
nun von vier Gruppen von Arbeitern besorgt:
Landarbeiter, Lehrlinge, Gesellen und Meister




Kriegslehrstiick

unterscheiden sich durch ihre Produktivitit und
durch ihren Verbrauch an verschiedenen Luxus-
giitern wie Zucker oder Zigarren. Die grifite Ver-
besserung gegeniiber dem Original liegt aber in
der leichteren Bedienbarkeit und gesteigerten
Ubersichtlichkeit. Vor allem der mausklickinten-
sive Verwaltungsakt Eurer Industrieentwicklung
ist einem praktisch verwendbaren Screen mit
Schiebereglern gewichen. Dazu kénnen die ein-
zelnen Bereiche — Forschung, Industrie, Trans-
port — an computergesteuerte Minister delegiert
werden. Der Spielverlauf gestaltet sich folgen-
dermafien: Im eigenen Land werden Verkehrs-
wege, Farmen und Minen geschaffen, eines
Eurer Schiffe segelt ins unerforschte Nirgendwo,
um die Schitze der Neuen Welt zu erkunden,
Vertridge und Handelsbeziehungen verbessern
die Stellung Eurer Nation auf dem schliipfrigen
Parkett der internationalen Diplomatie, und im
Stillen wird ein méchtiges Heer aufgebaut.
Schon frith kiimmert Thr Euch um Kolonien, die
Ihr durch Uberredung oder Gewalt erwerbt.
Spielziel ist es, mehr als die Hilfte der Provinzen

Na also! Imperialismus 2 ist eine pro-

Zum Angriff, Minner!
Diese einzelne Kanone
solite kein groBes
Hindernis fiir uns sein.

Die Weltkarte mit allen
Provinzen und
Militidreinheiten

in der Alten Welt zu kontrollieren. Eine Wahl
durch das Gouverneurskonzil oder die miihevolle
Eroberungs des gesamten Erdballs sind nicht
mehr nitig. Durch die Kombination von Aufbau,
Industrie, Diplomatie, Erforschung und tak-
tischen, rundenbasierten Gefechten dhnelt Impe-
rialismus 2 am ehesten den Civilization-Spielen.
Die Beschriankung auf ein Zeitalter erleichtert
dabei durchaus den Einstieg, verschafft aber
zusitzliche Spielatmosphire durch passende
barocke Grafik und Musikuntermalung und hilt
trotzdem durch zufallsgenerierbare Landkarten
eine bedeutende Langzeitspielbarkeit bereit. fe

Minimum: Windows, P 100, 16 MB RAM, 110 MB HD,
4x CD, 1 MB SVGA-Grafik bzw.

Mac, PowerPC, ab System 7.5.3, 16 MB RAM, 110 MB HD,
4x CD, SVGA-Grafik

GUT

die Computergegner verfolgen

Fritz Effenberger

blembereinigte Version des ersten Teils. Vete-
ranen dieser Sparte werden die veranderten
Features begriiBen, Neueinsteiger diirften sich
sofort wohlfiihlen. So ziemlich alle Kritikpunkte
wurden berlicksichtigt - naja, es gibt immer noch
keine echten Seeschlachten, was ich persénlich
sehr bedauere. Auch in dieser Version, obwohl
sie angenehm fliissig zu spielen ist, macht sich
die SSl-typische Philosophie bemerkbar. Man
muB sehr genau aufpassen, welche Strategien

und sich daran orientieren. Viel Platz fiir indivi-
duelle Strategievarianten bleibt dabei nicht. Eine
gesunde Mischung aus Industrieentwicklung,
Forschung, Koloniehandel und Militarmacht
ist es, die allein zum Erfolg fihrt. Und wer
Barockmusik nicht ausstehen kann, hat Pech
gehabt. So epochentypisch sie auch sein
mag, den postmodernen Menschen kann sie
unter Umstanden zu einem schnellen Griff ins
Optionsmenii treiben.

Das Resiimee nach voll-
zogener Runde. Provinzen
wechseln ihren Besitzer

Das Ergebnis einer
erbitterten Schlacht

Hier werden grofBe Geschiifte

gemacht
Name ........ Imperialismus 2
Genre Strategie
Hersteller ............. SSI/TLC
Schwierigkeit ....... einstellbar
Prals- .. Uil ca. 90 Mark
Steuerung ...... Maus, Tastatur

Besonderheiten .. .fir Windows

..... und Mag, beiliegende Info-CD
Spial. . e S Deutsch
Anleitung ............. Deutsch

Multiplayer . .bis 6, alle Optionen
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startete die neue

grof3e Online-

Herausfoderung

23899930

Bei den Steamfont

Mountains stehen u. a. diese

gigantischen Miihlen

Ein vorwitziger Enchanter

verwirrt Orcs sowie Spieler

in der Form eines Zeltes

#
i

isher gab es fuer Rollenspieler nur die altbe-
kannten MUDs (MultiUserDungeon), das
altehrwiirdige Meridian59 sowie Origins Ultima
Online, um online Seite an Seite mit Menschen
Abenteuer zu bestehen. UO

— www.everquest.com
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Das Aben

beachten ist, das nicht jede Rasse auch jeden
Beruf ausiiben kann. So wiire es beispielsweise
undenkbar als ,schlechter” Dunkelelf einen
,guten® Paladin zu spielen. Bei der Namenswahl
diirft Ihr die Unterstiitzung

sprengte die bis dato
bekannten Dimensionen.
Mit weit iiber 1000 Spielern
pro virtueller Welt und einer
Vielzahl an zu erlernenden
Fertigkeiten wurde eine
neue Form der Multiplayer-
Unterhaltung im Genre
geboren. Die Entwicklung in
diesem Genre geht weiter:
Am 16. Mirz startete ein
anderer Kandidat, der um
die Gunst der Online-Aben-
teurer buhlt. Everquest
unterscheidet sich nicht nur
optisch von Origins Konkur-
renten. Wihrend es in UO lediglich eine wéhl-
bare Rasse, den Menschen, gibt, kinnen Aben-
teurer aus einer Vielzahl an Vilkern auswahlen.
Insgesamt gibt es 12 darunter beispielsweise
Hochelfen, Zwerge, Barbaren, Hochmenschen
sogenannte Eruditen, aber auch vermeindlich
bise wie Dunkelelfen, Trolle oder Oger. Entspre-
chend dem System stehen ebenso unterschied-
liche Berufsklassen zur Verfiigung, wobei zu
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Dieser Anblick ist symbolisch
fiir etliche Bugs, unter denen die
Spieler leiden miissen

des Programms in An-
spruch nehmen. Ein inte-
grierter Namensgenerator
hilft bei der Suche eines
passenden Namens, der ggf.
auch noch von Euch modifi-
ziert werden kann. Gerade
in der Fantasy-Literatur
gibt es beliebte Namen, die
etliche Leute gerne nehmen
wiirden. Um zu vermeiden,
daff TIhr plétzlich 20
Namensvettern gegeniiber-
steht, kann pro Spieleserver
jeder Name nur einmal
existieren. Bei der Charak-
tererschaffung priift der Server, ob Eure Wahl
bereits vergeben ist. Bei der Generierung Eures
Wunschhelden gibt es in Bezug auf die Kombina-
tion Rasse/Klasse und der Verteilung der Stats-
Punkte einiges zu beachten. Die genaue
Beschreibung wiirde den Rahmen dieses Artikels
sprengen, aber es gibt das Internet und viele
gute Seiten (mehr dazu im Kasten), die das mit-
gelieferte Handbuch in Qualitdt und Quantitit
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teuer beginnt

in den Schatten stellen. Wir empfehlen Euch das
ausgiebige Studieren dieser Sites. Nachdem der
frisch erschaffende Charakter das Licht der
virtuellen Welt erblickt, gilt es zun#chst,
die passende Gilde zu finden, um
sich erst einmal beim Chef vorzu-
stellen. Habt Thr die obligato-
rische Aufnahme hinter Euch
gebracht, geht Thr Eurer zukiinf-
tigen Haupttitigkeit nach: Dem
Kampf! Ohne jegliche Riistung
und mit nur minimaler Bewaff-
nung wird eine Auseinanderset-
zung selbst mit einer kleinen Schlan-

ge zu einer schweifitreibenden Angele-
genheit. Obwohl Ihr selbst nicht viel
tun miifit, denn das meiste lduft auto-
matisch ab. Vielmehr ist es der hohe
Schwierigkeitsgrad, der Euch sprich-
wiortlich ins Gras beiflen 148t. Bei der
Programmierung des Systems wurde
grofler Wert auf das Kdmpfen in der

er derzeit beste
eutsche Beitrag wird
om Mystics-Netzwerk
ngeboten. Neben
zihligen Informationen
ibt es auch Foren zum
en Austausch . Die
laufstelle fiir deutsche
pieler :
ilm.mvstic:s.de

UO-Spieler werden die
Stratics-Seiten bereits
kennen. Keine andere Site
bietet so viele
Hintergrundinformationen.
Wer der englischen
Sprache michtig ist,
findet dort beinahe alles,
was er sucht:
eq.stratics.com

Evergquest im Netz

Auch EQVault solite bei
aktiven Online-RPGlern
Erinnerungen wachrufen,
denn fiir Origins UO gibt
es dazu ebenfalls eine
Site. Hier geht es in erster
Linie um News von den
Spiele-Servern. Zu finden
ist diese Seite unter:
www.eqvault.com
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Der Magier bereitet einem
fliichtenen Orc eine heille
Uberraschung

Direkt zwischen die Beine.
Ob Orcs von so einer Attacke
beeindruckt sind?




Gruppe gelegt. Das Spie-
len ist zwar auch alleine
moglich, verlangsamt
jedoch die Charakterent-
wicklung und macht na-
tiirlich weniger Spaf. Da
die Fihigkeiten pro Klas-
se nicht grenzenlos sind, ist bei vielen Kreaturen
die Zusammenarbeit mit anderen Spielern zwin-
gend notwendig. Ein offensiver Magier beispiels-
weise ist auf einen Krieger angewiesen, der die
Monster auf Distanz hilt. Der Kampfer wieder-
um benotigt einen Kleriker, der ihn wihrend
eines Gefechtes heilt und ggf. vorher mit
Schutzzaubern belegt. Egal wie schin es auch
immer sein mag, sich schnetzelnd durch die
Gegend zu bewegen, ist auf Dauer eintonig. Um

Guides und GMs, erkennbar
an dem griinen Namen, sind
bemerkenswert hilfreich
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In der Hohle rechts wohnen
Minotauren, doch irgendwie
willkommen

Y

¥ Genre: ........ Online-Rollenspiel
Hersteller: . . . Verant/989 Studios
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Monatl. 9,89 $, Vierteljahrl. 25,89 $
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...... Maus, Tastatur

wirken wurden unzihlige Quests
yielen kleinen Abenteuern muf}

angelegte Auftriige beschéfti-
versen Teilaufgaben. Leider gibt
nte ,broken Quests®, was nichts
¢, als daB sie nicht einwandfrei

eits Ultima Online hat

Anleitung

auch Everquest noch mit vielen Kinderkrankhei-
ten zu kimpfen. Bereits in der ersten Woche gab
es beispielsweise erhebliche Probleme mit den
Verbindungen zu den Servern, die auf Kapazitét-
sprobleme des Serviceproviders, an dem die Ser-
ver hingen, zuriickzufithren waren. Viele Spieler
sprechen bereits von einer weiteren Betaphase.
Doch die Entwickler arbeiten unter Hochdruck
daran, die bekannten Fehler auszumerzen. Es
wirkt fast so, als wiirden viele Anfangsschwierig-
keiten erst jetzt auftreten. Dennoch mufl man
dem Hersteller einen guten Support bescheini-
gen. Gerade die ,ingame“-Unterstiitzung ist her-
vorragend. Es ist unter anderem fiir die Spieler
moglich, herauszufinden, ob Gamemaster online
sind oder nicht. Eine praktische Funktion, die
Origin voraussichtlich nie einbauen wird. Das
Interface selbst ist gewohnungsbediirftig, aber
auch konfigurierbar, so dafi sich die wichtigsten
Kommandos auf vordefinierte Tasten legen las-
sen. AbschlieBend bleibt zu erwihnen, dafi das
Potential von Everquest riesig ist. Wie aber
bereits bei Ultima Online ist der Spaf} abhéangig
von der Interaktion der Spieler selbst, was sich
auch in unserer Wertung wiederspiegelt, die vor
allem das gute Zusammenspiel aller Beteiligten
und ein funktionierendem Spielsystem beriick-
sichtigt. Sir Elric

Minimum: P233, 64 MB RAM, 3D-Beschleunigerkarte
Maximum P11/300, 64 MB RAM, 3D-Beschleunigerkarte
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Den Test zu Everquest zu schreiben, war

stern énderte. Bis zum Erscheinen dieser

nicht einfach. Unzéhlige Features die erwahnens-
wert sind, differenzierte Rassen und Klassen sowie
eine riesige Welt, die mit unterschiedlichen
Kreaturen, Flora und Fauna aufwartet. Es ist fir
uns unmoglich, Everquest in allen wichtigen
Aspekten zu besprechen, daraus lieBe sich ein
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79% Sonderheft machen. Weiteres Problem flir uns:
SOUND Was gestern noch aktuell war, kann morgen schon
i e et 71% langst Gberholt sein. Erst gestern gab es einen
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Maik Wihler Patch, der gewisse Verhaltensweisen bei Mon-

Ausgabe kann noch viel passieren. Wir empfeh-
len Euch deshalb auch, die Internetseiten auf-
merksam zu lesen! Fiir mich personlich ist
Everquest mein neuer Favorit gegentiber UO.
Das System ist rollenspielgerechter und fordert
die Zusammenarbeit der Spieler. Auch die
Présentation gefalit mir besser. Letztendlich ist es
aber eine Frage des personlichen Geschmacks.
Empfehlenswert fir Rollenspieler mit Internet-
anbindung ist es auf jeden Fall.
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in der
erfolgreichen
X-Wing-Reihe,
doch diesmal
fangt alles ganz
anders an...

Oft fehit es den Mission-
briefings an entscheidenen
Informationen

Auch das Imperium
entwickelt seine Jiger
weiter

Das Ziel der Allianz: Der Todesstern

as Leben kann manchmal schon hart sein.

Als Handelstreibender im All hat man nicht
nur mit einem sehr umkéimpften Markt zu tun,
sondern auch mit einem ausufernden Konflikt
zwischen dem Imperium und der Allianz, der
einem gehorig zu schaffen macht. Irgendwann
wird jeder von einem Krieg eingeholt und so pas-
siert es natiirlich auch Euch, daf} Thr eines Tages
grofere Probleme mit der ,dunklen Seite®
bekommt. Beim Anblick des Sternenzerstérers
direkt vor der heimischen Basis ist dann auch der
ganzen Familie klar, daf die Streitkrafte nicht zu
einer simplen Visite vorbeischauen. Wohl dem,
der gute Kontakte zur gegnerischen Partei pflegt.
So macht Thr Euch auf, die Rebellen zu finden,
die stindig nach neuen Piloten suchen. Und
bevor Ihr iiberhaupt
dariiber nachdenken
kénnt, sitzt Thr
bereits im Cockpit
eines Allianz-Jégers
und kdmpft fortan
fiir das Gute.

So viele Schiffe,

' nip.nufdemﬂlld

Jediglich als
Bitmap im
Hintergrund.

—— www.lucasarts.com

X-Wing

Sﬁud 76
Throttle 100%

Nachdem LucasArts mit ,X-Wing vs.
Tie-Fighter gemerkt hat, dafi reine
Multiplayerprodukte in dieser Form
nicht unbedingt beliebt sind, haben
sich die Programmierer auf alte
Tugenden besonnen und eine richtig
gute Story eingebaut. Die ersten
Missionen dienen gewohnheitsméafig
der behutsamen Einfithrung in die
Steuerung der Schiffe. Schon zu
Beginn diirft Ihr den YT-1300 flie-
gen, an dem bereits Han Solo seine
Freude hatte. Spiter gesellt sich
auch das Nachfolgemodell YT-2000
dazu, das den Millenium Falcon
gerade in Bezug auf Geschwindig-
keit und Schildstérke toppt. Auf der Seite der
Rebellen kommen die bekannten Jéager zum
Einsatz. Die bekannten Schiffe der X-, Y-, A- und
B- sowie der Z95-Reihe stehen nach und nach im
Hangar fiir Euch bereit.

Alles beim alten

Es hat sich nicht viel verindert. Die obligatorische
Missionsbeschreibung fiithrt Euch in die néchsten
Aufgaben ein. Ein Malus in der Vergangenheit
wurde dann auch gleich mit iibernommen: Bei
einigen Auftrigen wird nicht sofort deutlich, was
genau passieren muf, aber keinesfalls darf, damit
Thr auch erfolgreich seid. So kann es schnell
geschehen, daB Thr ohne grofiere Fehler Eurer-
seits scheitert. Das ist besonders drgerlich, da der

- &. Unresol il
n E




Trotz nur minimaler
Anderungen schafft es X-
Wing Alliance aufgrund der
hohen Anzahl an
kimpfenden Schiffen den
Filmen niiher zu kommen,
als die alten Spiele.

Schwierigkeitsgrad in ungeahnte Hohen schnellt.
Bis dato scheint LucasArts auch eine empfindliche
Abneigung gegen dynamische Kampagnen zu
haben. Das Versagen wird ohne Gnade mit
nochmaligen Durchspielen geahndet. Vielleicht
sollte ihnen mal einer sagen, dall man Storys noch
interessanter gestalten kann, wenn dynamische
Feldziige geboten werden.

Erfahrene X-Wing-Piloten werden schnell mit
den diversen Tastaturkommandos klarkommen.
Die altbekannten Funktionen, beispielsweise
zum Konfigurieren der Schild- und Waffen-
energie, wurden implementiert. Grafisch wurde
ein wenig poliert. Die an einem Einsatz beteilig-
ten Schiffe sehen ausnahmslos besser aus, und
gerade die GroBkampfschiffe kommen besonders
gut zur Geltung. Auch die Anzahl der Raum-
schiffe wurde erhéht, wodurch die Atmosphére
den Filmen wieder einen Schritt ndherkommt.
Musikalisch ist LucasArts dem gewohnt hohen

Standard treugeblieben, was der Szenerie einen
zusétzlichen atmosphérischen Kick gibt.

Multiplayer

Da es besonders viel Spafi macht, einen mensch-
lichen Kontrahenten aus dem Sitz zu schieBlen,
kommt dem Mehrspielermodus eine immer
griflere Bedeutung zu. Um beim wie auch immer
gearteten Deathmatch-Modus keine Langeweile
aufkommen zu lassen, bietet ,X-Wing Alliance“
auch Teamplay wie z.B. den Angriff oder die Ver-
teidigung eines Groflkampfschiffes. Bei diesen
Partien stehen dann auch die imperialen Jager
und Bomber sowie das Schiff eines altbekannten
Kopfgeldjiagers, der in einer weit entfernten
Wiiste als Zwischenmahlzeit fiir grofleres Getier
diente, zur Verfiigung. Spieler mit guter Inter-
netanbindung kénnen sich wie damals schon bei
X-Wing vs. Tie-Fighter bei der Gaming Zone von
Microsoft neue Herausfoderungen suchen. mw

Minimum: PlI/266, 32 MB RAM, 4x CD-ROM,
3D-Beschleubigerkarte

Empfohlen: Pli/300, 64 MB RAM, 4x CD-ROM,
3D-Beschleunigerkarte

Nein, das ist nicht der
Todesstern, sondern ein
Sternenzerstirer

Der direkte Angriff auf einen
Sternenzerstirer ist immer
besonders reizvoli

Name: ........ X-Wing Alliance
SRR o Action
Hersteller: ........... LucasArts
Schwierigkeit: ........... hoch
PRSI e ca. 90 DM
Steuerung: ... .Tastatur, Joystick
Bplell i e englisch
Anleitung: ........ ... .englisch
Multiplayer: . .bis 8 Modem, IPX,

....Internet via MS Gaming Zone

GUT SPIELSPASS W

Mit gemischten Gefiihlen denke ich an die- wird. Doch fir mein freundlichstes Gesicht
sen Test. Sicher ist das neueste Werk von Lucas-  ist das Gebotene zu wenig. Es reicht einfach nicht, SOLO MULTI
Arts ein gutes Spiel und macht gerade ,Star  den Schwierigkeitsgrad und die Anzahl der Schif- 840 8 30
Wars”“-Fans eine Menge Spal3. Doch das fast iden-  fe zu erhéhen und ein wenig an der Grafik zu fei- ﬂ /U /0
tische Spielprinzip offenbart heute mehr denn je  len. Irgendwann sollte man auch am Gameplay i
die alten Schwachen. Missionsbeschreibungen,  selbst arbeiten und das hat LucasArts offensicht- ol Y 7 B%
die manchmal zu wiinschen librig lassen, und eine lich (ibersehen. Aber es wird gewil® einen weiteren GRAFIK
lineare Kampagne gewiirzt mit einem oft frustrie-  Teil der X-Wing-Reihe geben. Warten wir es ab BO%
renden Schwierigkeitsgrad. Heute kann jeder Spie- und hoffen darauf, das uns dann etwas geboten SOUND

el ler mehr erwarten! Nach Abzug aller Mangel bleibt ~ wird, das sinnvolle Neuerungen bietet und die provamtemio 40%

Maik Wahler ein Produkt, das sicher seine Liebhaber finden  alten Schwachen ausmerzt. SPIELTIEFE




sie ein
Bestseller, jetzt
gibt's die neue
Codemasters-
Rennsim endlich
auch auf dem PC

P
Der harte Kampf in den
Kurven hinterliiBt seine
Spuren im Blech

Die Innenansicht ist nicht
besonders hiibsch, dafiir

www.toca2.com

Downtown USA: Einer der zehn Bonuskurse

igentlich ist es ja erstaunlich, daf sich die

Formel 1 bei uns so itherragender Beliebtheit
erfreut. Sind doch die PS-starken Ingenieur-
phantastereien wirklich nur professionellen Pilo-
ten vorbehalten und lassen dem Normalbiirger
kaum Identifikationsmoglichkeiten. Im Ralley-
oder Tourenwagensport ist das schon ein bifichen
anders. Hier kommen nur Serienmodelle zum
Einsatz, die hinter Spoilern und Rennstreifen
noch das ganz gewéhnliche Auto erkennen las-
sen. Nachdem Fans des bodenstédndigen Motor-
sports letztes Jahr dank Codemasters schon auf-
regende Rennen in der Tradition von Ralley-As
Colin McRae erleben durften, geben Euch die
Englinder nun die Chance, an der British Tou-
ring Car Championship (BTTC) teilzunehmen.
TOCA 2 wartet mit allem auf, was die BTTC
letztes Jahr zu bieten hatte. Reales Regelwerk,
Originaldaten aller Fahrer und Teams und
natiirlich auch samtliche Fahrzeuge und
Strecken. Seid Ihr iiber den Tourenwagensport
nicht auf dem Laufenden, so kinnt Thr iiber ein
Infomenii allerlei Statistiken abrufen, aber auch
die Kurse genau unter die Lupe nehmen und
Euch zu jeder einzelnen Kurve Hinweise zur
optimalen Fahrlinie geben lassen.
An unterschiedlichen Strecken, auf denen Thr die
optimale Beherrschung von Fahrzeugen wie
Audi A4, Ford Mondeo, Honda Accord und fiinf
weiterer Modelle unter Beweis stellt, herrscht
bei den britischen Meisterschaften kein Mangel.
Die Saison findet auf acht recht unterschied-

“iwliehen Asphaltpisten statt, die allesamt im Ver-

inigten Konigreich gelegen sind. Da ist zum

“Beispiel der wunderbar geradlinige und breite

ruxton-Kurs, der nur durch einige simple
enker unterbrochen ist und sich deshalb her-
vorragend fiir erste Fahrversuche eignet, oder

die kaum zwei Kilometer lange Strecke von
Brands Hatch, bei der die Kurven wegen ihrer
Enge und gleichzeitiger Abschiissigkeit duBerste
Konzentration fordern. Je nach gewihlter
Schwierigkeit miift IThr sechs, neun oder 13
Rennwochenenden iiberstehen, wobei Thr nur
durch den Gewinn einer bestimmten Zahl Mei-
sterschaftspunkte in die jeweils nichste Runde
gelangt. Im Gegensatz zur Formel 1 finden bei
den Tourenwagen pro Austragungsort gleich
zwei Rennen hintereinander statt. Zunichst
tretet Thr gegen die 15 Konkurrenten zum Sprint
an, bei dem nur ein paar Runden gefahren wer-

Der schwarze Himmel droht bereits mit
miesem Wetter

den miissen und daher eine gute Startposition
relativ wichtig ist. Um Euch die Pole Position zu
verschaffen, habt Thr allerdings nur eine einzige
Chance; die Qualifikation besteht aus gerade mal
einer Runde mit fliegendem Start. Fir das
etliche Kilometer lingere Hauptrennen konnt
Ihr Euch dann nochmals auf dieselbe Weise
qualifizieren. Im Gegensatz zur F1 seid Ihr bei
TOCA gezwungen, wihrend des Rennens einmal
die Box anzufahren und mindestens einen
Reifenwechsel durchfithren zu lassen. Allerdings
ist der Ausflug in die Mechanikergasse meist

YAV




Voll auf Touren

nicht nur lastige Pflicht, wegen des wechsel-
haften Wetters macht es oft Sinn, einige Sekun-
den in das Aufziehen von Regenreifen zu in-
vestieren. Auch Schiiden, die Euer bestes Stiick
unterwegs erleidet und die sich in verbeulter
Karosserie, gesplitterten Fenstern oder fehlen-
den Stofistangen manifestieren, kinnt Ihr von
Eurer Crew reparieren lassen. Den zusitzlichen
Zeitaufwand konnt [hr Euch aber auch sparen,
da die Leistung des Wagens durch Unfille kaum
beeinfluit wird. Diese hohe Schadenstoleranz

GESAMY
LETZTER

Kein geeigneter Tag fiir einen Ausflug im Cabrio...

erlaubt Euch eine aggressive Fahrweise, die sich
besonders auf den engen und kurzen Kursen
auszahlt, wenn Thr Konkurrenten vom Asphalt
dringt oder in den Kurven als Rammbicke

Bei den Checkpoint-Rennen
droht ein knackiges Zeitlimit

geniigt hier schon eine einzige
Unachtsamkeit mit nachfolgen-
dem Dreher ins Kiesbett, um das
Game Over friiher als die Zielli-
nie zu sehen. Neben Einzel- und
Zeitrennen konnt Thr auch noch
die Konstrukteurs-Meisterschaf-
ten bestreiten, an denen alle Pilo-
ten mit Wagen gleicher Marke
und Leistung teilnehmen. Ford
Fiesta oder ein Formula Ford-
Bolide stehen hier sofort zur Ver-
fiigung, fiinf weitere Modelle
miissen erst durch Eure Erfolge freigeschaltet
werden. Aber nicht nur zusétzliche Fahrzeuge
dienen als Motivationshilfe, insgesamt zehn
Bonuskurse wollen dazu animieren, das Beste

A EAT

Wihrend der Einfahrt in die
Box entscheidet lhr, was
die Crew am Wagen

tun so

FOSTERS

SPAETES
AG

Simtliche Kurven werden

benutzt. Solltet Thr oder die KI-Fahrer es mit  aus Euch und Eurem Wagen herauszuholen. erliutert
dem Rowdytum tbertreiben, setzt es allerdings  Neben realistischen Motorsamples, diversen
Verwarnungen, die bei Haufung zu Punktabzug  gelungenen Soundeffekten und dem sparsamen MBI o e ) TOCA 2
oder gar Disqualifikation fithren. Boxenfunk kommen zusétzlich noch die Kom- Genre........... Rennsimulation
Die Meisterschaft ist nicht die einzige Moglich-  mentare der Fahrerlegende Hans-Joachim Stuck Hoepteler oo saqem
E e ; : ge fag g Schwierigkeit ....... einstellbar
keit, die englische Natur in Hosentrégergurten  aus den Lautsprechern. Allerdings wire es schin, PrRlsn ca. 90 Mark
und Integralhelm zu bereisen, TOCA 2 bietet eine = wenn Codemasters das nachste Mal fiir Kom- Steuerung ... .Tastatur, Jlf’\’s:ic';
ganze Reihe weiterer Spielmodi. In der Arcadeva-  mentare (und Bildschirmtexte) Leute verpflichten s'r:ui-e-l' _'_'tht;:h
riante rast Ihr je zwei Runden gegen sieben Geg-  konnte, die des Deutschen méchtig sind. sf Anleitang . sk s Deutsch
: : r Multiplayer . . .(Nulllmodem, IPX,
ne.r und die Uhr. Durcb P‘asmeren vhon Check Minimum: P200, 32 MB RAM, 4x CD, 55 MB HD, D3D- | . e TCPAP (8)
points erhaltet Thr dabei ein paar weitere wert- :

kompatibler Grafikbeschleuniger
Empfohlen: P266, 8x CD, 400 MB HD

GUT

volle Sekunden der knapp bemessenen Zeit. Oft

SPIELSPASS

Wieder mal ist es Codemasters gelungen, ein paar Runden die Finger von den

ein Playstationspiel technisch sauber auf den PC  Tourenwagen lassen, denn die Simulationspatina SoLo MULTI
umzusetzen. Zwar erinnern Menus und Spielgrafik  ist einfach zu diinn um zu verbergen, daR es sich 0 0
noch an die Konsole, dank 3D-Beschleunigung  hier um einen beinahe reinrassigen Actionraser /u /n

handelt. Die Leistung der Autos ist zu dhnlich, der
Schaden beeinfludt kaum das Fahrverhalten, die

bekommt Ihr aber eine weitgehend ansprechende
und flotte Optik zu Gesicht. Richtig punkten kann

79%

GRAFIK

TOCA 2 bei mir wegen dem leichten Einstieg, der  mickrigen Tuningoptionen verdienen keine Erwah-

Vielzahl an Spielmodi und Kursen und der rasanten  nung und die Gegner sind - wie die Kommentare 74%
und spannenden Asphalt-Action samt dicker Beu-  des Herrn Stuck — nicht besonders helle. Gelegen- SOUND &
len und zerschmetterter Scheiben. So spalig das  heits- und Spalfahrer haben trotzdem ihre Freu- m 48 h

Ganze ist, hartgesottene Rennprofis werden nach  de dran {und davon jede Menge!).




www.westwood.com ——

Ein Konigreich
kommt auf die

Hunde - und ein
Held lernt Seelen-
kunde...

ladstone ist mal wieder in Ge-

fahr: Irgendein Narr hat ndmlich
einen Zauberspiegel zerdeppert, und
das bewirkt die Entstehung von
magischen Portalen, durch die wie-
derum sogenannte ,RiBhunde” in das
Land eindringen, die schon die
gesamte konigliche Familie ausgerot-
tet haben. Die gesamte kénigliche
Familie? Nicht ganz, denn da ist noch
Copper, ein illegitimer und kaum
dem Jugendalter entwachsener Sprof§
des Herrschers. Auch er wurde ein
Opfer der Dimensions-Kéter, biifite
allerdings nicht sein Leben, sondern
nur seine Seele ein. Na gut, uns sind
schon schlechtere Hintergrundstories
untergekommen — aber sicherlich auch welche, die
nicht ganz so banal waren...
Wie auch immer, Copper wird also gerettet und
sucht die Hohle des Drarakels (LoL-Kennern
bestens bekannt) auf, um sich weise Ratschlige
erteilen zu lassen. Nachdem der mystische
Bewohner etliche Komplikationen spéter endlich
- aufgetrieben ist, sagt er dem armen Bittsteller
““aber nur, daB der Spiegel zusammengefiigt und
s Portale geschlossen werden miifiten — dann
e es schon auch mit der Seele wieder klap-
Was bleibt Copper also tibrig? Er riistet sich
t es eben geht aus und macht sich jenseits
ale auf die Suche nach Scherben...

Auch in den Dungeons erlebt
man wichtige Begegnungen

Warum sehen die Briicken in
diesen Rollenspielen nur
immer so unzuverlissig aus?

...und so im Spiel mit Voodoo 2 und unter einer
Auflésung von 800x600!

Doch zunéchst stehen ihm vier verschiedene Gil-
den fiir eine ordentliche Berufsausbildung zur
Wahl: Krieger, Magier, Kleriker und Diebe. Die
ersten drei sind recht einfach zu finden, fordern
von dem hoffnungsvollen Helden jedoch eine
kleinere Aufnahmepriifung. Was die Diebe
angeht, da ist gewissermafen der Weg das Ziel -
hat Copper sie erstmal aufgetrieben, darf er auch
bei ihnen mitmischen.

Zu den interessantesten Features gehort dabei,
daB man durchaus Mitglied mehrerer, ja, sogar
aller Gilden sein kann. Letzteres hitte den Vor-
teil, daB man die besonderen Fihigkeiten aller
Berufe (Schlisser knacken, geringere Mana-

A

Auf der Suche nach




kosten fiir Spells etc.) fiir sich
beanspruchen kann, allerdings
erlebt man dann — den Fans
von AD&D wird dieses Prinzip
bekannt vorkommen — deutlich
seltener einen Level-Aufstieg.
Davon abgesehen, stellen die
Gilden noch einen sogenannten
Jmagischen Begleiter” zur Ver-
figung, der dhnlich wie ein
computergesteuertes NPC-
Partymitglied agiert. Hier ist
jedoch tatsédchlich nur einer
erlaubt, weshalb man sich gut
iiberlegen sollte, welchen der
vier man akzeptiert — am
besten einen, in dessen Gilde
man nicht Mitglied ist.
Das Spielen selber besteht dann hauptsichlich
aus dem Absolvieren von Kdmpfen, Gesprichen
und gelegentlichen Hiipf-Einlagen. In den jewei-
ligen Welten, in die Copper durch die Portale
verschlagen wird, miissen auch ein oder zwei
Riitsel gelost werden, und im {ibrigen verbringt
man einen nicht geringen Teil seiner Zeit damit,
die Funktion (und eventuelle Eignung fiir alchi-
mistische Prozesse) der vielen verschiedenen
g, Objekte herauszufinden, iiber die
i man unterwegs so stolpert.
- Zu den
unerfreu-
lichsten The-
men bei diesem
Spiel gehort leider
die zuriickgebliebene
3D-Grafik. In Stidten und

i
[
i

Man kann die Eiswiirmer téten, aber es
ist schwer. Schnell vorbeirennen geht
einfacher...

Lore NI,

Ein letztes Gespriich mit dem weisen Einhorn, dann
verwindet es aus unserer Dimension

Gebéuden wirkt sie gar nicht so iibel (wenngleich
die technischen Anforderungen an den Rechner
deutlich hoher scheinen, als sie angesichts des
Gebotenen sein sollten), aber wehe, man gelangt
in die freie Wildbahn: Da stehen dann Papp-

Wir begegnen einem Geist im Gebdude
des Drarakel - hier einmal mit voller
Screenmaske

kulissen-Wilder herum, gelegentlich einge-

streute ,echte” Bdume sind einen Meter iiber

dem als flache Schicht ausgefiihrten ,Blitter- =
dach® einfach abgeschnitten, und iiber die Mon- -
ster will ich mich lieber nicht auslassen. Nurso- |
viel: Man sollte ihnen méglichst nicht zunahe
kommen (und zwar nicht aus dem normalerweise
tiblichen Grund...)! Aber auch in anderer Hingg...
sicht iiberzeugen vor allem die diversen in die
Riume und Szenarien eingebauten Objekte nicht.

Oft wirken sie einfach unschén gezeichnet,
obwohl sie interessanterweise nicht zur Aufpixe-

-

[ d

| » Oh nein, Westwood hat immer |

noch diesen krampfhaft flocki-
gen, ironisch sein wollenden
Dialogstil drauf! Und dann die

magischen Begleiter: Was ist |

mir meine Homunkula Gri-
selda mit ihrem hohlen
Geschwatz auf den Zeiger
gegangen!

Die deutsche Ubersetzung ist
im Ganzen ziemlich gut gelun-
gen, im Einzelnen aber nicht
immer: Da gibt es z.B. einen
Zauberspruch, der sich
.Weniger Licht” nennt -
gemeint ist natirlich mehr
Licht, aber halt in Form einer
schwachen Lichtquelle. Oder
die sog. ,RiBhunde”! Das mag
ja technisch gesehen korrekt
Ubersetzt sein, klingt aber trotz-
dem total bekloppt. Und was
schlieBlich eine ,Pharma-
copoe” sein soll, weil’ auller
dem Ubersetzer und dem
Duden (der das Wort aller-
dings mit ,k“ schreibt) kein
Mensch.

Westwood hat es doch
tatsachlich geschafft, den Spie-
ler zum Diskjockey zu degra-
dieren - und das im Zeitalter
der CD-ROM. Glickwunsch!
Last not least natiirlich das
Qutfit: Soweit man sich in der
Stadt bewegt, sieht's noch
ganz gut aus, aber in freier
Wildbahn kriegt man ange-
sichts der Blockgrafik-Land-
schaft mit ihren oft unschon
gezeichneten Objekten und vor
allem aus der Nahe extrem
grobpixeligen Subjekten wirk-
lich Augensausen. Hohlen-
spinnen etwa sehen aus wie
Schoko-Maikafer, und wer sich
mal richtig gruseln will, sollte
in die Ristungskammern der
Gilden, besonders der Kleriker,
gehen. Ob Harnisch oder
Handschuh - irgendwie erin-
nert dort alles an ausgewlirgte
Hinterlassenschaften von
Gigers Alien...

.




Sehr unansehnlich:
ein NPC im

= |n erster Linie die Musik! Das
abwechslungsreiche, mal
diistere, mal drohende, mal
untermalende Dudeldei gefallt
wirklich sehr gut. Auch die
deutsche Sprachausgabe muR
(eine Seltenheit heutzutage)
gelobt werden. Die Sprecher
passen zu den Charakteren,
und fiir die hirnlosen Dialoge
kdnnen sie ja nix.

= Erfreulich vielfaltige Objekte
zum Einsammeln, die eigent-
lich immer zu irgendwas tau-
gen. Man muB halt erst her-
ausfinden, wozu. Auch das
Alchimie-System der Kleriker
ist eine nette Idee.

= Auch wenn die Story an sich
nicht sooo furchtbar geistreich
klingt: Uber die Storyfiihrung
haben sich die Designer offen-
bar Gedanken gemacht. Ins-
besondere die Liste mit den
noch zu erledigenden Auf-
gaben ist nicht Gbel.

Nam® ....0 . Lands of Lore Il
Genre ........... 3D-Rollenspiel
Hersteller .......... Westwood/

................. Electronic Arts
Schwierigkeit ......... variabel
PoalS iy i ca. 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Splel L ss e G deutsch

............. deutsch

lung neigen, wie die Ungeheuer und Scheusale.
Sehr viel angenehmer ist es, iiber die Akustik
zu berichten: Insbesondere die Musik gefiel uns
gut! Sie paft zu den sich jeweils abspielenden
Szenen und klingt auch fiir sich genommen

super! Etwas zwiespiltiger geriet unser

Blockgrafik in der Wildnis - und der griine
Zaun im Hintergrund soll ein bewaldetes
Seeufer darstellen

Eindruck, was die Sprachausgabe angeht,
da hier der verkrampfte Frohsinn des Spiels
ziemlich nervte, aber bei Lichte betrachtet ist die
Lokalisierung an sich offenbar recht gut gelun-
gen, was sich nicht zuletzt in der Auswahl
,passender” und kompetenter Sprecher duBert
(generell eigentlich einer der grofiten Stolper-
steine, wenn es um die Eindeutschung von
Sprechtexten geht).

Ich habe Schwierigkeiten, das Pub-

CEEREED -

Es gibt noch einen weiteren
nicht ganz eindeutigen Bereich,
nédmlich den der Handhabung.
Prinzipiell steuert sich der selbst
nicht sichtbare Held (First-
Person-Perspektive) recht ein-
gingig, zumal je nach Vorliebe
sowohl die Maus als auch die
Tastatur zur Verfiigung stehen.
Die restliche Steuerung funk-
tioniert ebenfalls ziemlich in-
tuitiv, aber zwei Haken storen
den an sich guten Gesamtein-
druck: Erstens kriegt man unter
Umsténden Probleme, wenn
man etwas aufnimmt, dann
aber feststellen mufl, dafl das
Inventory bereits voll ist. Denn man kann offen-
bar nur gegen Solo-Objekte tauschen (der
Austausch gegen einen unersetzlichen Superdu-
per-Megakristall ist dann moglich, gegen zwei
Heilblitter, wie sie an jeder Ecke im Dutzend
wachsen, hingegen nicht. Zweitens ist das

Bunt ist's schon, und sieht auch nicht
schlecht aus, soweit es um Gebiude
geht...

Umschalten von Spell- auf Schwertkampf
etwas umsténdlich — gerade mitten im Gewiihl
stort das ziemlich, wenn man plétzlich durch
Manamangel wechseln und dazu den Spruch
erstmal wieder links unten am Bildschirmrand
»ablegen“ muB. Jn

Minimal: P233, 32 MB RAM, 8x CD, 450 MB HD
Empfohlen: Pll-350, 64 MB RAM, 16x CD

mit dem ersten ,Lands of Lore”

SOLO

70%

e ————

GRAFIK

61%

SOUND

SPIELTIEFE

likum zu orten, auf das ,LolL3" abzielt. Gestandene
Rollenspiel-Veteranen werden vermutlich schon
wegen des ,Witzischkeit-kennt-keine-Grenzen-Stils”
des Testkandidaten naserimpfend ihrer Wege zie-
hen. Nachwuchs-Abenteurern aus der Action-Bewe-
gung diirfte hingegen die Optik indiskutabel vor-
kommen. Und was Leute mit Hang zu einer guten
Story angeht, so konnte denen eher noch das sonst
wenig liberzeugende ,Return to Krondor” gefal-
len. Nein, man muf es wohl so hart sagen: Bereits

hat Westwood den Zenith seiner Rollenspiel-Kom-
petenz erreicht und iiberschritten. Wer freilich mit
den Problemen und Mangeln leben kann, sieht sich
einem immer noch recht ordentlichen Rollenspiel
gegeniiber, das vor allem Starken im Bereich der
unaufdringlichen, aber effektiven Storyfiihrung vor-
weisen kann. Doch seien wir ehrlich: Schon der
sehr ahnliche Vorgénger konnte vor anderthalb
Jahren keine echte Begeisterung mehr wecken -
und das war noch in der Rollenspiel-Hungerzeit!

Joe Nettelbeck

VAV

f
|




POWE RPMYER

hinterlassen

Spuren!

www.powerplay.de

Keine Erfolgs-Strategie, kein Trick und kein Cheat bleibt
ihnen verborgen! Denn Power Player sind mit ihrer Power
Play immer auf dem neuesten Stand! Wo die anderen
noch griibeln, stiirzen sich Power Player schon auf das
ndchste Level. Als Dauer Power Player bist auch Du immer
dabei - mit einer randvollen CD, die Dich jeden Monat mit
aktuellsten Spiele-Demos und Tips&Tricks versorgt. Und
der Preisvorteil von 15% ist auch nicht zu verachten!

CHINES)EY *
.

Ich werde Dauer Power Pla_yer‘

.la, ich will Power Play jeden Monat frei Haus - mit 15% Preisvorteil - fir nur
5,50 DM statt 6,50 DM Einzelverkaufspreis! (Jahresabopreis 66,- DM; Studenten-
Abo 57,60 DM) ich kann jederzeit kindigen. Geld fir schon bezahlte, aber noch
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zurdick.

ich widerrufen. Die Frist
ng. Zur Wahrung der

Predator

Name 7Vorname

Strafle / Nr.

PLZ/Ort =
Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt):
O nach Erhalt der Rechnung O bequem durch Bankeinzug

ens vs

: - j': _'j'h-"‘- o
Y oy

Kontonummer 3 Bankleftzahl

Coupon einfach ausfillen und ab damit an

Power Play, Aboservice CSJ,
Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen

oder per Fax an 089 / 20 02 81 22

oder bestell doch einfach per E-Mail
unter weka@csj.de

Geldinstitut

Datom, .UM, - = e o

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei
Power Play, Aboservice CSJ, Pastfach 14 02 20, 80452 Munchen schriftlich widerrufen. Die Frist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Widerrufsfrist

e nach Datum des Poststempels Deiner
genigt die rechtzeitige Absendung des Wider

Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Manchen

EEEEEEEBRER

gengt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.
DPESS

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei

Power

Datum, 2. Unterschrift ey Meine Telefonnummer
Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen)



Team intim

Damit lhr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen
konnt (vor allem ihre personlichen Spiele-Vorlieben)

freut sich persdnlicher Grofite Ent-

Knastkamera besonders auf Favorit in tduschung in und sonst...
dieses Spiel diesem Heft diesem Heft

Star Trek - Birth Die X-Demo der CD - Lands of Lore 3, ...drgere ich mich
of the Federatiom, weil es héchste weil es grafisch ' {iber jene Autofah-
. weil ich gerne . Zeit wurde fur . sogar von einem rer, die vor lauter ]
Cardassia und Romi- | einen guten Priva- | Online-Spiel wie | Sonnenschein und {
' lus erobern wiirde | teer-Nachfolger. X | Everquest in den Frithlingsgefiihlen |
. (Kaplah!) | erinnert sogar ans | Schatten gestellt v6llig blind durch
' glorreiche Elite. wird. .. die Gegend trudeln.
i
' Descent 3, weil der = Warzome 2100, weil  Descent 3, weil es  ...hdtte mich fast ;
 dritte Teil der es echt geil ist -  halt nur ein mider meine Frithjahrs-
' Weltall-Ballerei aweia - mir gefdllt = AufguR zu werden Midigkeit daran
| wieder BAbwechslung  ein Strategiespiel, | scheint. Fiir ein gehindert, mich iiber
in das Einerlei der = ich muf wohl doch Grafik-Update hitte ' Voodoo 3 zu freuen -
Katakomben-Shooter | mal dringend zum man eigentlich | aber wer das gesehen
bringt. . Arzt... nicht soviel Zeit hat, ist garantiert
! gebraucht. .. hellwach...
Star Trek - Birth Warzone 2100, weil X-Wing Alliance, ...versuche ich
of the Federation, ich nach den TA-Nie- weil ich einfach noch immer Joe
weil ich Ralf jeden derlagen vielleicht mehr erwartet habe © davon zu
; Ercberungsfeldzug endlich eine Chance  und letztendlich ' {iberzeugen, dafs ihn
... ' mit Freuden und - sehe Colm:xel Effelzn- | nur ein »gutes” " keine Orcs vor dem
b Simulasion Tarnmechanisms iberger in seine | Spiel dabei heraus- | Verlag angreifen
[ 4 e flollenspiele | vermiesen werde. Es | Schranken zu weisen. . gekommen ist. werden. Everqguest
_h lebe Romulus! ist zuviel fir ihn.
| Unreal Tournament, TOCA 2 und Warzone Lands of Lore III, ...habe ich erfolg-
weil wir eine bei- 2100, denn mit den weil ich den ersten reich die Redaktion
nahe testfdhige beiden Titeln haben ' Teil noch sooo gut ' mit dem Begriff
# Version hier hatten Reflexe wie graue in Erinnerung habe yHoschi* infiziert
Geschicklichkeit, und sowchl Grafik Zellen in diesem und dachte, West- (auch wenn sie
Fi:*f:’::r‘:er ¢ s””-magie. als auch Waffen- Monat genug zu tun  wood hitte aus den . eigentlich gar
vielfalt einfach Fehlern des zweiten ' nicht wissen, was
Jdnwirklich® sind gelernt das sein soll...)
Descent 3, weil ich Aliens vs. Predator, Lander, weil das ...hat mich auch
gespannt bin, ob - Warzone 2100 und " Spiel nicht eimmal = das Everquest-Fie-
 Interplay damit an  Machines, weil ich  halb so gut ist wie @ ber nicht gepackt.
alte Erfolge mich einfach nicht | sein absolut genia- Ich zdhle lieber
ankniipfen kann. entscheiden kann. ler Soundtrack. weiterhin schén
meine Frags.
Silent Hunter 2. - Warzonme 2100, weil Windows . Nach dem ...fdllt mein pri-
Endlich wieder mal es alles bietet, Hardware-Upgrade vater Vergleichs-
ein Spiel, wirend was ich mir von meines Testrechners & nachtest zwischen
dem man in Ruhe einer Echtzeitstra- hab ich eine unter- = Transport Tycoon
friihstiicken kamn, tegie zur Zeit haltsame Woche mit | und Sim City 3000
Strategie, cohne in den Pausen- | erwarte. Und es . einem knappen Dut- | doch knapp zugun-
Fritz Eifanbergary Wistachult | modus schalten zu sieht toll aus. | zend Neuinstalla- sten des Maxis-
- miissen (Hrhrhr) ! tionen verbracht. Spiels aus.
Vampire - auch wenn Everguest, weil mein Mankind, weil es - ...hat mich Maiks
- es noch dauern . Druide demnéchst ' dreieinhalb Monate = Platzwunde am Kopf
wird: Ich splire ‘ Level 7 erreicht nach der Verdffent- | echt fasziniert.
. schon das frische " und jetzt schon { lichung (!) immer | Daft ,Everquest" so
Blut am Gaumen! | etliche neue, coole | noch nicht richtig | realistisch ist,
| <evil grin> Zauberspriiche lauft! ! hitte ich denn doch
i bekommen hat! : ' nicht gedacht...

10 0] EAY



Das wiihlte die Redaktion

Die aktuellen Charts

Auf vielfachen Wusch veréffentlichen wir wieder Charts -
und zwar die (absonderlichen) Vorlieben unserer Redak-
teure, ermittelt nach dem Grad der allgemeinen Begeisterung
oder der Hiufigkeit von Multiplayerpartien.

So hat die Power Play Redaktion in diesem Monat eintriichtig
abgestimmt:

Redaktlonscharts

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 ausgefiillte
Registrierkarte Eures neu erworbenen Spiels samt Wunsch-
gewinn an Microprose zurtick, und mit ein wenig Gliick gehért lhr
zu den fiinf Auserwahlten, die sich aus der hochwertigen Palette
des Spieleriesen ein Programm eigener Wahl aussuchen diirfen.

Die fiinf Gewinner im Mérz sind:
1. Warzone 2100 Daniel Harisberger Dirk Blocksdorf
B2, Abons versimBisaRR L SRR Von-May-Str. 7 Messener Str 7 1/2
. Everquest CH-3604 Thun 87509 Immenstadt
5. Wages of... ,indiziert” (Activision) Kristian Seehausen Markus Hamester
Ostdeutscher Weg 3 Maxstadtstr. 16
Heroes of Might & Magic 3 29690 Schwarmstedt 80689 Miinchen
9. Star Trek: B.o.t.F. (Alpha)
Norbert Stelter
Wollstr. 45
45770 Marl

POWER PLAY

Kein Technogeschwafel!
Kein PC-Chinesisch!

Alles echt einfach!

Neu!

echt

einfach einfach

Access 97 WinWord 97 Visuval Basic 5

echt einfach echt einfach echt einfach
Nicol/Albrecht; 1998 Nicol/Albrecht; 1997 Nicol/Albrecht; 1998

3-7723-7473-5

: ISBN 3-7723-7363-1
§219~/5Fr 25-/DM 29,95

05 219-/5Fr 25-/omM 29,95

ISBN 3-7723-7992-3
05 219,-/5Fr 25-/oM 29,95

ISBN 3-7723-7414-X
©8 219,-/5Fr 25-/DM

-Verlag GmbH ¢ Gruber StraBe 46a * 85586 Poing ¢ Tel.: 08121/951-444 + Fax 08121/951-679
orve 106004, 2214 o http://wwwifranzis.de



" Je prachtiger, glitzern-
_ der, effektvoller und
fot&g@isﬁscher ein
PC-Spiel wird, desto
_mehr 3D-Bums wird
von dereGliafukkarte
erwarggt Wir haben
bei 13 aktuellen

' Modellen iiberpriift,

ob sie den Namen

o schnell kénnen sich die Verhiltnisse
__ ¥ andern; Waren bis vor kurzem noch die
« Voodoo- und Voodoo-2-Boards der Grafikkar-
tenhersteller dank ihrer Leistung und groflen
Verbreitung das Malfi aller Dinge bei der 3D-
Beachleumgu.ng, so0 scheint sich die Situation
mm ich zu wandeln. Voodoo-Chip-Erfin-
der 3Dfx hat sich den texanischen Board-
hersteller STB einverleibt und entschieden,
die neue Voodoo-3-Generation hauptséchlich
als eigene Beschleunigerkarte auf den Markt
zia bringen. Eventuell werden nur einige aus-
gewahlte Drittanbieter in den Genuf} kom-
men, ehmfalls den Voodoo-3-Chip zu erhalten.
Damit éﬁrﬂ:e im Spielemarkt die Omni-
présenz der 3Dfx-Chips wohl ihr Ende fin-
den, denn einige Markenhersteller miissen
sich fiir ihre Beschleunigerboards nun ande-

. ren.3D-Chips zuwenden. Und da gibt es eine

gewisse Auswahl: Der berechtigte Hoffnungs-
. tréiger heifit Nvidia TNT 2. Schon erste Tests
der Proto‘tyjpen bescheinigen hervorragende
3D-Power. Aber es dauert wohl noch bis zum
Spatsommer. Ein weiterer Mitspieler konnte
endlich 3DLabs mit dem Permedia 3 werden;
g ewig angekiindigt, kinnte der Chip eines

* Tages fertig sein. Im Low-Cost-Segment will
sich Intel zuriickmelden, wihrend Videologic

Im Test: 13 Beschleuniger

Die 3D-Zukunft: Nahezu fotorealistisch werde die
Darstellung des G400-Chips, verspricht Matrox

noch immer auf weitere Abnehmer des Power
VR 2 hofft (sitzt in Spielhallen-Automaten
und in der SEGA Dreamcast-Konsole). Zwi-
schenzeitlich hat ATI den verheifungsvollen
Rage 128 gelauncht. Er bietet eine gute
Leistung im Vergleich zum Banshee und
TNT, kann aber in Sachen 3D-Leistung
kaum mit Voodoo3 oder TNT 2 mithalten.
Der Savage 4 von S3 steht in den Start-
lochern, wird sich aber hauptsédchlich um
gute 2D-Performance kiimmern, speziell um
die dringend benétigte Ansteuerung von LC-
Flachdisplays und um hichste Auflésungen
im Windows-Bereich.

Matrox hat bislang seinen G400-Chip an nie-
manden lizenziert, seine Leistungswerte
héren sich sehr vielversprechend an. Doch
die ersten Boards werden wohl erst ab April
ausgeliefert. Bis jetzt machte Matrox ebenso-
wenig wie ATI anstalten, einen zusétzlichen
Anbieter mit Chips zu beliefern. Ausnahme
sind sicher wieder ihre OEM-Kunden
(Motherboard-, Notebook und PC-Bauer), die
bislang keine Ambitionen zeigten, in den
Markt fiir Grafikboards einzusteigen.

In Prospekten, auf Datenbléattern und bei
Vorfiihrungen fiir Presse und Messe klingen
die Leistungswerte aller neuen 3D-Chips ver-
heiBungsvoll. Konnte man den Riva TNT und
Banshee bei maximal 800 x 600 Punkte zu
fliissigen Animationen iiberreden, wird die
neue Generation eine Stufe hoher ansetzen.

Mit der richtigen Pentium-Power sind Auf-

losungen von 1024 x 768
Pixel kein Problem mehr
und werden schnell zum
Standard avancieren.
Optimiert sind Voodoo 3
und Riva TNT 2 ganz
klar fiir den Pentium IIL.
Erst mit der neuen Pro-
zessorgeneration  ver-
spriihen sie ihre vollstéin-
dige Pixelpracht.
Kandidaten wie der Rage
128 von ATI konzentrie-
ren sich auf ihr Allround-
Talent, méglichst viele
Features auf einmal zu
bieten. Dazu gehéren Un-
terstiitzung von DVD per
Software sowie multimediale Erweiterungen
fiir Video und TV — eine All-In-One Rage 128
wurde auf der CeBIT gezeigt. Die 3D-Perfor-
mance bleibt dabei etwas auf der Strecke,
dennoch denkt der Hersteller an Besitzer
realistischer Systeme und nicht an Intels
Traumrealitit einer reichen Upgrade-Gesell-
schaft fiir neue CPUs. Wie gut die einzelnen
Rage-Ergebnisse sind, konnt Thr im Testbe-
richt (s. Seite 107) nachlesen.

Doch nicht nur das reine Leistungspotential
eines 3D-Chips entscheidet iiber seinen
Markterfolg. Der héingt bei Beschleuniger-
karten vor allem davon ab, welchen Chip
bzw. welche Grafikschnittstelle die Spiele-
hersteller bevorzugt unterstiitzen. Hier domi-
niert als kleinster gemeinsamer Nenner
sicherlich Direct-3D. Diese von Microsoft via
Windows durchgesetzte Software-Schnittstel-
le (jiingste Version 6.2, Version 7 in Arbeit)
scherrt sich wenig um die zugrundeliegende
Hardware, so lange sie schnell genug ist und
die wesentlichen 3D-Funktionen beherrscht.
Ebenso universell und sogar betriebs-
systemunabhéngig funktioniert die Grafik-
sprache Open GL. Sie nahm vor iiber zehn
Jahren in der Unix- und Workstationwelt
ihren Ursprung und hat sich dank der
Spieleprogrammierer nun auch im PC-Reich
einen Stammplatz erobert.

Performance und Funktionsvielfalt der spe-
zialisierten 3D-Beschleuniger werden natiir-

lich weder von Direct-X noch von Open GL




voll ausgereizt. Wer das will, muBf halt fiir
den jeweiligen Chipset einen optimierten
Treiber oder eine eigene Schnittstelle ent-
wickeln — eine Arbeit, welche die Boardher-
steller gerne den Spieleprogrammierern
iiberlassen. Jenen gelingt aus Zeitnot aber
selten, fiir ihr Spiel einen Support aller
wesentlichen 3D-Chips zu programmieren.
Sie konzentrieren sich deshalb meist auf die
verbreitetsten Varianten. Und hier ist bis-
lang der Voodoo2 absolut fithrend, jeder nam-
hafte Boardbauer hat mindestens eine Karte
im Angebot. Optisch wirkte die zum Voodoo-
Chip gehorende Glide-Schnittstelle immer
noch am besten. Wie lange Glide von den
Programmierern noch gesondert behandelt

Voodoo 3 3000 von 3Dfx

B islang baute Chipher- —
steller 3Dfx nur Refe-
renz-Boards, die anderen
Grafikkartenherstellern als
Orientierung fiir ihre Ent-
wicklung dienten. Mit der
Ubernahme des texanischen
Boardspezialisten STB setzt
3Dfx nun auf die eigene
Marke: Voodoo 3 3000 heifit
der Newcomer, der momentan
auch konkurrenzlos bleibt, da

ja die dritte Generation dieses bewéhrten
Grafikchips noch keinem anderen Hersteller
zur Verfiigung steht. Der Voodoo 3 zaubert
etwa die doppelte Leistung eines Banshee-
Chips auf den Monitor, was sich in-der
Praxis in einer hohen Frames-Zahl wider-
spiegelt (siehe Testwerte).

Drei Versionen der 3Dfx-Karte sind in
Planung. Die Modelle 2000, 3000 und 3500
unterscheiden sich durch RAMDAC und
Speicherausstattung. Unser Testmodell

Grafik-Benchmark ................. 419
3D-Benchmark .................... 799

Incoming-Demo (1024 x 768) ..........
.......................... 49.8 Frames/s

ge 3D-NMasch

boards fiir 2D- und 3D-Graf|k

wird, ist fraglich. Der Voodoo 3 als 2D/3D-
Chip wird sich mit seiner Kompatibilitit
eher am Banshee-Chip orientieren. Und der
bot von Allem etwas.
Fazit: Branchenkenner sehen auch bei den
neuen 3D-Chips keinen klaren Sieger. Wer
den Markt demnéchst dominiert, werden erst
die Verkaufszahlen zeigen. Es bleibt den
Entwicklern also nach wie vor keine andere
Wahl als Direct-X, Open GL und Treiber fiir
eine Auswahl von 3D-Chips zu implemen-
tieren. Und der Kdufer? Der muf} sich immer
noch Gedanken iiber seine Lieblingsspiele
machen, denn nicht jede Grafik-Engine lduft
auf jedem Beschleunigerboard.

Perry Mhorgen/rm

Das Original
von 3Dfx:
Voodoo 3
3000

besafi einen 350-MHz-RAMDAC und 16
MByte Grafikspeicher (6ns SGRAM), der
mit 166 MHz getaktet wird (Banshee: 100
MHz). Damit 146t sich also eine Auflésung
von 1024 x 768 Bildpunkten in einer absolut
augenfreundlichen Bildwiederholfrequenz
von 120 Hz darstellen - und das bei 16,7
Millionen Farben. Wer die Auflésung auf
1280 x 1024 steigern wollte, erhielte immer
noch eine Wiederholrate von 85 Hz.

Der Grafiktreiber des Voodoo 3-Boards, das
sowohl 2D- als auch 3D-Modi beherrscht,
soll sich (gliicklicherweise) nicht an dem
2D/3D-Vorginger Banshee, sondern an Voo-
doo 2 orientieren. Damit diirften die meisten
PC-Spiele, die schon heute Glide unterstiit-
zen, auch unter Voodoo 3 ihren Dienst auf-
nehmen. Dies klappte im Test bei Unreal,
Half Life und Turok 2 auf Anhieb. Nur Klin-
gon Honor Guard versagte den 3D-Dienst.

\ erreicht sogar Regionen, die bi

B PP WERTUNG sy

Das Testsystem
Um die 13 Testkandidaten etwas zu fordern,
haben wir sie in ein sattes PllI-System
eingebaut -
mit 400 MHz
Taktfrequenz,
256 MByte
Hauptspeicher
und 19-Zoll-
Monitor. Die
Tests liefen in
der Regel mit
32 Bit Farbe.
Zum Vergleich muBten die Karten auch in
einem lauen P1/200-System ackern.

Schon mit bloBem Auge 18t sich die verbes ’
serte 3D-Darstellung in den Spiel merken-
nen. Und der spiirbare Perfo

pelten Voodoo 2 im SLI-Mod
Farbe vorbehalten waren.
Fazit: Wer bei den bisherigen 2D/3D-Karten
die Glide-Unterstiitzung vermifite, wird end-
lich beim Voodoo-3-Board von 3Dfx/STB fiin-
dig. Und da es obendrein eine tadellose 2D-
und die bislang beste 3D-Performance vor-
weisen kann, erhilt es den begehrten Power-
Play-Volltreffer. Daran kann auch@er (noch)
fehlende GL-Treiber nichts éindern.” *

88

G AR e Voodoo 3 3000
BNDE i e 2D/3D-Grafikkarte
PIOrstelar: - .. ... o 3Dfx
KEPRIPOI. ..o vt Voodoo 3
Videospeicher: ...... 16 MByte SGRAM
BAMBDAG:: . .- S E 350 MHz
IS s T T T AGP
Tialber: ... ... WIN 95, 98, NT, Glide,

............. Direct 3D (Open GL in Vorb.)
Proly; " feseiia iy ca. 350 DM
Plus: ..... gute 2D- und beste 3D-Leistung,

......... Glide-Support, hohe Auflosungen
Minus: . keine 100% Abwirtskompatibilat,
........... erst in HighEnd-Systemen volle
..... 3D-Leistung, nur 16 MB Videospeicher




ch in jiingster Zeit auch um
das spielerisch veranlagte PC-Volk. Eindeu-
tiges Indiz: Die 2D/3D-Karte AGP V3200
wird zusammen mit dem schieflfreudigen
#" Incoming ausgeliefert.

¥ Da das Board auf dem bekannten Banshee-
Chip wﬁ*& basiert, unterliegt es klaren
Grenzen uflosung und 3D-Effekten.
Damltﬁal e nicht leiden muf, hat Asus
zumindestens die Bildwiederholfrequenz auf-
gebohrt — bis auf sensationelle 250 Hz. Wer
o also groBe Monitore ab 19 Zoll sein eigen
nennt,ﬁrf mit diest _Banshee getrost eine
4 Auflosung von 1‘280 "x 1024 Bildpunkten
& fahren. Sie w dﬁm“immer noch in augen-
" schonenden 1ﬁ@§dargestellt Allerdings

Grafik-Benchmark ................. 369
3DBenchmark .................... 336
Incoming-Demo (1024 x 768)

.......................... 30,1 Frames/s

- M it der ,Monster“-Familie hat
sich Diamond in Spieler-
kreisen einen respektierten
Ma*!‘k%mmen erarbeitet.
Ke;g;\ Wunder also, dal}
die 3D-Gemeinde un-
geduldig auf die
Verfiigharkeit der Monster Fusion
wartete. Das Board basiert zwar
jour* auf dem Banshee-Chip von 3Dfx,
A ond kitzelt wie gewohnt bessere
daten heraus als andere.
et e?ﬂelt die Fusion beim Grafik-
'Benchmark ein 2D-Rekordergebnis (siche
Testwerte). Und sogar in der 3D-Disziplin
liegt sie einige Frames/s vor den Banshee-
(Artgenossen Und wer den Q2-Test macht,
wird ebenfalls ein Superergebnis erhalten,

Grafik-Benchmark ................. 454
3DBenchmark .................... 361
Incoming-Demo (1024 x 768) ..........

.......................... 30,7 Frames/s
Support durch 3D-Spiele ....... sehr gut

Incoming inklusive: Das Banshee-
Board AGP-V3200 von Asus

leidet darunter die 3D-Performance, die bei
der V3200 auf klasseniiblichem Niveau zu fin-
den ist. So kommt das beiliegende Incoming in
der 1000er-Auflésung kaum iiber 30 Frames/s
hinaus (siehe Testwerte). Bei hoheren Auflo-
sungen wird der SpielefluB tréige bis stockend.

Noch ein Monster:
Die Diamond Monster
Fusion setzt die
Erfolgsstory fort

was ja sicher

auch mit dem
Glide-Support
zu tun hat.

Mini-GL  wird

zusitzlich mitgelie-

fert, funktionierte aber
nicht in jedem Fall.

Die reine Grafikleistung wird
garniert mit einer automatischen Installa-
tionsroutine & la Diamond. Bei soviel Posi-
tivismen miissen doch irgendwo Haken sein?
Es gibt praktisch nichts Mefbares, aber auf-
merksame Beobachter werden beim Spielen
ab und an iiber falsche oder blasse Darstel-
lungen stolpern. Die Feinarbeit an Treibern
und Grafikoperationen hmtetl&ﬁt also doch
einige Spuren, die allerdings nur Perfektio-
en ein Dorn im Auge sein diirften. Und

Im 2D-Betrieb dagegen diirft Thr ungetriibt in
die hohen Modi wechseln.

Fazit: Wer mit grolem Monitor itherwiegend
durch die hoachauflésende Windows-Welt
surfen mochte, um nur ab und an eine
Spielepause bei niedrigerer Darstellung ein-
zulegen, wird das giinstige Asus-Board
durchaus zu schitzen wissen.

. PP-WERTUNG sumy
[ET——— 0
T e AGP-V3200
L e e 2D/3D-Grafikkarte
Farsteller ., e Asus
Erafikehim: ... - oone e s Banshee
Grafikspeicher: ..... 16 MByte SGRAM
A ) e et s R 250 MHz
R b R g e e e AGP
Tralber: = ... 20 WIN 95, 98, NT, Glide,

.............................. Direct 3D
Pralgs il T T ca. 215 DM
Pl i Hohe Bildwiederholraten,

...................... Incoming liegt bei
Minus: ...... Manche Ego-Shooter laufen

..... nicht, keine optimale 3D-Performance,

........................... kein Mini-GL

jene zihlen nicht unbedingt zu den klas-
sischen Banshee-Kiufern.

Fazit: Die Monster Fusion ist das beste
Banshee-Board, das wir bislang im Test hat-
ten. 2D- und 3D-Performance reichen fiir den
PC-Alltag allemal aus. Erst Profi-Grafiker
und Hardcore-Gamer werden an ihre Gren-
zen stofen. Mini GL, Direct 3D und Glide
sorgen bei der Fusion fiir optimale Spiele-
Kompatibilitit.
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PERINIET ..o vo i s Monster Fusion
Typ: ................. 2D/3D-Grafikkarte
Hersteller: .................. Diamond
Cralkehwmy: " = Banshee
Grafikspeicher: ..... 16 MByte SDRAM
L e s 250 MHz
L R e e e e o PCI
TroIDOr: e savny WIN 95, 98, NT,
................ Mini GL, Glide, Direct 3D
Prals: e ca. 225 Mark
Plus: ... .Sehr gute Banshee-Performance,
............ sehr gute Treiber-Ausstattung
Minus: ... .vereinzelte Darstellungsfehler,
..................... blasse Farbverlaufe




lerweile mehr als Banshee -
aber auch tiefer in die Tasche greifen.

Fazit: Fiir ein schmales Budget und fiir
Gelegenheits-3D-Spieler diirfte die Silver
Crest eine ideale Losung darstellen, sofern =

A nubis hat sich einen Namen mit preis-
werten Eingabegeridten gemacht. Mit
den Typhoon-Grafikkarten sollen die PC-
Spieler nun noch mehr erfreut werden. So
tiberzeugt die Banshee-Karte mit dem
poetischen Namen ,Silver Crest“ ganz
banal durch den Preis. Fiir schlappe %

200 Mark tritt sie in Aktion. :
Gespart hat sich Anubis ein Installations- "%
programm. Geitibte Windows-Recken haben

den Treiber im Handumdrehen eingebunden.
Jener supportet die meisten Action- und

v e S | e 7 5y,

2D/3D-Lésung

Rennspiele, steigt aber beim beriihmtesten, 1'\_1 arr-le: """""" Typhaon Sllvi,rkims{
indizierten Spiel aus. Funktionen verzichten. Dafiir be- H‘::étél'lé.r'. """""" ZDBD'GraAnj;z
Der Banshee-Chip von 3Dfx erreicht wie  herrscht Banshee auch noch den 2D-Modus, Grafikchi;;: """""""""" B A
gewohnt fast das Niveau seines grofien Voo-  und zwar in akzeptabler Geschwindigkeit. Grafikspei ch.e.r.:. ' 16 MByte SGRAM

doo-Bruders, mul} aber auf ein paar 3D-  Wer als Spieler mit Auflésungen bis 800 x RAMDAC: 250 MHz
600 Pixel und 16 Bit Rendertiefe leben kann, | g,... 7

BHB dmses e o o ol AGP
_m— der wird sich an diesem Banshee-Board Trelbar— - - WIN 95, 98, NT,
Grafik-Benchmark ................ 352 erfreuen konnen. Wer die Karte hier dber- | Glide, Direct 3D
T 414 reizt, wird mit aufblitzenden Polygondrei- T e S ca. 200 Mark
Incoming-Demo (1024 x 768) .. ... .. .. ecken bestraft. Anspruchsvolle Action-Fans, Plosca ey e giinstiger Preis
__________________________ 30,4 Frames/s die brillante Grafiken, hochkomplexe 3D- Minus: ........... keine Setupsoftware,
Support durch 3D-Spiele ........... gut Effekte und zahllose bewegte Objekte auf | ... ... ... ... ... ... . .. . . kein Mini GL
ihrem Monitor sehen wollen, brauchen mitt- T
V ”@%ﬁ

w er preiswert in die 2D/3D-Grafikwelt
einsteigen machte, ist bei Joymedia
an der richtigen Adresse: Deren Apollo 3D
Banshee kostet nicht einmal 200 Mark. w¢
Dabei steht dieses Board der etablierten
Konkurrenz kaum nach (siehe Testwerte).
Bei der Incoming-Demo durchbricht die
Framerate ebenso locker die 30-Bilder-
pro-Sekunde-Marke wie der 3D-Bench-
mark die 400er-MeBlatte. Natiirlich gel-
ten auch bei Joymedia die gleichen
Beschrinkungen wie bei allen Banshee- Hebt ab wie Apollo
Boards: Aufwendigste  13: Die Banshee-Karte von Joymedia
3D-Spiele fihrt man besser nur in einer  schlieBt zur Markenkonkurrenz auf.
800 x 600-Auflosung, um nicht unter 20

Wer etwas mehr Grafikpower in seiffiem ~ JH-3
Spiele-PC wiinscht, muf halt ein p?ﬁﬂﬁc%ei- B
ne mehr locker machen und zur Banshee-
Markenkonkurrenz wechseln oder gleich

einen besseren Grafikchip ins Auge fassen.
0
77%

Name: .............. Apollo 3D Banshee

Frames/s abzusacken. 100 Hz Bildwiederholrate bei der 1024 x 768- :I‘g:s SRl A 20 30'??';":;:

. Wo spart Joymedia, wenn tiberhaupt? Nun,  Auflosung — was die Augen aber kaum als Grafikchif.;: """"""""" B\;nshee
der 250 MHz RAMDAC erzeugt hier ,nur*  Qualititsverlust wahrnehmen diirften. Wer Grafikspeich.ér.:. i 16 MBy‘te Sinad

mehr will, geht auf 800 x 600 Pixel runter BN P« .o ki 250 MHz

m_ (120 Hz). Und im 3D-Modus bleibt das B Tkl ot K e IS AGP
ISR S 1 374 Rendering auf 16 Bit Farbtiefe beschréinkt. Trelber: ... . .o WIN 95, 98, NT,
R R e ., 238 Gespart wurde woanders, denn es fehltder | Glide, Direct 3D
Incoming-Demo (1024 x 768) .......... Mini GL-Treiber. Dafiir bietet die Apollo aber i i N S ca. 180 Mark

I P i i 31,0 Frames/s den begehrten Glide-Support an. 1T S Glide-Treiber, giinstiger Preis

Fazit: Unreal-Fans und Grafik-Fetischisten | Minus:
diirften sich kaum an einer solchen Banshee-

............ kein Mini GL-Treiber




einen Chlp-Lleferanten Deshalb findet
sich auf dem V3400-Modell ein Riva

st bekannt fiir satte 2D- und 3D-Per-
: formance. Sein anféingliches Handicap
durch e Glide-Unterstiitzung ',

- machen di

wett, denn einige Programmierer statten
ihre Spiele bereits mit TNT-Support aus.
.. Fehlt der, bEdlB%SlCh die Karte der Direct-
3D- oﬂer’MxhﬁﬁWﬁ!ﬁerstutzung Hier geht
or Urspriinglichen Leistung
; g'iﬁt“é aber eine tadellose
32-Bit- Farbtl&é ;{fd}ewundern Auch bei

mmm TESTWERTE supy

Grafik-Benchmark: ................ 414
3D-Benchmark: ................... 419
Incoming-Demo (1024 x 768, 32 Bit): ..
20,9 Frames/s

schneﬁem 16 MByte SDRAM
und einem 250 MHz RAM- 4
DAC bietet sich hier eine
flotte 1024 x T768-Auf-
mung E‘*Echtfarben
) und bei ga-
m éﬂtrelen 170 Herz Bildwieder-
h enz an,
ﬁiWer in den %%sif[odus wechselt, sollte bei
komplexen Spielen besser auf 800 x 600 Bild-
unkte drosseln, um mehr als 30 Frames pro
- Sekunde iiber den Bildschirm huschen zu
~ sehen, Bei 32 Bit Farbtiefe und einer 1000er-

Grafik-Benchmark ................. 437
3D-Bonchmark ........-coiamemnend 441
Incoming-Demo (1024 x 768, 32 Bit) ...

.......................... 25,4 Frames/s
Support durch 3D-Spiele ........... gut

T-Karten mittlerweile I s
zum Tei ﬂkh ihre gute Verbreitung %

Verspricht 3D-Power: Die Asus AGP-
V3400 mit TNT-Chipsatz

komplexen 3D-Landschaften voller Objekte
geht die V3400 nicht in die Knie. Um aber
den Spielflu nicht zu gefihrden, sollte die
Auflosung bei 800 x 600 Punkten belassen
werden. Dank Mini GL laufen auch indizierte
Actionspiele, die auf einer gewissen Engine
basieren. Bei 1024 x 768 Pixel erreichten
wir immerhin einen Q2-Wert von rund 35
Frames/s (16 Bit Farbtiefe).

Im 2D-Betrieb lieBe sich die Echtfarb-Dar-
stellung locker bis 1920 x 1200 Pixel durch-

Windows plus Freizeit:
Leadteks Winfast
3D S320

Auflésung sackt Incoming deutlich unter

diese Marke ab (siehe Testwerte).

Hinsichtlich der Spiele-Kompatiblitéit gelten
die gleichen Regeln wie bei der Asus TNT:
Unter Direct 3D kein Problem. Ansonsten
steht Mini GL zur Verfiigung. Die volle
Glide-Performance eines Voodoo-Sandwiches
14Rt sich mit TNT nicht realisieren, aulier bei
direkter Treiberanpassung durch den Splele-

O

ne

hersteller. Aber 1mmerhmheﬁai't Le:

Mini-GL-Variante beinahe 40 Frafes/sals

Wert, ~ und das bei 1024 x 768 Pixel.

halten, doch exzellente Bildwiederhol-
frequenzen von 120 Hz und mehr liegen nur
bis 1280 x 1024 an. Mit der V3400 steht ibri-
gens auch ein TV-Ausgang zur Verfiigung.
Fazit: Wer einen groflen Monitor auf dem
Schreibtisch stehen hat und ernsthaft unter
Windows ackert, zwischendurch aber durch-
aus ein anspruchsvolles 3D-Game einlegt,
liegt mit der V3400 TNT ganz richtig — sofern
Thr auf Glide verzichten kionnt.

i PP-WERTUNG sy
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mm /9%
e e A AGP-V3400 TNT
i ) 5 W R 2D/3D-Grafikkarte
Horstollor:- . .. ..o oioe e Asus
GEATNOENID. . e e Riva TNT
Grafikspeicher: ..... 16 MByte SDRAM
RAMBDAC: .. .0 i 250 MHz
BUS! s csmsmmsapasnsmmssi AGP 2X
Treiber: WIN 95, 98, NT, Mini GL, Direct 3D
PIBIS. ...l o e ca. 290 DM
Phis: . ..... TV-Out-Buchse, Incoming liegt

.................... bei, 32-Bit Rendering
L kein Glide, AGP-Puffer im
........................ Systemspeicher

Fazit: Wer unter Windows intensive graf-
ische Arbeiten ausfiihrt, wird die 2D-Wucht
der S320 schitzen lernen. TV out und die
TNT-typische 3D-Beschleunigung lassen den
Freizeitspa} nicht zu kurz kommen.

. PP-WERTUNG supy
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Nama it tas e L Winfast 3D $320
15| T 2D/3D-Grafikkarte
Hastaller: ............ i« Leadtek
Grafikchip: ................. Riva TNT
Grafikspeicher: ..... 16 MByte SDRAM
BAMBAL: . . 0 250 MHz
e e Rt AGP 2X
LI e R TP AR WIN 95, 98, NT,
...................... Mini GL, Direct 3D
T e ca. 300 DM
o [TT TRt A it Softwareausstattung,
......... Mini-GL-Treiber, 32-Bit-Rendering
Minus: ....... Abnehmende 3D-Leistung
................. bei hohen Auflésungen,
................ AGP-Puffer reduziert den
.............. Systemspeicher, kein Glide




Rage Fury von ATI

ie Grafikkarten und Chips von

ATI finden sich heute in den
meisten Marken-PCs. Mit der Rage
Fury bietet der Marktriese nun eine
kriftige 2D/3D-Karte zum Nachriisten
an. Die Amerikaner wollen dabei mlt
32-MByte-Grafikspeicher ~Malfstibe
setzen. Obendrein gibt sich das Board
mit TV-out- und DVD-Schnittstellen
multimedial. Die nétigen AnschluBkabel
liegen bei. Der groBziigig bemessene
Videospeicher wiirde es erlauben, in Echt-
farbdarstellung eine extrem hohe Auflisung
bis 1920 x 1200 Bildpunkten zu fahren. Da
aber die meisten Monitore und Spiele so
etwas gar nicht erst unterstiitzen, wird es bei

Grafik-Benchmark ................. 438
3D-Benchmark .................... 557

Incoming-Demo (1024 x 768, 32 Bit)
.......................... 30.3 Frames/s

is dato waren Beschleunigerkarten mit

Voodoo-2-Chipsatz fithrend beim Thema
Spiele-Kompatibilitit. Wer diesen noch fiir
einige Zeit bestehenden Vorteil nutzen
mochte, zudem iiber eine gute 2D-Grafikkarte
sowie zwei freie PCI-Slots verfiigt, kénnte sich
mit dem Joymedia-Sandwich anfreunden:
Zwei Voodoo-2-Karten werden hier per
SLI-Verbindung zusammengeschaltet, um
méglichst heftig in 3D zu beschleunigen. Da8
Voodoo 2 so langsam ins Alter kommt, 148t
sich an der Limitierung beim Rendering auf
16 Bit Farbtiefe ablesen. Mit dieser Ein-
schrinkung der Bildqualitét 148t sich aber
derzeit gut leben, denn aktuelle Kon-
kurrenzkarten, die mit 32 Bit rendern kén-
nen, bringen dieses Kunststiick kaum in
hoher Auflésung bei akzeptabler Performance
zustande. Hier werden wohl erst im im Spiit-

TESTWERTE

Grafik-Benchmark .......... nicht mogl.
3DBenchmark .................... 457
Incoming-Demo (1024 x 768, 16 Bit) . ..
e et 41,1 Frames/s
....... sehr gut

3D-Power und TV-out: Die ATl Rage
Fury besitzt 32 MByte Videospeicher

dieser Karte eher bei 1000er-Auflésungen
bleiben. Wer nun den Speicher durch eine 32-
Bit-Farbeinstellung ausreizen will, wird ab
und an bei den Texturen eine grobe Farbdar-
stellung entdecken. Abgesehen von diesem
Schonheitsfehler machten die Treiber keinen
Arger, denn sowohl indizierte Spiele wie auch
Unreal und Half-Life liefen problemlos und
bis 800 x 600 Bildpunkte auch richtig
schnell. Wer die Auflésung hoher schraubt,
mufl mit sinkender Performance rechnen.
Fazit: Die Rage Fury von ATI iiberzeugt
durch ihre Ausstattung und Vielseitigkeit.

sommer die hoherge-
takteten TNT-2-
Boards mit 32 MByte
Videospeicher eine
nachhaltige Trend-
wende einleiten koén-
nen. Y

Bei 16 Bit Farbtiefe hat das Voodoo-2-Sand-
wich heute noch derartig Dampf, daB es nur
von seinem grofien Voodoo-3-Bruder (siehe
Test) bei der Framerate iibertrumpft wird. In
der 1024 x 768-Auflésung pusht das SLI-
Sandwich jedes 3D-Spiel locker auf iiber 30
Frames/s, Incoming sogar auf iiber 40 Fra-
mes (siehe Testwerte).

Die schon angesprochene Kompatibilitit
driickt sich darin aus, dafl der Spielemarkt in
@hesemWRogh haufenweise fiir Voodoo-2-
Chip optimierte Titel herausbringt. Hierbei
orientierten sich die Entwickler meistens

Gerade die 2D-Performance nebst: TV- und__
DVD-Anschliissen macht sie zum erfekten
Entertainment-Center. Unt
schleunigt sie auch 3D-Spie
lich, wobei aber ein Glid : :
Vorteile des riesigen V]deospelchers smd hier
leider kaum spiirbar.

83%

Name: ... Rage Fury
e 2D/3D-Grafikkarte
Bamtellar: .. ... 00 ATI
Grafikchip: ........... ATI, Rage 128 GL
Grafikspeicher: ............. 32 MByte
Speicherart: ................. SDRAM
BONIRE . .. 250 MHz
T SRR s o AGP 2X
T WIN 95, 98, NT,
...................... Mini GL, Direct 3D
L e A ca. 390 DM
Plus: ........ DVD-Player-Software, Liefer-
........... umfang, grofBer Videospeicher
Minus: ......... manchmal farblich grobe

..... Texturen, kein Glide

'\ der typi-

schen Glide- |

Schnittstelle. Oben-
drein gibt’s Mini GL
und Direct 3D. y
Fazit: Sind die oben erwihnten Vorausset-
zungen erfiillt, dann wire das Apollo-Dop-
pelpack mit knapp 400 Mark iw noch
eine sehr gute Besetzung. Wer dgegen”auf -
hochste Grafikqualitat Wert leg‘twb‘l"aucht
eine der 32-Bit-2D/3D-Karten. !

BR."C-WERTUNG
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L dee e R Apollo 3Dfx |l
VD e 3D-Zusatzkarte
Hersteller: . ............c.0 Joymedia
Grafikchip: .....2x Voodoo 2 (SLI-Mode)
Grafikspeicher: 2 x 12 MByte EDO-DRAM
RAMEBIAGT . e 135 MHz
B e 2 x PCI
Treiber: ......... WIN 95, 98, Glide 2.53
...................... Mini GL, Direct 3D
RERIBL.. o0 o ca. 400 DM
Plus: ........ Uberragende Kompatibilitat,
................ beste 16 Bit-Performance
L LR S kein 32 Bit Rendering,
..................... benatigt 2 PCI-Slots

s



Trident (siehie unten) womdglich
nie direkt zu kaufen sein wird, hat NMC
den Chip von Trident lizenziert und ein
eigenes Board auf die Beine gestellt. Und

Teste
knapp“ﬂﬂ M&rk nicht nur noch giinsti-

ger, sondern auch gleich die preiswerteste
2D/3D-Lisung im Testfeld.

Hohe Anspriiche diirft Thr natiirlich nicht an
diese Karte stellen. So fehlen ihr Installa-
tionsmenii, Mini-GL- und Glide-Treiber.

- Wihrend ersteres verschmerzbar ist, geht die
: Abwesenhelt;des umfassenden 3D-Supports
doch sehr zu Lg.m‘.egs der Kompatibilitét.

Grafik-Benchmark ................. 349
3D-Benchmark .................... 383
2| Incoming-Demo (1024 x 600, 32 Bit) . ..
.......................... 23,5 Frames/s
Support durch 3D-Spiele .. .befriedigend
@ ?
‘A

diese Blade 3D-Karte ist nicht nur zu -
- kaufen, sondern wartet mit etwas besseren (-
auf. AuBlerdem ist sie mit |

Giinstiger geht’s nicht: Die Blade 3D
von NMIC kostet knapp 120 Mark

Im 2D-Modus sorgt der RAMDAC fiir ausrei-
chende Bildwiederholfrequenzen auch bei
hohen Auflésungen. Der 8-MByte-Videospei-
cher verhindert aber Echtfarbdarstellungen
in den hichsten Stufen. Im 3D-Modus reicht
es nicht einmal fiir die 1024 x 768-Darstel-
lung — hier mufiten wir im Incoming-Demo
auf 1024 x 600 Bildpunkte drosseln (siehe
Testwerte). Die Framerate liegt mit 23,5 Bil-
dern pro Sekunde noch im akzeptablen
Bereich. Wie bei der preisbewuliten Konkur-
renz empfiehlt sich aber auch bei der Blade
generell der 3D-Betrieb in 800 x 600 x 32 Bit
Farbe und unter zuhilfenahme von Direct

Blade 3D von Trident

renzboard fiir seinen gleichnamigen
Grafikchip vor. Ob sie die Grafikkarte in die-
ser Form selber vermarkten werden, blieb
unklar, Unser Rat: Besser nicht, denn das
Prﬁd]ﬁaf Jneu” gilt zwar fiir den Chip, nicht
aber fiir seine Leistungswerte. Damit wird
Trident nur wenige Sterne vom Himmel
holen. Das Ziel hiel aber wohl eher, er-
sehwingliche 3D-Performance anzubieten -
wahrsche,mhch mit Blick auf die supergiinsti-
ipermarkt-PC. So eignet sich die Blade
= | filr die alltédgliche 800 x 600 -Aufls-
~ sung in 32 Bit Farbtiefe. Die maximale Fra-
mezahl holt aus der Tridentkarte aber nur
‘heraus, wer wenigstens einen flotten Pentium
. Il einsetzt. Wer weniger zur Verfiigung hat,
. sollte besser Farbtiefe und Auflésung dros-

Grafik-Benchmark ................. 331
3D-Benchmark .................... 362
Incoming-Demo (1024 x 600, 32 Bit) ...
.......................... 21,2 Frames/s
Support durch 3D-Spiele .. .befriedigend

M it der Blade 3D stellt Trident ein Refe-

Das Referenzmodell: Die neue Blade
3D von Chip-Hersteller Trident

seln, um nicht einer Diashow beiwohnen zu
miissen. Im 2D-Modus unter Windows kinnen
sich zwei leichte Emschrankungen bemerkbar

machen: Der 230 MHz RAMRAC und die 8

MByte SGRAM erlauben keine hohen Echt-
u.ﬂosungsorglen. Aber mit 800 X 600

3D. Eine gute Q2-Tauglichkeit sollte
niemand ernsthaft in dieser Preisklasse
erwarten — wenigstens nicht ohne erstklas-
sigen Glide-Support.

Fazit: Die Blade 3D gléinzt weder mit Perfor-
mance noch mit weitreichender Kompati-
bilitdt oder prichtiger Bilddarstellung.
Immerhin vermag sie das Referenzboard von
Trident zu iiberfliigeln. Fiir die Blade3D
spriiche vor allem ihr Preis — so giinstig gibt
es nicht einmal PCI-Karten...
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N Blade 3D AGP
1y 1 7 et 2D/3D-Grafikkarte
Herstaller: ... .. ... .o NMC
Grafikchip: ...... Trident 9880 Blade 3D
Grafikspeicher: ...... 8 MByte SGRAM
RAMBAG: = =y 230 MHz
e e AGP 2x
Treiber: ....... WIN 95, 98, NT, Direct 3D
e R e knapp 120 DM
L LR e glinstigster Preis
Minus: ..o Kleiner Videospeicher,
................. kein Mini-GL, kein Glide

Bildpunkten bei 160 Hz Bildwiederholfre-
quenz 4Bt es sich gut leben, sofern nicht gera-
de ein fetter Monitor ab 19 Zoll aufwarts ange-
steuert werden soll. Beim Kapitel Spiele-Kom-
patibilitéit verliBt sich Trident ganz auf Direct
3D. Mini-GL und Glide fehlen schlichtweg.
Fazit: Wer sich erstmals dem Thema 2D/3D-
Grafikkarte ndhert, sich keine Wunderdinge
von der Blade erwartet und willens ist, den
giinstigen Preis in Kauf zu nehmen, ziickt
dieses Schwert von Trident — aber sicherlich
unter anderem Label.

mmm PP-WERTUNG summ
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L A e Blade 3D
1 s e e 2D/3D-Grafikkarte
L U s e e Trident
Grafikchip: ...... Trident 9880 Blade 3D
Grafikspeicher: ...... 8 MByte SGRAM
RAMDRAC: oo mimmmcrm 230 MHz
BUS: e hniiiir et AGP 2x
Treiber: ....... WIN 95, 98, NT, Direct 3D
RO T ca. 140 DM
PRIST . ivni v e glinstiger Preis
PSS v Kleiner Videospeicher,
................. kein Mini-GL, kein Glide




eine Experimente, hat sich Motherboard-

Spezialist Gigabyte wohl gedacht und fiir
seine erste Grafikkarte den bewihrten Ban-
shee-Chip von 3Dfx lizenziert. Experimente
sind es dann doch geworden, denn der Win-
dows-Treiber fiir die Karte machte im Test
nicht den besten Eidruck, abzulesen an blit-
zenden Texturen und sagenhaften MefBergeb-
nissen. Wir auf jeden Fall bastelten so lange
an den Einstellungen herum, bis wir auch
ohne Sonnenbrille das Monitorbild entspannt
betrachten konnten. Auflerdem probierten
wir alle géingigen Benchmarkprogramme und
Testverfahren durch, bis einigermaflen
glaubwiirdige Zahlen zustandekamen. Okay,
wir hitten die extrem guten Testergebnisse

B TESTWERTE g

Grafik-Benchmark ................. 376
3D-Benchmark ............ nicht moglich
Incoming-Demo (1024x768, 16 Bit) ....
.......................... 29,1 Frames/s

Matrox Millennium G200 SD

as waren noch Zeiten als Power-

User die Laden stiirmten, auf der
fieberhaften Suche nach Mystique und
Millennium. Heute sind diese einstmals
begehrten Kombikarten bereits von der
technischen Entwicklung eingeholt wor-
den. Bevor Matrox aber mit der neuen
G400-Grafikkarte Eindruck schinden
kann, wurde nochmal eine verbesserte
G200-SD-Version zwischengeschoben.
Das macht durchaus Sinn, denn diese
2D/3D-Karte erfordert noch keinen AGP-
Slot, sondern gibt sich mit PCI zufrieden.
Wer also ein ,altes* PC-System damit flott
machen will, wird sich iiber den giinstigen
Einstiegspreis von rund 150 Mark freuen.
Wie gehabt, iiberzeugt auch dieses Millen-
nium-Board wieder in der 2D-Darstellung.
Das Zusammenspiel zwischen Farbbrillanz,

TESTWERTE

Grafik-Benchmark ................. 424
3D-Benchmark ................. Absturz
Incoming-Demo (1024 x 768, 32 Bit) ...
.......................... 13,9 Frames/s

Wie ein
Leuchtturm:
Bei der Giga-
byte GA-630

blitzten die

Texturen auf

anfangs gerne
geglaubt, doch
sind Bus und
Grafikchip tech-
nisch gar nicht in

der Lage, solche Werte zu erzeugen. Auller-
dem geht es vielmehr um die Fragen: Wer-
den die Kunden beim Kauf der Serienkarte
ebenfalls derartige Schwierigkeiten haben?
Gigabyte verspricht: Nein, denn an der Trei-
bersoftware werde noch gearbeitet.

Unter Windows im 2D-Modus verhielt sich
der Testkandidat normal. 120 Hz Bildwieder-
holfrequenz in der 1000er-Auflésungen sind
sogar erfreulich. Beim Maximum von

Aufriistfihig: Der 8 MByte Video-
speicher der Matrox Millennium G200
SD IiBt sich per Modul verdoppeln

Auflésung und Bildwiederholfrequenz pafit
einfach. Wer nun ein 3D-Spiel startet, darf
nach wie vor keine Wunderdinge von der
Performance erwarten. Bei Auflésungen von
800 x 600 lduft die Sache noch einigermafen
fliissig, dariiber wird es schon arg zih (siehe
Testwerte). Beim 3D-Benchmark gab es gar
einen unwiderruflichen Absturz.

Worin liegen dann die Verbesserungen bei
der SD? Im wesentlichen bei der Kompati-
bilitdt. Vom Benchmark einmal abgesehen,
bringt die Millennium jetzt viel mehr 3D-
Spiele zum Laufen als friiher. In erster Linie

1600x1200 Bildpunkten liegen dmmerhin.
noch flimmerfreie 85 Hz an.
Fazit: Mit dem uns vorlie
héttet Thr an der GA-630 w
Gigabyte sein Versprechen | i
bessert, wire die Banshee-Karte interessant
fiir Besitzer von Gigabyte-Motherboards —
sozusagen als harmonische Familienzusam- e
menfithrung. Der Preis von rund 200 Mark st
spriiche nicht dagegen. '

T————
T = e e MRS SN GA-630
|1 e e e, 2D/3D-Grafikkarte
Herstaller: oo towss oo Gigabyte
Draikehine 0 = Banshee
Grafikspeicher: ..... 16 MByte SGRAM
RAMDAC: ................... 250 MHz
TR S~ o ke N ol AGP
Treiber: . WIN 95, 98, NT, Glide, Direct 3D
L e e e ey ca. 200 DM
Plus: ...... augenfreundlicher 2D-Modus,
......................... Glide-Support
Minus: .. kein Mini-GL, Treiberprobleme
e A
®
7

verdanken wir dies einem Mini GL-Treiber,
den Matrox nun endlich gestrickt hat. Der g
Q2-Test funktionierte ebenso wie Half-Life. .l
Jetzt fehlt eigentlich nur noch der Glide-Sup- _»#
port. Aber vielleicht gibt es den ja‘int Som-
mer, piinktlich zur Fertigstellungder G400?
Fazit: Wer an seinem bisherigen PCI-System
mehr arbeitet als spielt, nun aber doch eine
ordentliche 2D/3D-Karte benétigt, sollte mit
der Millennium G200 SD lieb#iugeln. -

e ———————re——
Noame: .. ........... Millennium G200 SD
YPS Cee 2D/3D-Grafikkarte
Horsteller: .. .. ... ... & Matrox
CmtikeiD: ~ MGA-G200
Grafikspeicher: ...... 8 MByte SDRAM
BEMDRG: 250 MHz
T PCI
Treiber: WIN 95,.98, NT, Mini GL, Direct 3D
LR O ca. 150 DM
Plus: .. .Mini-GL, Videospeicher aufriistbar
M- in hohen Auflésungen
..... schwache 3D-Performance, kein Glide




HARDWARE

Im Test: USB-Soundsystem

Wer sich einen
nagelneuen PC mit
USB-Schnittstelle
zugelegt hat, vertreibt
mit dem Philips
DSS370-System die
Stille - und zwar
griindlich

H inter dem Kiirzel DSS370 verbirgt
sich eine Kombination aus zwei Laut-
sprechern zu je 15 Watt, gepaart mit einem
30 Watt-Subwoofer. Kontakt zum PC nimmt
das Philips-Trio via USB-Bus (Universal
Serial Bus) auf. Dadurch wird die Installa-
tion denkbar einfach: Der Stecker wird
einfach bei laufendem System in die USB-
Buchse des Rechners gesteckt — und schon
erkennt Windows 98 (oder 95 mit USB-Sup-
port) die Lautsprecher und aktiviert automa-
tisch die nétigen Treiber. Da keine Sound-
karte zwischengeschaltet wird, sitzt die erfor-
derliche Elektronik im Lautsprecher selbst.
Das Bafreflexsystem in den Satelliten son-
dert leider einen etwas matschigen Baf} ab,
was schade ist, da das DSS370 ohnehin mit
Subwoofer ausgeliefert wird. Hier hitten sich
die Boxen lieber auf den Hochton und
Mittenbereich konzentriert. Wird der Sub-
woofer aktiviert, wird besonders der Tiefton-
bereich deutlich gestirkt. Gemessen an der
Gehiusegrofe liefert das DSS370-System
ganz ordentliche Ergebnisse. Zur Sound-
untermalung fiir Spiele reicht es allemal.
Problematisch wird es erst beim Abspie-

len von Musikstiicken, die auf CD
gespeichert sind. Sie miiiten
erst D/A-gewandelt werden,
um zum USB-Gerdt ge-
langen zu konnen. So ge-
sehen kann das DSS370
eine Soundkarte nicht vollsténdig erset-
zen. Diese Beschrinkung diirfte allerdings

Philips 1af(st es
krachen

Schnellstarter: Gerade
unter Windows 98
nimmt das USB-
Soundsystem von
Philips ganz schnell
den Dienst auf.

fiir die meisten USB-Soundlésungen gelten.
Diese Scharte versucht Philips durch die
Jncredible Surround“-Funktion etwas wett-
zumachen., ,Unglaublich® ist auch genau das
richtige Adjektiv fiir das Ergebnis, denn die
Elektronik verschlechtert das Klanghild:
Alles klingt dumpfer, unkonturierter, neb-
liger, als ohne diesen Surround-Effekt. Damit
kann er in keinster Weise einem echten
4-Kanal-Soundsystem Konkurrenz machen.
Das DSS370 sollte also nur als System mit
aktiven Stereo-Lautsprechern und kréftiger
Subwoofer-Unterstiitzung angesehen werden.
Es iiberzeugt durch einfachste Installation
und eine brauchbare Klangqualitit — nicht
mehr und nicht weniger. Knapp 400 Mark

sind da natiirlich kein Sonderangebot, aller-
dings ist die USB-Technologie auch noch
alles andere als preiswert. Klaus Achatz/rm
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TV

L CTh T Speaker Set DSS370
VD v USB Aktiv Lautsprecher
Herstallar: .. oo Philips
L A R CRRRETE S RGN N 399 DM
1 Denkbar einfache Installation

....................... im USB-System
Minus:..... Probleme mit der Wiedergabe
.................... von Audio-CD-Musik

It’s not a trick

Der Sony TA-VE 150 besitzt
zwei getrennte Stereokanile
und kann insgesamt fiinf
Lautsprecher (zwei vorne,
zwei hinten) und einen
Subwoofer (in der Mitte)
versorgen. Jeder Kanal
(Front, Center und Riick)
wird im Surroundbetrieb
mit jeweils 25 Watt (DIN)
versorgt. Als Tonquelle

l1aBt sich fast alles

anschlieBen - vom TV-
Gerat bis zum DVD-Spieler
- solange sein AC-3-Deco-
der mitspielt. An Surround-
Modi beherrscht der Ver-
starker Dolby Pro Logic, C.
Studio und Simulated. Pro
Logic kann, je nach Zahl
und Aufbau der Lautspre-
cher, in vier Sub-Modi
betrieben werden.

'Was diesen Mehrkanal-Ver-

starker fiir PC-Spieler so

”'&ll stark und
schwarz: Der Sony-
Verstiirker bringt ein
4-Boxen-Surround-
System mit BaBtoner

erst richtig zur Geltung

begehrenswert macht, ist der
moderate Preis von rund 450
Mark. Er ist die ideale Ergan-
zung einer Soundkarte, die
ihrerseits vier unabhangige
Audiokanéle besitzt (zum Bei-
spiel die SoundBlaster Live).
Die Leistung des Sony-Ge-
rates reicht fiir Computer-
spieler vollig aus. Nebenbei
1aRt sich auch der heimische
Videorecorder daran betrei-
ben. Dem Rotstift zum Opfer
fiel offenbar der Kopfhorer-
ausgang am Verstarker. Das
ist zwar verstandlich, da der
Haupteinsatzzweck die 4-
Kanal-Ausgabe ist, leider
mul dadurch die Umwelt
immer mithoren.




Im Test: lomega Zip 250

HARBDWARE

Der Nachfolger

eines Bestseliers

Das Diskettenlaufwerk
ist tot - es lebe das
Zip-Drive. Zumal der
jingste SproR namens
Zip 250 nun noch mehr
im Kasten hat.

illionenfach verkauft, stoBt das lomega-

Laufwerk mit seiner 100 MByte-Kapa-
zitdt schon wieder oft genug an seine Gren-
zen. Die Bediirfnisse in der ewig-speicher-
hungrigen Windows-Welt wachsen einfach zu
schnell. Um nun die mithsam gewonnene
Kundenmasse nicht zu einem Wechsel der
Laufwerktechnologie — zum Beispiel zum
teuren 2-GByte-Jaz-Drive — zu zwingen, hat
lomega kurzerhand die Zip-Technologie auf-
gebohrt. Heraus kam ein optisch fast iden-
tisches Laufwerk, das Disketten im gewohn-
ten Zip-Format schluckt. Mit dem wesent-

Praktisch: Die mitgelieferte Software
dupliziert komfortabel volle Medien

lichen Unterschied, daf es sich hier gleich um
Medien mit 250-MByte-Kapazitdt handelt.
Wir haben ein erstes Parallelport-Modell
getestet, das sich ebenso supersimpel instal-
lieren liel wie sein Vorgénger. Wer dessen
Steuerungssoftware noch im System hat,
kann sofort loslegen, denn das 250er-Modell
wird automatisch erkannt und supportet.

o
&3
A

ohne zum entnervten
Diskjockey  degradiert
zu werden. Neu: Das win-
zige Guest-Programm er-
laubt es, das Laufwerk
an mehreren PCs zu
betreiben, ohne die voll-
stindige Treibersoftware
zu installieren.

Die neuen 250-MByte-
Medien sind mit rund 50
Mark zwar nicht gerade

Unverkennbar Zip: Das 250er-Laufwerk unterscheidet
sich optisch und technisch kaum vom Vorginger

Positiv: Die alten Disketten mit 100-MByte-
Kapazitit friflt das neue Laufwerk ebenfalls.
Diese Abwiirtskompatibilitét wird allerdings
mit einer saftigen Performance-Einbufle
erkauft, denn eine 50-MByte-Datei auf das
100er-Medium zu schreiben, dauert in die-
sem Laufwerk etwa dreimal so lange wie die
gleiche Datenmenge auf eine 250er-Diskette
zu tibertragen. Auflerdem wird das gesamte
Windows-System wiihrend dieses Vorgangs
derart gebremst, da man von Multitasking
eigentlich kaum noch reden kann. Aber
wenigstens funktionierte der Datentransfer
in jedem unserer Testversuche fehlerfrei.
Nur auf ein Kuriosum sind wir beim Medien-
wechsel gestofen: Ab und an bekam das
250er-Laufwerk einen Rappel und spuckte
unser 100er-Medium mehrmals in Serie
erbost aus — ohne Fehlermeldung.

Da kaum jemand stundenlang Daten zwi-
schen Zip und PC hin- und herschaufelt,
besitzt das Laufwerk sinnvollerweise einen
stromsparenden Sleep-Modus. Er wird
werksseitig mit 15 Minuten voreingestellt,
146t sich aber in der hervorragenden Zusatz-
software (unter Laufwerk-Eigenschaften)
nach eigenem Gusto veréindern. Dort finden
sich nicht nur die iblichen Angaben zum
Laufwerk- und Medienstatus (Belegungs-
grad, Schreibschutz ete.), sondern auch gleich
die gewohnt-praktischen Hilfsmittel wie
Diagnose-Tool oder Copy Machine. Letztere
hilft ungemein, ein volles Medium an ein und
demselben Laufwerk elegant zu duplizieren,

billig, stehen aber zu den
100-MByte-Disketten fiir
knapp 20 Mark in kor-
rekter Relation. Am schwierigsten diirfte
anfangs sein, die Medien iiberhaupt in
gewiinschter Menge kaufen zu kinnen — ein
Lied, von dem schon die 100er-Besitzer
singen konnten. Bei einer ersten Testbestel-
lung ist es uns jedenfalls nicht gelungen,
250er-Medien zu ergattern. Dafiir erhielten
wir prompt das Laufwerk — fiir exakt 355
Mark. Nicht gerade ein Sonderangebot, aber
immerhin war das erste Zip-Drive anfangs
ahnlich teuer. Wer allerdings bislang ohne
Zip-Disketten durchs Leben gekommen ist
und auch nicht von anderen PC-Besitzern
mit solchen Medien bedacht wurde, kime
mit gut 600 Mark an ein Tomega Jaz-Drive,
das mit 170 Mark teuren 2-GByte-Medien
gefiittert wird — aufs MByte umgerechnet
eine deutlich giinstigere und natiirlich flot-
tere Losung. rm

B PP-WERTUNG samm
84

ST o e R Zip 250
e Externes Diskettenlaufwerk f.

........................ den Parallelport
Herstalier: ... vl lomega
T TSR SN A 355 DM
Plus: ... Verbesserte Software, verarbeitet

........... auch 100 MByte Medien, leicht
................... bessere Performance
Minus: ........ Mit 100 MByte-Medien arg
............. langsam, teurer MByte-Preis
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Splelensch gennon

- Luxusauto fiir gute Software

Lukrative Vertrige, Mercedes SLK 230 und
60000 Mark in bar locken bei unserem
groflen Programmierwettbewerb, den wir in
Kooperation mit der ARI Data GmbH aus
Willich ausloben. Wer voller Tatendrang
steckt und schon immer ein nettes PC-Spiel,
* eine multimediale Datenbank oder ein inter-
& aktives Tool erschaffen wollte, sollte sich spu-
'~ ten: Jedes taugliche PC-Programm, fiir das

. Schén blond

tehen Euch keine roten Badeanziige?
Habt Ihr nicht das nétige Kleingeld fiir
das Dutzend Gesichtsoperationen? Kénnten
" Eure Attribute schlagkriftiger sein? Dann
B wird's wohl nichts als Double von Pamela
. Anderson, Barbie oder Lara Croft.
: Dank CDV gibt es nun
_ aber eine neue
ﬁ? Chance, der Fleisch-
= werdung einer weiteren
medialen Machophanta-
sie zumindest beizu-
wohnen, wenn nicht
gar selbst ins Rampen-
licht zu riicken, Der Karls-
ruher Distributor ruft
ndmlich im Zuge seines
"Wet Attack"-Werbefeld-
zuges zum groflen "Lula
Look Alike Contest”
auf. Am
25. und 27. Mai
A wird in ausgesuchten
Szene-Locations in
Miinchen (KW-Das
Heizkraftwerk)
und Hamburg
(Katakomben FC
St. Pauli) die

ARI Data eine Marktchance sieht, wird unter
Vertrag genommen — marktiibliche Autoren-
honorare inbegriffen. Die erfolgreichste
Arbeit unter den Wettbewerbs-Einsendungen
wird mit einem fabrikneuen, roten Mercedes
SLK 230 oder wahlweise mit 60 000 Mark in
bar pramiert. Der EinsendeschluB fiir alle
Neuentwicklungen, die natiirlich frei von
Rechten Dritter sein miissen, ist der
31. Dezember 1999. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. Eine unabhingige Wirtschafts-
priiferkanzlei iiberwacht die Aktion und gibt
am 16. Mai 2000 den Gewinner bekannt.
Die Einzelheiten und Konditionen dieses
Wettbewerbs findet Thr in PowerPlay 2/99 und
auch unter www.powerplay.de

Fir Fragen, Kontaktaufnahme und weiter-
gehende Infos (in deutsch und englisch) wihlt

-, , Looks like Lula

Doppelgingerin der drallen Pixelbraut
gesucht. Bewerberinnen zwischen 18 und 26
Jahren sollten sich aber nicht erst Ende Mai
die Haare blondieren und den BH mit Watte
ausstopfen, denn Portrait- und Ganzkérper-
fotos konnen bereits jetzt an folgende Adres-
se gesandt werden:
CDV Software GmbH
Claudia Rieflin personlich
Postfach 2749
76014 Karlsruhe

Neben dem zu erwartenden Presserummel
winkt als Gewinn

ein zweiwdchiger Karibikurlaub
fir zwei Personen, ein Werbe-
vertrag und eine professionelle
Setkarte eines bekannten
Modefotografen.

Und auch die Zweitplazierte geht nicht leer
aus, sondern kann sich iiber

einen Wochenendtrip
flr zwei Personen

freuen. Wir werden Euch {iiber die Ergebnis-
se der Ausscheidung auf dem Laufenden
halten... sf

RS € R VIC E R

die 02154/ 9476-0 (Fax -42). Im Internet
betreut ARI Data alle Wetthewerhsteilnehmer
unter der www.ari.de oder ist auch per E-
Mail direkt erreichbar: info@ari.de
Einsendungen bitte an folgende Adresse:
ARI Data GmbH

Stichwort: Programmierwettbewerb
Hans-Bockler-Str. 13

47877 Willich

Viel Spal} bei der Entwicklung und Gliick
wiinscht Euer Power Play-Team

Power Play
Service-Telefon

Falls Ihr mal mit Eurem PC-System nicht
klarkommt, die Netzwerksession
zusammenbricht oder die 3D-Karte einfach nicht
funzt, ruft direkt unser Service-Center an. Dort
sitzen in zwei Abteilungen 55 findige Képfe, die
sich mit Hardware, Betriebssystemen und der
Spielesoftware auskennen. Ubrigens: Es
werden noch weitere Mitarbeiter gesucht, die
z.T. auch von zu Hause aus und nebenberuflich
mitmachen kdnnen. Bei Interesse wendet Euch
direkt an Markus Semm,
Telefon (030) 32 60 92 81.

Tips & Tricks-Hotline
Spielelésungen und
Tips zur Spielehardware
(0190) 873 268 13
Téglich von 11 bis 24 Uhr
(3,63 DM pro Minute)

Technik-Hotline
Problemlésungen zu PC,
Netzwerk & Betriebssystem
(0190) 88 24 19 11
Téglich von 7 bis 24 Uhr
(3,63 DM pro Minute)




Es wird echt Zeit!

Nichsten Monat iiberhdufen uns die Hersteller mit
Strategie und nochmals Strategie. Unabhiingig davon,
ob es rundenbasierte oder Echtzeittitel sind, sie werden
auch den gewieftesten Generilen echt Zeit kosten.

Als erstes gerat ein Game ins Blickfeld, obwohl es etwas aus der Reihe tanzt:
Mechwarrior 3 ist eine Mischung aus Strategie, Simulation und Action. Wer die
Demoversion bereits gesehen hat, weil3: So
schon stampften die Stahlkolosse nie zuvor!
Doch (iber deren Koépfen taucht bereits Star Trek:
Birth of the Federation aus dem ,Master of
Orion”-Nebel auf: Terraner,
Klingonen oder .
Romulaner setzen
rundenweise zur Eroberung des Kosmos
an. Doch es gibt da drauen noch andere
Volker, die sich eher an ,Warcraft” und ,Die
Siedler” orientieren. Die Vélker versprechen eine
funkelnde Grafik im klassischen Stil. Im zivili-
satorischen Schatten der Stammeserziehung
tummelt sich Shadow Company. Es will Euch
wie weilang ,Jagged Alliance” zu einem nicht
gerade legalen, taktischen Einsatz liberreden —
diesmal allerdings in Echtzeit und mit einer Optik,
die verboten werden miBte. Wer da den Luxus
vermiRt, entert den langerwarteten Weltraum-
Kreuzer Malkari. Na gut, ganz ohne Arbeit geht's
auch nicht, denn Ihr schwebt nicht nur zur Erho-
lung durch einen dichten Asteroidenring,
sondern sollt dabei auch Rohstoffe und Lebens-
raum aufspiiren. Weniger friedlich geht die kos-
mische Expansion bei Mankind vonstatten, denn
Mitspieler aus aller Herren Lander kampfen
online um jeden Planeten. Wem's zu futuristisch
wird, darf
mit den Hel-
den aus He-
roes of Might
& Magic 1l
das mittelalter-
liche Fantasy-
Reich Erathia
erobern.

Im iibrigen warten wir auf

. Daikatana”, , Jagged Alliance 2, dt.”, ,LMK", , Drakan”,
. Heavy Gear I1”, ,Descent 3”, ,Ultima IX”, ,Army Men II”,
Yoot's Tower”, ,,Unreal Tournament”...

— Vg —

erscheintam 17. Mal

Die Redaktion behilt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu dndern.
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Urheberrecht: Alle in POWER PLAY erschienenen Beitrage sind
urheberrechtlich geschiitzt. Alle Rechte vorbehalten, auch Uberset-
zungen und Zweitverwertung. Reproduktionen, gleich welcher Art,
ob Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung in DV-Anlagen, nur mit
schriftlicher Genehmigung des Verlags. Aus der Veroffentlichung
kann nicht geschlossen werden, daB die beschriebene Losung oder
verwendete Bezeichnung frei von gewerblichen Schutzrechten ist.

Haftung: Fiir den Fall, da in POWER PLAY unzutreffende Informa-
tionen oder in verdffentlichten Programmen oder Schaltungen Feh-
ler enthalten sein soliten, kommt eine Haftung nur bei grober Fahr-
lassigkeit des Verlags oder seiner Mitarbeiter in Betracht.
Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen Beitré-
ge kdnnen zu Werbezwecken als Sonderdrucke hergestelit werden.

Anfragen an Klaus Buck, Tel. 08121/95-1450, Fax: 08121/95-1685

Verlagsleitung Marketing/Vertrieb: Helmut Griinfeldt

Geschiftsfilhrung: Martin Aschoff, Dr. Riidiger Hennigs

Anschrift des Verlages: WEKA Consumer Medien GmbH,
Gruberstr. 46a, 85586 Poing, Postfach 1129, 85580 Poing,
Telefon 08121/95-0, Fax 08121/95-1199

Diese Zeitschrift ist auf chlorfrei gebleichtem Papier
mit einem Altpapieranteil von 30% gedruckt.

Die Druckfarben sind schwermetallfrei.

© 1999 WEKA Consumer Medien GmbH
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Auf Ihrem Weg zu Ruhm & Reichium erbauen Sie in Ihrem eigenen Vergniigungspark

die spektakularsten und atemberaubendsten Achterbahnen aller Zeilen! Doch stapeln

Sie nicht zu hoch: Fehlinvestitionen und Ungliicksialle vergraulen das Publikum und

sorgen fiir Ebbe in Ihrer Kasse. Haben Sie das Zeug zum RollerCoaster Tycoon?
. -

= .




AP e R
Qi M

WER SOLGHE

.

‘Unreal Tournament' setzt neue MaBstabe im
Computergesteuerte Bots erlauben

wie 'Capture the Flag', 'Assault' oder 'Dominatic

Stelle einfach Dein Team zusammen

Aber auch im Netzwerk sind alle Kombinationen von Bots ¢
Nutze die neuen, gewaltigen Waffensysteme und Deine Geg
aber 30 speziell entwickelte Level e

NUR EIN TEAM KANN DEN TITEL “UNREAL GRAND |

v
\ !._ Gestaltung: Epic MegaGames . ™ g ol 2 / /
i.‘ i Unreal™Tournament™ © 1998 Epic MegaGames and GT Interactive Software, Inc. All mgh'ts Reserved. GT and.the GT Games Imohw / /'

and thas BT lanan e a renictarad trademark of GT Intaractive Saftware Carn
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