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Damit die neuesten PC-Games noch viel
i heiBer abgehen:
o Full Speed mit Intel® Pentium™ II1
Prozessor

S
2

4 ® Tolle Ausstattung
¢ Aktuelle Gamehits und Top-Software

inklusive
® 3 Jahre Service, davon 1 Jahr vor Ort
alles gibt’s bei Dell, dem zweitgréBren
steller der Welt® inklusive!
wie anrufen!
m 1. Quartal 99, Quelle: IDC 4/99

Dell® Games PC
Dimension™ XPS T

Intel® Pentium®@ Il Prozessor 450 MHz,
500 MHz, oder 550 MHz

e

*16 MB 3d FX Vonrlnn:i 3000D AGP Grafikkarte
* Toshiba 6x DVD-ROM Laufwerk
* Sony CRX 100E 4x/2x/24x CD-RW Laufwerk

{Profi-Gamepack inklu

2 999 DMV /1.533,36 €

0799 mit Intel® Pentiu

3 399 DM /1.737,88 €

it Intel® Pentium'

3_9990?‘!!204466%

Nr:D L

Dell Monitore und Upgrades

* Dell 17" Monitor
70 kHz, 0,27 mm, max

1.199 DM/613,04 €
214DM/N109,42 €

T2 AGP Grafikkarte
93 DM/ 47,55 €
126 DM/ 64,42 €

120 DM/ 61,36 €

Neu: 250 MB Zip Built-In™
von IOMEGA

Das schnelle, groie und unkom-

plizierte Speichermedium der -~
Zukunft. Damit machen Sie )

jetzt noch mehr aus lhrem

Dell® Dimension™ PC:

* mehr Speicherkapazitét als 175 Disketten

= vorinstalliert fir alle Dimension™ PCs
erhaltlich fir nur 348 DM/177,93 €

BE DIRECT

*Mo.-Fr. 8-20 Uhr, Sa. 9-14 Uhr - 24 Pf./Min. bundesweit ML

Fax: 06103/97 1640 www.dell.de




Red ion

Inteame
Gestandnisse

J etzt kam es heraus: Stephan ist in Wahrheit blond, und Joe
zum TV-Star geboren. Diesen Eindruck gewannen wir
jedenfalls neulich, Anfang Juni, bei den Ausstrahlungen von
yLiebe Siinde“ und ,Peep®, wo die beiden einen Gastauftritt
hatten. Gefilmt wurden sie allerdings nicht im Studio, sondern
in ihrem natiirlichen Revier, dem Miinchner Kunstpark Ost
(hat nichts mit ,Kunst“, sondern eher mit , kiinstlich® zu tun).
Nicht nur das Bier trieb unsere Redaktion in diese Nacht-
schwirmer-Area, sondern eine spezielle Party: Die ,Wet-
Attack“-Féte von CDV, bei der eine ,Miss Lula-“Wahl und
diverse Anziiglichkeiten die Kamerateams besagter Erotik-
shows auf den Plan riefen. Und widhrend Stephan seinen
Mund nicht halten konnte, kamen die Fernsehmacher an Joe
einfach nicht vorbei. Nur der liierte
(nicht ladierte!) Rest von uns hielt
sich bedeckt. Filmische Belege
unserer ,Offentlichkeits“-Arbeit fin-
det ihr auf unserer Heft-CD-ROM.
Vorab schon mal einen Fotobeweis,
daB auch Chris (rechts, mit Bier-
flasche) optisch ein Blondchen zu
schitzen weill.

Apropos Stephan: Wihrend ein
Tennisstar wohl seltenst unterm
Basketballkorb oder auf dem puck-
verseuchten Eis eine gute Figur
machen diirfte, wagt unser gelieb-
ter ,Spochtlehrer Stephan den
radikalen interdisziplinidren Sei-
tenwechsel: Von den Renn- und Diesen Kenner kennen
Sportspielen der PC-Welt zieht es  wir doch..

ihn nun fiir einige Zeit in die actiongeladenen Konsolenniede-
rungen. Da man in seinem Alter das Tempo nicht mehr so for-
cieren sollte, wird er mehr die Rolle eines Spielertrainers iiber-
nehmen. Wir wiinschen ihm viel Gliick in der néchsten Saison!
Damit Ihr kiinftig besser auf dem Laufenden bleibt, was sich
in unserem Team gerade so abspielt, haben wir unsere Nabel-
schau ,Team intim“ verdndert und erweitert. Dabei mufiten
wir auch gleich die Fahndungsfotos unserer Knastkamera dem
BND riickiiberstellen. Ersatzweise werden wir Euch mit ein
paar Schnappschiissen aus unserem lichtscheuen Alltag
abschrecken. Ab Seite 100 erfahrt Thr nun die gnadenlose Ein-
blicke in jene abstrusen Gedanken, die uns gerade umtreiben -
denn die Wahrheit ist irgendwo da drauflen!

Einen verspielten Sommer!

Euer Power Play-Team
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—— KOLUMNE
Wo bleibt die KI?

Die Menschen seien die intelligentesten Lebewesen
der Erde, heiRt es. Mir kommen ofter Zwesifel, wenn
ich an der Supermarktkasse ferngesteuerte Drohnen
erlebe, mit denen eine Unterhaltung so spannend
‘wiére wie das Aufschneiden von Wurst und Kése
schwierig zu sein scheint. Oder wenn
ich am Telefon ofter taubnussigen
Fehlwahlern vergeblich erklare, dal "
ich weder Frau Meyer noch die Ein- T
kaufszentrale einer unsaglichen Dro-
geriemarktkette sei. Von den blind- L
 schleichigen Warmduschern im L
St r will ich lieber gar nicht
Da also kriegsliisterne und zerstoreri-
sche Menschenmassen auf diesem Planeten wiiten,
sollen gerade Computerspiele Kiinstliche Intelligenz
(KI) aufweisen? Von Menschenhand eingebaut? Was
fir ein Denkfehler, muB ich immer wieder kopf-
schiittelnd feststellen, wenn mich gerade ein Com-
putergegner durch platten Betrug und freches
Mogeln in Schwierigkeiten bringt. Seien wir doch
- mal ehrlich: Hinter den meisten KI-Funktionen der
Spiele stecken plumpe, von faulen Menschen erson-
nene Schleichwege nach dem Muster: ,ich la das
Programm nachschauen, wo der Spieler was macht,
um den Computergegner entsprechend zu lenken”.
Den ,Fog of War” kennt der Computer kaum. Und
wenn notig, auch keine Ressourcen- oder Bewe-
gungsbeschrankungen. Um Kl vorzutduschen, besitzt
er plotzlich Waffen und Fahigkeiten, die er bei nor-
malem Spielverlauf gar nicht hatte haben kénnen.
Und wie von Zauberhand bewegt er sich doppelt so
schnell oder weit wie wir und nimmt auch schon
mal Abkirzungen durch Mauern oder soliden Fels.
Oder ignoriert im Kampf gerne Beschrankungen, die
ein magischer Spruch unsererseits hatte hervorru-
fen missen. Oder tberfallt uns grundsatzlich sehr
friih mit fetten Raumschiffen, die er unmdglich schon
hatte bauen kénnen.
Und die Programmierer scheinen zu glauben, wir
Spieletester seien so blod und merken das nicht. Da
ahneln sie den Politikern, die ebenfalls meinen,
schwachsinnige Entscheidungen, Widerspriiche und
Steuererhohungen wiirden der Aufmerksamkeit von
Journalisten entgehen. Tststs! lhr alle konnt nur hof-
fen, daB® es keine hohere Intelligenz gibt, die Euch
mal fiir alle Marketing- und sonstige nalforsche
Ligen zur Rechenschaft zieht!
Auf bessere Spiele-KI und Gerechtigkeit wartend,
Euer Ralf
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X - Beyound the Frontier 34
Fir die ELITE im Weltraum

Descent 3 72
Tunnelblick fur Action-Experten

Dungeon Keeper 2 78
Wir locken die Helden in bose Fallen

Star Wars Racer 40
Das Rennen um die Episode 1

Outcast 42
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Die Vilker - Upd. 202 > Die
Siedier - div. Updates

> Malkarl - Upd. 1.01 =
Warzone 2100 - Upd. | 04 >
Requiem - Upd. | .2 = Civilization
Call to Power -
Tibes - div. Updales

NEU: DirectX 6.1 WinS5/88 lol.) >
Internel-Explores 5.0 > Glide 3.01
(Voodoo 2) > Glide 2.43 (Voodoo

Thrust, Twist & Tum
= Deser} Fighters ~ Dark Secrets
ol Alrica Ineul = Jack Micklaus & >
Midden & Dangerus > Chioniken des
schwaizen Mondes > Jell Gordon XS Racing
> Die Viiker > Re-Voll (seltrun)
> Fire and Darkness [selfrun)

Upd. 1.1 > Starsiege

TOOLS

VIDEDS
Phinix >
Wel Altack Party

11 > Hex-Workshop 32 ~Win-Zip
6.3 > Inden § > Game

Commander (Sharewarel =
Active Movie

INSTALLATION
Die Bedienung unseres CD-Mentis ist denkbar
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal-
lation einer Demo/eines Tools genligt ein Dop-
pel-Mausklick auf den entsprechenden Button.

Ist es notwendig ein Programm auf die Fest-
platte zu kopieren, wird durch den Klick darauf

| der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es

zu Stérungen kommen, wenn lhr Windows in
einem , exotischen” Verzeichnis oder nicht auf
Laufwerk ,C* installiert habt. Erkannt werden
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und 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 bendtigt.
Besser ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach-
CD-ROM. AuBerdem verlangen bereits gut 50%
aller Spiele-Demos nach einer 3D-Karte! Das
Meni selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und
eine standardmalBige 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 Menii kann in allen Auflésungen
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie
alle Applikationen der CD fiir Win95 ausgelegt
sind, miissen fiir die Installation alle anderen
Anwendungen — also auch das Mentl - beendet
werden. Ist das notig, erfolgt es automatisch,
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menii
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools
L~verschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten
der Seiten sind so kurz wie méglich gehalten,
hangen aber stark von der Geschwindigkeit des
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3
Sekunden). /

Top-Demo: Need for Speed 4

Thrust, Twist & Turn

Dark Secrets of Africa (neu)
Desert Fighters

Jack Nicklaus 6

Hidden & Dangerous

Chroniken des schwarzen Mondes
Jeff Gordon XS Racing

Die Volker (Pimmon-Demo)
Re-Volt (selfrun)

Fire and Darkness (selfrun)

UPDATES

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

* Die Volker - Upd. 2.02 (dt)
¢ Die Siedler Il - Upd. 123 auf 135 (dt)
: - Upd. 130 auf 135 (dt)

- Upd. 131 auf 135 (dt)
- Upd. 134 auf 135 (dt)
- Upd. alle auf 135 (dt)

* Malkari - Upd. 1.01

* Warzone - Upd. 1.04

* Requiem -Upd. 1.2

+ Civilization: Call to Power - Upd. 1.1

e Starsiege Tribes -Upd. 1.5
- Upd. 144 auf 15
- Upd. 10 auf 15

V2AY




Hidden &
Dangerous

Weit hinter den feind-
lichen Linien muBt lhr
gefahrliche Einsatze im
zweiten Weltkrieg
bestreiten.

CPU: P133, RAM: 24 MB,
Grafik: SVGA, D3D,
3Dfx, CD-ROM 4x

Die Volker
Siedeln und Knuddeln
mit drei grund-
verschiedenen
Volkerschaften.

CPU: P133 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 4x

Chroniken des
schwarzen
Mondes

Strategie auf der
Grundlage der beliebten
Fantasy-Comic-Reihe.
Schwerter und Magie
unter einem schwarzen
Trabanten.

CPU: P133, RAM: 32 MB,
Grafik:SVGA, CD-ROM 4x

Re-Volt

Leider nur selbst-
ablaufend. Trotzdem
bekommt Ihr einen
guten Eindruck von
dem witzigen Fernlenk-
rennspiel.

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

AUSSERDEM DEMOS VON:

* Need for Speed 4 (coole BleifuB-Action) ¢
Thrust, Twist & Turn (noch ein Rennspiel) * Dark
Secrets of Africa (strategische Artefaktensuche)
* Desert Fighters (Dogfights {iber der Wiiste) *
Jack Nicklaus 6 (Der mit den Golfen keult) * Jeff
Gordon XS Racing (Arcade-Rennen im Raketen-
Tempo) * Fire and Darkness (wilde Action)

e Phonix
e Wet Attack Party

TOOLS

¢ NEU: DirectX 6.1 Win 95/98 (dt) Systemtreiber
* Internet-Explorer 5.0
+ Glide 3.01 fiir Voodoo2 -

Treiber fiir DirektX 6

* Hex Workshop 32 -

Hex-Editor
* Glide 2.43/2.51 - Treiber fiir Voodoo1
* WinZip 6.3 - Packer
* Indeo 5 - Videoplayer
* Game Commander -Shareware
| * Active Movie

Papier einfach langs der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten
falzen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboxen
gibt’s in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung.
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Zym instalieren ciacr Demo einfachavl den Namen hlicken,.. lch ha be
L1
sl  iiberlebt
EEE

Als Appetithdappchen fiir die ,Liebe-Stinde”—
Filmreportage auf unserer Heft-CD haben
; wir einen Grenz-Erfahrungsbericht von
Jeff Gordon XS Racmg Claudia Rieflin, Pressesprecherin von CDV
(Wet Attack) aufgeschnappt:
«Niemand hatte mich gezwungen,
: g - el —ur kein Chef hatte es mir unter Androhung der
Jack Nicklaus 6 | Fire and Darkness Hans-Meiser-Show befohlen - nein, 4
es war mein ureigenster Einfall gewesen:
ein Blondinen-Wettbewerb zur
Wet-Attack-Féte!
i Nie mehr! AuBer vielleicht mit
dunkelhaarigen, muskulésen Mannern,
VE 5 % Q S die alle den 1Q von Albert Einstein
haben und mir ganzlich zu Willen sind.
IGTEREANIRREE At EL S JION... Aber nie, nie mehr mit langmahnigen,
gazellenbeinigen Blondinen mit grofRer
Oberweite — vorher ziehe ich lieber in eine
Neubausiedlung und werde Hausfrau!
Eigentlich sollten zwolf Blondinen antreten,
aber eine multe absagen, die andere rief
- - uns aus Miinchen an und realisierte just
™ oo PO in diesem Moment, daB sie eigentlich in
.-. ‘ Hamburg auftreten sollte...
Eine Kandidatin kam mit Bodyguard und Rechtsanwalt, die
andere mit Freund und Freundin (keine Ahnung, wie sich deren
Verhaltnis untereinander so gestaltet hat). Eine hing stdndig am
Handy, um ihren Verlobten minuzis auf dem Laufenden zu
halten, die nachste wollte dann doch nicht mehr proben,
geschweige denn auftreten, sondern unterhielt sich mit mir auf
der Damentoilette (iber den Sinn des Lebens - frei nach Monty
Python. Eine andere lieR es sich nicht nehmen, eine Stunde vor
Auftritt ihr komplettes Programm bzw. ihre Daseinsberechtigung
griindlich zu (iberdenken — es ging sogar so weit, dal} sie eine

Chroniken des schwarzen Mondes

Die Volker (Pimmen Demo)

WET ATTACK
RTY

—J - . \Zmmiapipcen Geschlechtsumwandlung in Betracht zog..
F jux Kiicker Schon waren auch die nachtlichen Anrufe:
SO o 0.0 Siedier IIT (134 ouf 135) ey Duhuuuu, du ich bin gerade in der Disco (Bumbumbum
Die Volker (2.02) T et s im Hintergrund)! .
Molkari (v11) - Ich antworte etwas pikiert: Weillt Du eigentlich, dal es mitten in
R Stersiege Tribes (144 aut 15) - der Nacht ist (es war exakt 01.33 Uhr)?_
: Starsiege Tribes (10 auf 15) W Antwort: Ich weill | Aber Duhuuuu, da lief gerade ein ganz tolles
o i e - r Lied, kdnnntest du das fiir meinen Tanz besorgen?
Siedler ITI (130 auf 135) SHOre Tro (TR e 10 - Ich: WAAAASSS??
EE el e Warzone 2100 (1.03) ™ (S:;f] url;lb;irrt: Es geht ungefahr so: Trallalaaaa ... Swippswipp...
ohoh ...

Ich resigniert: Okay, ich besorge es dir, darauf kannst du
dich verlassen!!

Sie darauf: Claudieeeee?

Ich bringe nur noch hervor: Ja!

Sie vorsichtig: Habe ich dich geweckt??... [

Nun ja, der Contest ging vorriiber. Aber nicht ohne Folgen.
Andere Frauen kénnen lhren Enkelkindern einmal erzahlen:

Hier stehe ich vor dem Goethe-Institut in Buenos Aires, und hier
legen wir den Grundstein fiir unser Haus. Bei mir wird es sich
dann eher so anhoren: Hier erwlirge ich gerade ein Lula-Double.
Nein, mein Kind, ich war nicht blond, ich bin die im schwarzen
Latex-Kleid, die mit der Lederpeitsche.

Ach ja, und hier legt mir ein ehemaliger Spieleentwickler gerade

g B, ein Stachelhalsband um, fiir besondere Dienste an der Lack &
Game Comm'mder o ; Leder Front.
s & . Ich hoffe wirklich, ihr Lula-Fans draufen im Lande wilit meinen
He x-Workshop 32 & Einsatz zu schatzen. Eure Claudia!

(Shareware)

" AV
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,,,,,,,,,,,, PC Player 7/99 77%

ICe 2, i
n’"%‘f’ﬂﬁé’ =P ,Die Konige der Rennspielvielfalt
e | : legen noch einen drauf...”
et 1
LB e e
e o % &4 3 0
2 o s .Mit neuen Strecken, neuen Fahrzeugen
....ein Tuning-Kit, in das Synetic ’ und einigen neuen Rennmodi bekommt
so ziemlich alles gepackt hat, TH der Besitzer von N.I.C.E. 2 fir wenig Geld

was ein starkes Add-On braucht.” ein Rundum-Sorglos-Komplettpaket.”
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Kurzweilige Kugeln

Eines der lustigsten kleinen Spie-
le der letzten Zeit, die Rede ist

Uiberraschungseffekte und Fingerspit-
zengefiihl im bunten Kugelhagel

von Swing (Software 2000),
wurde aufpoliert und mit neuen
Extras versehen. Im Solo- und
Multiplayermodus  erwarten
Euch neue Uberraschungs-
kugeln, die sorgfiltig geplante
Aufbauten mit einem Rumms
zunichtemachen, verfahrene
Situationen aber ebenso rasch

Rivalnet

Spielnetz

Billiger als Telefonieren (zumin-
dest tagsiiber) und inclusive
aller Gebiihren (Telefon, Inter-
netzugang & Onlinegaming), das
verspricht der Miinchner Anbie-
ter Rival Net. Bisher nur im
Raum Miinchen vertreten, rich-
ten die rihrigen Bayern nun
einen bundesweiten Zugang via
Mobilcom ein, der fiir 5 Pfennig
pro Minute 50 verschiedene
Spiele aller Genres, Chat und
Downloads anbietet. Dariiber
hinaus kann der Internetzugang
auch auBlerhalb des Spieleberei-
ches genutzt werden, surfen
ohne Reue lockt hier als weiteres
Freizeitmedium. Das wére ein
grofler Schritt in die richtige
Richtung, den Computerspieler
schon seit langem gefordert
haben. Ab diesen Monat kénnt
Ihr Euch unter www.rivalnet.de
selbst informieren. fe

kldren kinnen. Mal werden die
Kugelséulen durchfrast, mal ein-
gefirbt oder von jedem Gewicht
befreit, was prekéire Auswirkun-
gen auf das Gleichgewicht der
Wippen hat. Nicht nur im Split-
screen, sondern im
Arkade-modus mit
bis zu acht Mitspie-
lern im LAN, kinnt
Thr Euch gegenseitig
die Bille um die
Ohren pfeffern.
Kugeln, die aus dem
eigenen  Spielfeld
geschleudert werden,
landen  todsicher
beim rechten oder
linken Nachbarn an
einer falschen Stelle.
Das diirfte den simplen Zwi-
schendurch-Spielspal des munte-
ren Tetris-Nachfolgers eher noch
steigern. fe

Swing
Genre
Denkspiel

Hersteller
Software2000

Erscheinen geplant
bereits erhaltlich

Wildwest-Strategie

Death Valley

Wer wollte nicht schon mal den
beriichtigten Wilden Westen
unsicher machen und in die
Welt der Cowboys und Indianer
eintauchen? In Spellbounds
Echtzeit-Strategiespiel Death
Valley werdet Thr Gelegenheit
dazu haben. Thr stellt ein Team
aus unerschrockenen Agenten

Home sweet Home... man gonnt sich das

ja sonst nichts

Rollen-Manga

Corum Il - I)ark Lord

Hicom Entertai-
ment  entfithrt
Euch abermals in
die Welt des Action-
Rollenspiels im
Manga-Stil mit
teilweise handge-
zeichneten Hin-
tergriinden. Im
zweiten Teil von
Corum schliipft Thr
in die Rolle des Krie-

gers Paulker, der sich auf dem
Riickweg in sein Heimatdorf
befindet. Nichts Bises ahnend,
gerit er in den Hinterhalt einer
Réduberbande. Dank seiner
langjihrigen Ausbildung im
Schwertkampf wird Paulker
schnell Herr der Lage. Doch
diese Begegnung ist nur der
Anfang von mysteriisen Ereig-
nissen: Dunkle Schatten liegen
iiber der kleinen Provinz Corum.
Unser furchtloser Held verlaft
sich nicht nur auf seine Ge-
schicklichkeit und seinen

zusammen, von denen
jeder seine eigenen
Schwichen und Stérken
besitzt. In mehr als 20
Missionen fithrt Euch
Euer Weg quer durch
die Pririe und endet
letztendlich in Death
Valley — dem Tal des
Todes. Eure Aufgabe
besteht darin, unerklir-
liche Uberfille auf Sied-
lungen, Goldminen und
Forts zu un-
tersuchen. Doch Vor-
sicht! Jede Eurer
Aktionen sollte ge-
nauestens  durch-
dacht sein, denn hin-
ter jedem Baum,
jeder Mauer und
jedem Felsen kinnte
ein Revolverheld nur
darauf warten, Euch
Licht auszu-
blasen. Dariiber hin-

Kampfgeist. Eine uralte,
in Vergessenheit gerate-
ne Zauberkunst hilft
ihm, das Bise auf ewig
zu besiegen. Er durch-

streift 20 unterschied-
liche Locations wie
diistere  Dungeons,
endlose Wiisten, Wil-
der, Siimpfe und
unwegsame  Berg-
pfade, auf der Suche
nach dem dunklen Geheimnis,
das dieses Land umgibt. In den

Stadten erhélt er Informationen

von den Bewohnern und opti-

miert seine Ausriistung bei

Hindlern,

und Alchemisten.

Waffenschmieden
Nicole Wiist

Corum Il - Dark
Lord

Genre
Action-Rollenspiel

Hersteller
Hicom/Software2000

Erscheinen geplant
Juni 1395

Auch ohne lhren todbringenden
Namen wiirde diese Schiucht jeden
zum Erschaudern bringen

aus solltet Thr Geriusche,
SchuB- und Sichtweite nicht
auller acht lassen.

Nicole Wiist /fe

Death Valley
Genre
Echtzeit-Strategie-
spiel
Hersteller
Spellbound

Erscheinen geplant:
Jahr 2000
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Deutsche Version

Riickkehr nach Krondor

Wenn das keine prompte Liefe-
rung ist: Kaum ging ein halbes
Jahr ins Land, schon liegt uns
nach dem US-Original nun auch
die deutsche Fassung
von Sierras Rollen-
spiel ,Return to
Krondor® vor. Immer-
hin (um mal mit den
guten Nachrichten
anzufangen) scheint
man die Zeit genutzt
zu haben, denn
erstens blieben wir
diesmal von Dauer-
abstiirzen verschont,
und zweitens ist die
Ubersetzung— abgesehen von
wenigen Ausreiflern — durchaus
okay. Letzteres gilt sowohl fiir
die Screentexte als auch fiir die
Sprachausgabe. James z.B. fallt
angenehm auf, nur die deutsche
Sprecherin der Hexe Jazhara
zieht die Loserkarte, aber das
war praktisch vorprogrammiert.

Spinnen-Adventure

[ KR ONDHOT =

Rendzvous zu nichtlicher Stunde

Denn zwar weiB sie offensicht-
lich, was sie tut und verfiigt
auch passenderweise iiber eine
erfreulich dunkle Stimme, aber

mit der iiberragenden, exoti-
schen Ami-Jazhara kann sie halt
nicht konkurrieren. Nicht, dafi
es viele gibe, die das gekonnt
hétten...

Im ibrigen ist das Spiel natiir-
lich geblieben, was es auch
vorher war: Alle paar Schritte
hat man mit unmotiverten Ka-

Titanium Angels

Im 3D Action-Adventure Tita-
nium Angels schliipft Thr in die
Rolle von Carmen Blake, einer

Fantastische Lichteffekte umgeben diese
Skulptur

Kopfgeldjdgerin, die auf Titan,
einer Spinne mit eigener Person-
lichkeit, durch die Welt der
KaiTin reist. Da fir Carmen
kein Job gefdhrlich genug sein

ZAY

kann, nimmt sie einen Auftrag
an, von dem bisher jeder die
Finger lief: ein Anschlag auf den
Diktator Elegia
Furie. Schnell
befindet sie sich
inmitten eines
Konfliktes dreier
Alienrassen, die
versuchen, die
Welt fiir sich zu
erobern. Mit
allerlei Waffen
ausgestattet,

sucht sie einen
Weg durch die
futuristische

Umgebung. All
dies wiire ein altbewihrtes
Spielprinzip in einer 3rd-Person
Perspektive, wiirde Titan nicht
mitmischen. Nicht nur, da3 Car-
men auf ihm reiten kann, dieser

merawechseln zu kémpfen,

die betuliche und vor allem in
den Meniiscreens wenig tiber-
zeugende Grafik ist in den letz-

PR, &8 rpszce

Enterbten...

ten sechs Monaten
nicht besser gewor-
den, die besonders im
Kleinformat schlecht
lesbare Schrift wurde
beibehalten, und
wenn die Helden
rennen, sieht es nach
wie vor so aus, als
hitten sie sich in die
Hose gemacht. ,Riick-
kehr nach Krondor*

Gebalite Kraft im Doppelpack

Krabbler versteht es, sich in die
Liifte zu erheben und besitzt
eine eigene Intelligenz. Ihr
rennt, klettert und benutzt
schlagkriftige Geschosse, um
Euch aus brenzligen Situationen
zu retten. Das Besondere: Titan
kann all diese Aktionen auch
ohne Blake auf dem Riicken aus-
fithren. Dadurch wird das Spiel
zu einem Unikat. In einer
Grafik, die der Unreal-Engine in
nichts nachstehen diirfte,
versucht Carmen sich an unter-

Auf in den Kampf, oh edle Richer der

RRONDOR

Das SchioB des Prinzen von Krondor

ist ein  empfehlenswertes
Spiel fiir Leute, die ausschlie8-
lich Wert auf eine tolle Story
legen und/oder Fans des Fan-
tasy-Romanciers

Raymond E. Feist
sind, der als graue
Eminenz im Hinter-
grund das Projekt
betreute. Ansonsten
gilt aber wohl, dal}
unsere im Februar
vergebene Note von
68% in der Gesamt-

Sl bewertung auch
heute noch gerecht-
fertigt ist. jn

s g — - il

schiedlichen
Puzzles
Kédmpfen (eine
Ego Perspektive
kann  hierbei
jederzeit ausge-
wihlt werden).
In den 16 Single
Player Leveln,
z.B. Lavagebiete
oder
schloff in win-
diger Hohe, findet
Ihr alle méglichen Kampfuten-
silien und Power Ups. Die
atmosphérische Hintergrund-
musik und die Maglichkeit des
Multiplayerspiels runden das
Ganze ab. Nicole Wiist /fe

und

ein Eis-

Titanium Angels

Genre
3D Action-
Adventure

Hersteller
SCl Games

Erscheinen geplant
Herbst 2000




Frauen zur Armee!

Die Siedler lii: Das Geheimnis der Amazonen

Die Romer, Agypter und Asiaten
von ,Die Siedler III* bekommen
demnéchst Nachwuchs: Die
Amazonen werden ihnen in
einem ziemlich umfangreichen
(ca. 150 MB auf der Festplatte)
Missionpack zeigen, wo der Ham-

Wer bietet mehr?

Eine ganze Stadt
voller weiblicher
Reize

Die Grenze ist
nah, die Armee
steht fest

mer hingt! In
zwei Kampagnen
sollen die rauflu-
stigen Damen mit
50 neuen Figuren
und etwa 40
Gebéduden antre-
ten, um die Welt-
herrschaft  zu
erringen. Die
Priesterinnen die-
ses schlag-fertigen Volkes kénnen
den jeweiligen Gegnern heftige
Zauberspriiche um die Ohren
hauen, Diebe (eigentlich miiBite
man wohl sagen: Diebinnen)
klauen Gold und Know-How, und
mit dem erweiterten Editor darf

Online-Auktionen bei Alando

Erst seit dem Frithjahr hdngt
dieses digitale Auktionshaus
im Netz (www.alando.de), und
schon brummt der Laden wie
ein Schwarm Maikifer auf dem
Vatertagsausflug. Das diirfte
nicht zuletzt daran liegen, dal}
Alando sich aus Werbung finan-
ziert und daher sowohl das

Bieten als auch das Feilbieten
kostenlos ist. In der Praxis funk-
tioniert’s so, dafl man als Ver-
kéufer einmalig eine Anmeldung

Grafiker gesucht!
Malen mit

Zahlen

Sunflowers, bekanntgewor-
den durch ,Anno 1602”,
arbeitet derzeit mit Hochdruck
an einer Actionadventure-Rol-
lenspiel-Mixtur ~ namens
.TechnoMage” - damit's
schon bunt und vor allem
nicht zu spéat wird, suchen die
Sonnenblumen noch einen
Grafiker. Bildschirm-Picassos

melden sich bei:
Sunflowers

Susanne Schiifer
06103/206329
schaefer@sunflowers.de

bekommt der Meistbietende
den Zuschlag. Alando macht
dann Kiufer und Verkéufer mit-
einander bekannt, und die
wickeln den Rest
unter sich ab.

Ausreichend Kund-
schaft diirfte be-
stimmt gewihr-
leistet sein, denn
die Company hat

- oy S vl L e LS ere :
S I :
: N derzeit etwa 85000
e o —
Parmsgoit e s " Angeblote lauf'en,
T e wovon sich alleine
b Apange, M Ture
P ca. 6500 auf PC-
L aieas ” 3 3
T—— = : Spiele beziehen -

Welches Schweinderl hittens’ denn

gern?

mit Namen, Adresse, E-Mail-
Adresse etc. einreicht (Alando
sichert zu, daf} diese Daten ver-
traulich behandelt werden) und
dann sein Fahrrad, Star-Wars-
Modell oder Computerspiel,
versehen mit einem Mindest-
gebot, fiir eine bestimmte Zeit-
dauer zur Auktion freigibt. Beim
potentiellen Kéufer lduft die
Sache genauso, nur dal er
natiirlich seine Gebote ein-
schickt. Ist die Auktion zu Ende,

von Konsolen und
sogar Oldies wie
Amiga oder C-64
ganz zu schweigen. Aber auch
Briefmarken, Autos, Teddy-
biren, Exemplare des ersten
Micky-Maus-Heftes von 1951
oder was immer sonst, findet
sich hier schén geordnet in
Kategorien. Wenn Euch also die-
ses tolle Adventure von anno
dunnemals noch in Eurer
Sammlung fehlt oder Thr ein
Schmusetier fiir den Nachwuchs
braucht — hier habt Thr beste
Chancen, fiindig zu werden! jn

sich der Spieler an die Konstruk-
tion von Amazonen-kompatiblen
Maps wagen. Jjn

Die Siedler I1l: Das
Geheimnis der
Amazonen

Genre
Echtzeitstrategie
Hersteller
Blue Byte

Erscheinen geplant
Herbst “99

Seltsam sind
die Wege des Herrn

Seeker

Irgendwo im
weiten Kosmos

sind sieben Plane-
ten durch eine Art

Transmitter-Netzwerk mitein-
ander verbunden. Der Spieler
hat als Mensch von der Erde das
Pech, in dieses Netzwerk hinein-
gezogen und auf einer Welt
namens Gondwana remateria-
lisiert zu werden. In rollen-
spieldhnlicher Weise soll er von
da aus verschiedene Handlungs-
moglichkeiten haben — interes-
sant ist aber vor allem der
Gedanke, daB die Hersteller
offenbar vorhaben, nach der
Veroffentlichung per Internet
weitere Episoden der Story zum
Download freizugeben. jn

Vorerst nur ein Shot aus
dem Intro, aber cool sieht's
schon aus...

Seeker

Genre
Rollenspiel

Hersteller
The Logic Factory

Erscheinen geplant
2000

AV




Kosmische Ohren

SETI@home

Die Wahrheit steckt irgendwo dort drinnen...

Das amerikanische Weltraum-
forschungsprojekt SETI (Search
for Extraterrestrial Intelligence
= Suche nach auBerirdischer
Intelligenz) diirfte vielen von
Euch zumindest dem Namen
nach bekannt sein: Dabei wer-

Die Homepage der Intelli-
genz-Forscher

den Radiocaufnahmen des Him-
mels daraufhin abgeklopft, ob
sich im unaufhorlichen Rau-
schen vielleicht auch ein paar
verniinftige Signale verbergen.
Weniger bekannt ist vermut-
lich, daB die ganze Sache, nach-
dem sie fiir eine Weile lief und
dabei nichts Verwertbares
erbrachte, im Zuge von Spar-
maBinahmen gekippt wurde.
Aber eines muBl man den Amis
lassen: Um Ideen sind sie wirk-
lich nicht verlegen! Also haben
Wissenschaftler der Uni Berke-
ley kurzerhand beschlossen, das
gesamte Vorhaben in Wohnzim-
mer und Biiros auszulagern.
Wie? Ganz einfach: Man surft

AV

auf die Website von SETI@
home, ndmlich http:/setiat-
home.ssl.berkeley.edu/home
german.html, und l4dt dort ein
Radiodaten-Auswertungspro-
gramm herunter (weniger als
1 MB, sollte also auch bei lang-
samen Connections kein uniiber-
windliches Problem sein). Dieses
startet man, solange der Rech-
ner noch online ist, und be-
kommt auf diese Weise automa-
tisch sein erstes Datenpaket
zugeschickt, welches vom SETI-
Programm dann ebenso automa-
tisch bearbeitet wird.

In der Folge funktioniert’s wie
ein Screensaver: Sobald der
Computer mal ungenutzt steht,
aktiviert sich SETI und zeigt
durch nette Diagramme, wie
fleiBig es ist. Etliche -zig Arbeits-
stunden spiter schickt es dann
wiederum automatisch (natiir-
lich muB man dazu ein weiteres
Mal online gehen) seine Aus-
wertungsergebnisse zurtick nach
Berkeley und holt sich gleich das
niichste Paket.

Tja, und weil Thr bei der An-
meldung Eure E-Mail-Adresse
hinterlaBt, diirft Thr trotz der
mittlerweile 500 000 Teilnehmer
(etwa 50 000 allein aus Deutsch-
land) sicher sein, dafl ein
bichen Ruhm auch auf Euch
scheinen wird, falls die Ent-
deckung der Aliens tatsdchlich
auf Eure Daten zuriickgehen
sollte. jn

© 1999 Electronic Arts. Bultfrog ist sin Waranzeichen bezishungsweise eingetragenes
Warenzeichen von Electronic Arts in den Vareinigten Staaten undéoder anderen Landem.
Bullfrog st ein Untemehmen der Electronic-Arts-Gruppe.
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U'Wenn’s mal regnet

Kommt der Sommer? Oder
regnet’s wieder dauernd?
Beidé Varianten der aktuellen
Jahreszeit werden von findigen

‘Beach oder Budge

natiirlich diese Rothaarige nicht
fehlen, Thr wiit schon, die pisto-
lenschwingende Archéologin, die

Zeitgenossen sinnvoll genutzt.
Je nach Wetter werden Bade-
hose oder Budgetspiel zum

T
%”Cooler als die 70er je waren:
interstate ‘76

Freizeit-
~ 4 instrument, wir stellen das
" % budgetfreund-
liche Sommer-
programm schon

mal vor.
Nicht nur die
éltesten Schin-
ken und Gurken
finden  ihren
aﬁeg in aktuelle
Budgetcompila-
tioms, auch das
eine oder andere
N\ echte Schnidppchen wartet auf
den geduldigen Spieler. In einem
solchen Zusammenhang darf

¥ finanzschonenden

& 3 Monstermetzeln:
Diablo & Hellfire

I SimCity2000:
! Immer noch ein

]

o«

Sim-Paradies fiir
% Sim-Spieler

CUTECHE BUNDESS &

=
9

mit einer neuen
Episode (,die golde-
ne Maske®) aufge-
wertet die letzt-
jdhrigen Abenteuer
in die Regale bringt:
Tomb Raider 2

Gold Edition (45 Mark). In der-
selben Premier Reihe wieder-

verdffentlicht Eidos
auch Titel wie
Deathtrap Dungeon
oder Flight
Unlimited 2
zum Som-
merspar-

preis. Richtig -
das Sparschwein
futtern konnt Ihr
bei den maiglick-
chen griinen Ver-

packungen: Green Pepper bietet
den Adventureklassiker Zork
Nemesis als 3-CD-Set mit Hand-

buch fiir unerhérte 12,85
Mark an, im Pepper Pack 2 fin-

det Thr das immer noch coole
Interstate ‘76, Shanghai, Pitfall,
Fire Fight und ein Minigolfspiel,
ebenfalls mit Handbuch, zusam-
men fiir schlappe 29,95 Mark.
Wer dagegen eher auf Eichen-
mibel, Gelsenkirchener

Barock und ,klassische* deut-

Fallout: Rollenspielen nach dem Big Bang

sche Wirt- einzigen Strategen, der’s noch
schaftssi- nicht hat?), Grand Prix Manager

P mulationen 2, M1 Tank Platoon 2, Worms 2,
steht, kann  Hasbro’s Flottenmanéver (U-

Boot versenkt!) und selbst die
lange vergriffene, nicht totzu-

sich den Planer
2, Mad TV 2 und das Amt fiir
denselben Preis von
KroGer Software
besorgen. Genau
diese Preislage fin-
den wir auch bei
den Zweitveroffent-
lichungen von Em-
pire’s Fields of Fire
(dem lustigen In-
dianer-und-Trap-
per-Rollenstrategie-
spiel) und der
Rennsimulation
Grand Touring. Um
im Preissegment zu bleiben, kei-

Transport Tycoon: Riistiger WiSim-Opa

kriegende Wirtschafts- und

nen Pfennig mehr kosten uns
Microposeneuauflagen wie Civi-
lization 2 (gibt es wirklich einen

Transportsimulation Transport
Tycoon Deluxe. Auch Cryo bietet
zum selben Sommerkurs sein

EZAYY



Fields Of Fire: Old Shatterhand kit griiBen

Dragon Lore an, ebenso Infogra-
mes das Jump'n’Run Heart of
Darkness. Fiir eine Handvoll
Dollar mehr, genauer gesagt fiir
39,95 Mark erhaltet ihr Sierras
Doppelpacks wie Diablo & Hell-
fire (gehort in jede ernstzuneh-
mende Spielesammlung) oder
Corp Wars & Mission Force
Cyberstorm. Noch etwas frischer
und dementsprechend zu einem
Kurs von 49,95 Mark erscheint
von TopWare der ernsthafteste
Siedlerkonkurrent Knights and
Merchants, gebiindelt mit dem
Katastrophenspiel Emergency.
Bei Red Orb erhilt man den
Renderadventure-Doppelpack

Ages of Myst (Myst & Riven) fiir
39,95 Mark. Auch aus dem
Hause Electronic Arts sind giin-
stige Angebote zu vernehmen.
Warhammer-Dark Omen (29,95
Mark), Sid Meiers Gettysburg,

Dungeon Keeper 1, Sim C1tf4
2000 oder Lands of Lore 2 waren
noch nie so giinstig. Virg"in be-_
miiht sich redlich, gute alte
Bekannte unters Volk zu bri!g-
gen und bietet deshalb;,gan"z
besonders gute Preise arg:_’?'ﬁr
je 24,95 Mark gibt es dag solide
Adventure Baphomet’s Fluch 2,
den Funracer Bleifui Rally,
das Rollenstrategical Mana oder
das postapokalyptische Ausnah-
me-Rollenspiel Fallout (Du wur-
dest fiir 21 Trefferpunkte kri-#
tisch getroffen und dabei vergifib
tet...). Noch preisgiinstiger
wird’s bei Agent Armstz :
Max 2, Descent 2 oder -'i
Freespace (incl. dem Add-On
Silent Threat), solche Spiele
gehen fiir nur 14,95 Mark tibes
den Ladentisch. Fy &
Dann kann der Regen ja k
men! Wir sind geriistet. 4

DUNGEON

KEEPER2

HORNY RAPPT:
DIE OFFIZIELLE SINGLE ZU DUNGE®N KEEPER I,
AB 16, AUGUST UBERALL ERHALTLICH

weg

HTTP//WWW.DUNGEONKEEPER.COM

© 1999 Electronic Arts. Bullirog ist ein Warenzs 0
Warenzeichen von Electronic Arts in den Vereinigien Staaten und/oder anderen Landern.
Bullrog ist ein Unlemehmen der Electronic-Arts-Gruppe.




Interplay steigt Eure Party setzt
hinab ins Reich s oy
der Toten sten Gestalten

Zusammen

Der Mann ohne Namen as erste Bild von Planescape Torment zeigt
Euch, den Spieler, auf einem Obduk-

tionstisch. Langsam kommt Ihr zu Euch,

steht auf, erkennt halb
zerstiickelte Leichen auf
den benachbarten Tisch-
en. Eine riesige, blut-
besudelte Halle liegt um
Euch herum im Halb-
dunkel. Als Mann ohne
Namen und ohne Ver-

Euch einen Weg durch
Das Riderwerk endloser
Qualen?

Landschaften voller
Farben und Ritsel

p—

www.planescape-torment.com — 07— ———

scape

gangenheit, bar jeder Einsamkeit ist nicht gerade ein stindiger
Erinnerung, miiit Thr Begleiter des Namenlosen

eine alptraumhafte Welt  sich durch trockene Kommentare ins Bild bringt.
fragen. Euer erster Kom-  Bizarre Gestalten begegnen Euch, Gefahren und
pagnon ist ein schweben-  Gegner, und nur langsam klirt sich das schreck-
der Totenschidel, der liche Bild: Irgendetwas bewirkt, dall der Mann

ohne Namen immer wieder sterben
muf, aber jedesmal aufs Neue dem
Tod entflieht, dabei aber sein
Gedéchtnis in der Finsternis zuriick-
146t. Dieses wahrhaft epische Rétsel
setzt Interplays RPG-Abteilung
Black Isle mit Hilfe der Engine von
Baldur’s Gate in Szene. Auf den
strengen Regeln des Advanced Dun-
geons & Dragons Systems basierend,
stellt es bis zu fiinf Mitstreiter mit
sehr ausgeprigtem Eigenleben fiir
Eure Party bereit, mit denen Thr
diese seltsame Welt bereist. Sigil,
die Stadt der Portale, ist die

EZAY S



Torme

Zweite
Mitstreiterin

Drehscheibe des Ganzen,
Portale bringen Euch in

die entlegensten Winkel. nach dem
Die Totenhalle, Aus- Kahischidel
gangspunkt und erstes Morte ist

schreckliches  Rétsel, die
konfrontiert Euch mit geschwiinzte
Skeletten wund einer Kriegerin
langst vergessenen Annah

Liebe. Die Gieflerei mit
ihren lohenden Essen
und Schmieden ist der
Ursprung aller Metall-
gegenstiinde und in der
Stadt Sigil kommt bun-
tes Volk aus allen Rich-
tungen zusammen. Thr

Farbenpriichtige Auswirkungen der magischen Hand-
werdet immer wieder in lungen erfreuen das Auge des Spielers
in hohem MaB von Euren Entscheidungen
abhingig, sogar die Entwicklung Eurer Skills
sind ausschlieBlich von Euren Erfahrungen und
Euren Entscheidungen bestimmt. fe

Ein Dustman - ihm kann man
nicht trauen

Gerade im Friihstadium des Spiels geht
man den schwer bewaffneten und gepan-

zerten Skeletten besser aus dem Weg Plane sc ;;: e Torment
’ : Genre

Kiampfe verwickelt, die Thr mit roher Waffen- 4 R:‘;;‘:‘; ::Irel

gewalt und dunkler Magie zu bestehen habt. ﬁ Iinterplay/Titus

Schon da sich der Grundcharakter der Spielfigur i ; - Ersc "E‘f" :i” A lant

nicht in gewohnter Weise zu Beginn des Spiels = Gerade in der Stadt der tausend Portale

formen 14Bt, ist der Verlauf der Geschichte ist Gesprichsgeschick oberstes Gebot

Bizarre Kreaturen stellen sich Euch in den Weg

o
o
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alle entsprechenden Logos sowie die besonderen Designs des Ferran F50 und Ferrari 550 Maranelio sind Warenzeichen von Ferrari S.p.A. Chevrolet. Corvetie, Camaro, Z28, Firebird. T/A, Caprice, Pontiac sowie die Embieme
JAGUAR CARS LTD, ENGLAND und werden unter Lizenz verwendet. Automobili Lambarghini, Diablo SV und alle entsprechenden Logos sind Warenzeichen von Automobili Lamborghini S.p.A. McLaren. McLaren F1 GTR sowie
Images, Chicago 1998. Unter bestimmten Patenten lizenziert von der Dr. Ing h.c. F. Porsche AG. "Porsche” und “211" sind eingetragene Warenzeichen der Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG, Alle anderen Warenzeichen sind Eingent

www.needforspeed.com
www.ea.com




sreinigten Staaten und/oder anderen Landern. Alle Rechite vorbehalten. BMW, Z3 und M5 sind Warenzeichen der BMW AG. BMW-Autozubehtr ©1999 BMW AG. Alle Rechte vorbehalten. Ferrari. Ferrari F50, Ferrari 550 Maranelio,
arosserie-Designs sind Warenzeichen von General Motors und werden von Electronic Arts Inc. unter Lizenz verwendet. Der Begriff “Jaguar’, das Symbol der springenden Katze und die Buchstaben XKR sind Warenzeichen von
echenden Logos sind Warenzeichen von McLaren Cars N.V. “Mercedes®; "Mercedes Benz', "CLK" und "SLK" sind Warenzeichen der Daimier-Benz AG. ©Chet Hanchett/Panoramic Images, Chicago 1998, CFirst Light/Panoramic
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 Sapterra

VII“ und
~Fallout” standen
Pate, als die
Valkyrie Studios
ihre bizarre
Schalenwelt ent-
wickelten...

w ie bei einer Zwiebel lie-
gen die sieben Schalen
von Septerra iibereinander:
Oben am Licht wohnen die
Auserwiihlten (,The Chosen®),
unten auf der siebten Sohle
die allerdrmsten Dreckspat-
zen. Maya und ihre Leute auf
Ebene Zwo sind noch gut
dran, leben sie doch von den
Abfillen, die die Auserwihl-
ten herunterwerfen. Freilich
hat die Miillsammlerei ihre
Schattenseiten — vor einigen
Jahren beispielsweise schlug
eine interne Auseinanderset-
zung bei den Auserwihlten bis hinab zur zwei-
ten Ebene Wellen. Im Zuge einer Luftschlacht
kamen dabei (eher zufillig) viele Bodenbewoh-
ner ums Leben, darunter auch Mayas Eltern.
Nun jedoch entdeckt die inzwischen Halbwiich-
sige auf einmal wieder Luftschiffe der Auser-
wihlten iiber ihrer Schale — folglich hat sie
(und damit der Spieler) die Aufgabe, ein dhnlich
grifiliches Gemetzel wie damals zu verhindern.
Doch abgesehen von dieser vordergriindigen
Motivation gibt es noch einen anderen Anlaf,
um auf die Reise zu gehen, ndmlich eine alte
Legende iiber den ,Schipfer”, der im innersten
Kern von Septerra verborgen leben soll...
Soweit die Theorie, jiingst jedoch erreichte uns
ein erster spielbarer Level des Action-Rollen-
spiels von TopWare, der schon einen recht
umfassenden Eindruck davon vermittelt, wie die
Sache funktionieren soll. Auf den ersten Blick
fallt dabei die sehr groBformatige und hiibsche
Grafik ins Auge — besonders einige Landschafts-
hintergiinde machen echt ‘ne Menge her, und
die mangamifBig angehauchten Portraits der
Protagonisten wirken auch ziemlich cool.
Bei dem einen oder anderen Punkt scheint uns
freilich noch ,Handlungsbedarf* zu bestehen.
Gerade die grofziigige Optik bewirkt nimlich im
Gegenzug, dal man nur einen relativ kleinen
Bildausschnitt hat — was der Ubersicht schadet
: und die Steuerung der Charaktere zu einer
: anstrengenden Klickerei macht. Auch sonst
(z.B. beim Kampfsystem oder beim Zaubern)
die Handhabung nicht immer den geschlif-
indruck, den das fertige Game dann hof-

Auf der Weltkarte bewegt
man sich von Ort zu Ort

Das braungefirbte Wolfs-
monster hebt sich kaum vom
Untergrund ab

Septerra Core

Genre
Action-Rollenspiel

Hersteller
Valkyrie/TopWare
Erscheinen geplant
Ende 1999

Die Hintergrund-Szenen sind zum Teil schon sehr schin,

da gibt es nichts zu meckern

fentlich noch dieses Jahr wird vorweisen kénnen.
Davon abgesehen zeichnet gich Septerra durch
die klassischen Elemente des Rollenspiels aus:
Charaktere entwickeln sich weiter und man
kann im Verlauf der Geschichte eine Kampf-
gruppe aus mehreren Figuren (=Party) bilden,
sowie diese nach Belieben und Geldbeutel aus-
riisten. Besonders interessant fanden wir das
Zaubersystem, das auf sog. ,Schicksalskarten®
beruht und mit der ,Core-Energie“ (ein eher
technisches als magisches Phinomen) funktio-
niert. Vom Konzept her zeigt ,Septerra Core®
deutliche Parallelen zu ,Fallout, und nachdem
das geplante Veroffentlichungsdatum gerade
eben erst wieder verschoben wurde, ist be-
stimmt auch genug Zeit, um die jetzt noch
unrunden Stellen auszufeilen, so daB} es diesen
Vergleich dann schlieflich nicht zu scheuen
braucht. Jn

In diesem Laden gibt es allerlei wichtige
Ausriistungsgegenstinde

AY



Wirlschafts-Simulationen so her- ;
umieibt.* FritzEffenbesger, Power Ply (6/99)
80% ,Wenn Sie : :
SRR _GamgStar
2erstoren, wie Sie oufhaven, ist Street
. Wars...dosSpiel dot Wohl*
Christian Schmidr,
. GomeSiar (7/99).

Gerissen, gemein und geschiftstichtig i ki Boulowe ofia-Boss in e
Person muBt Du Dein Revier verteidigen und Strafie fiir StraBe ausdehnen. Aber Vorsicht: andere Clans schlafen nicht und
haben mindestens genauso fiese Tricks drauf wie Du selbst. Also, pack Deinen Geigenkasten und verteidige Deine Ehre!

Features:  «= fiinf verschiedene Stidte (Hicktown, Desert Springs, Detroit, New York, Chicago)
== 50 mafiomiiBige Missionen  «= viele verriickte Choraktere = Multiplayer-Modus fiir bis zu 4 Gangster

Erweise Deiner ,Familie” Respeki, bevor Dich Betonkldtze an den Fiilen daran hindern.

Vertrieb Schweiz

(STupig)

A eyd .*I’m e o
ot Geerrey Www.streefwars.com

DYNAMIC

www.infogrames.de
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zwickte Absteckung der Kurse und
allerlei natiirliche Hindernisse. Bei
der Tour durch Straflen, Hauser und
Vorgirten einer amerikanischen
Kleinstadt bremsen Bordstein-
kanten oder Basketbille, auf dem
polierten Parkett des Spielzeug-

Mit Vollgas

durCh das lac_iens u'nd den blankgewienerten
Fliesen im Supermarkt kommen
Klnderzimmer die kleinen Kraftpakete nur allzu

bereitwillig ins Schleudern. Zu den
weiteren Szenarien gehort auch ein
Museum samt dgyptischer Samm-
lung und Planetarium, ein bota-
nischer Garten, auf dessen Wegen
Ihr den Kies spritzen
laBit, eine verlasse-
ne Western-
stadt und

nicht zuletzt
' die ,Toytanic®,

deren Holzboh-

Ein Museum wird zur Rennbahn

Das waren noch Zeiten, als wir mit
echtem Spielzeug aus Plastik und
Metall die Zeit totschlugen und die Tiite
R Gummibérchen nicht bei Tekken 3, sondern
Mittels Sprungschanzen auf der Carrerabahn ausgespielt wurde. Doch

: - len Thr nicht zu
kénnt lhr geniiBlich abkiirzen diese Tage sind ldngst vorbei, und um guten knapp mit Bremsstreifen
und die Konkurrenz hinter Gewissens die Baywatch-Barbie, Miirklinbahn  verziert. Verstreute Power-Ups peppen die amii-
Euch lassen oder Playmobilburg vom Speicher holen zu diir-  santen wie hitzigen Rennen zusitzlich auf. So

fen, mufl man sich schon eigenen Nachwuchs  kinnt Ihr Konkurrenten mit Feuerwerkskirpern
zulegen. Der kind- oder Wasserbomben behar-
liche Zeitvertreib von ken, Olteppiche auslegen
damals wird aber oder den Motor eines Gegners
mittlerweile von im- fiir einige Sekunden kurz-
mer mehr Entwick- schlieflen. Fiir Entspannung
lern zum Vorbild fiir wihrend der anstrengenden
gar nicht so kindische Jagd nach Zeiten und Posi-
Spiele genommen, die tionen sorgt ein halfpipear-
selbst den Profizocker tiger, mit Spungschanzen
zum Schwitzen brin- gespickter Stunt-Kurs, auf
dem Thr Euer Geschick durch
Beispiel fiir diesen das Einsammeln hinterhiltig
Trend ist Re-Volt, das plazierter Sterne unter
kommende Rennspiel Der Stromschlag stoppt die Gegner Beweis stellen diirft. sf
von Acclaim, bei dem

PS-starke Boliden durch nicht minder rasante, ‘ r i :
ferngelenkte Modellautos ersetzt werden. - s P LR
Wie bei den Grofen unterscheiden sich die etwa b 3 " o0i0n: a8
30 vorhandenen batteriebetriebenen Flitzer in i , 0:a9'E8
Handhabung, Hochstgeschwindigkeit und Fahr- F '
verhalten. Durch die gemein realistische Physik
endet blindwiitiges Drauflos-Heizen spiitestens
" in der niichsten Kurve mit Pirouetten oder Uber-
schldgen, ohne notiges Fingerspitzengefiihl habt
Thr weder bei der Meisterschaft gegen die siehen
KI-Konkurrenten, noch beim Time Trial den

Hauch einer Chance. Hinzu kommen die ver-  Wir sind Ziel eines Raketenangriffs

VAV

gen. Ein aktuelles

Rennspiel
Hersteller
Probe/Acclaim
Erscheinen geplant
September ‘99

Jre

Sor inter ML .
Col. Moss “




Volldampf voraus in die Zeit der Diesel-
und E-Loks und der futuristischen Ziige!
Das AddOn “Railroad Tycoon II - The
Second Century” eréfinet Ihnen 18 neue
Szenarien in drei Zeitebenen: Zweiter
Weltkrieg und Nachkriegszeit, Moderne (ab
1960) und das 21. Jahrhundert. Sie lassen
die Zeit der Dampfrésser hinter sich, er-
halten die Transportwege wahrend des
Krieges, férdern den Wiederaufbau, den
wirtschaftlichen Aufstieg oder unterneh-
men eine virtuelle (Bahn-) Reise in die
Zukunft. Dazu bietet Ihnen das Expansion
Pack noch mehr Optionen auf dem
Karriereweg zum grof3en Tycoon.

e wass

* Neue Kamagne mit 18 Szenarien sowie
16 Einzelszenarien in drei Zweitepochen:
Zweiter Weltkrieg und
Nachkriegszeit,
. Moderne (ab 1960) und
Zukunft (21. Jahrhundert)

{

* Neue Zuge: Diesel-
und E-Loks sowie
futuristische Ziige

* Neue Gebaude:
Flughéafen, Fabriken,
Wohnblocks und
Briicken

. » Nahverkehrssysteme,
. u.a. Minchen

PowerPlay 6/99: 90% ”

/ "Vor allem die Zukunfis- und Fantasie-Szenarien \
bringen eine Menge Spaf3.”

PC Player 6/99: 81%
“Intelligente und sehr abwechslungsreiche Szenarien.”

GameStar 6/99: 85%
“Ein AddOn-Anhénger voller guter Szenarios.”

Bravo Screenfun 6/99: Note 2
Q;ehallvo]le Daten-CD mit vielen Detaﬂverbessenmgery

Railroad Tycoon II - Second Century

Spielvergniigen fiir's nachste Jahrtausend!

Uber lange Briicken...
Jetzt mit noch mehr Optionen fiir
den Streckenbau.

Ready for take off...
Jetzt mit neuen Gebéauden.

Die Power ist mit Dir...
Jetzt mit Superkraftwerk und
6 Zukunfts-Szenarien.

In Miinchen steht...
Jetzt mit neuen Stadtsystemen
fiir Miinchen und Seattle.

Tips und Tricks unter 0190/ 8732 6836 (InfoGenie: DM 3,63/Min)




Zukunft - Bungie
setzt auf Manga-
Action

B kﬂ?’%i P ; ;
XS

-

Gesteigerte Skills fiihren zu
gesteigertem Eindruck beim
Gesprichspartner

J apanische Manga-Comics ziehen immer
weitere Kreise, auch die Programmierer von
PC-Spielen werden davon erfafit. Nach Monoliths
gelungenem Mech-Shooter Shogo soll uns das
Action-Adventure Oni aus der Werk-
statt der Mpyth-Entwickler den
fernostlichen Zauber ndherbringen.
Ihr iibernehmt dabei den Part einer
Elite-Agentin der T.C.T.F. (Tech
Crimes Task Force) namens Konoko.
In der Third-Person-Perspektive geht
es den Bosewichtern des Jahres 2032
an den Kragen. Dabei stehen sowohl
Feuerwaffen als auch asiatische,
waffenlose Kampftechniken zur Ver-
fiigung. Damit werden sicher Shooter-
wie auch Beat-'Em-Up-Fans ange-
sprochen. Konoko verfiigt iiber eine
weitestgehende Entscheidungsfreiheit
und darf zwischen beiden Kampfarten beliebig
wihlen. In heiflesten Gefechtsphasen
kann schon einmal die Munition aus- §
gehen — schlagt einfach dem Gegner |
. die Kanone aus der Hand und .
|| hebt sie auf, um ihn und seine U
* Kollegen kaltlichelnd abzu- §
servieren. Granaten kommen

Oni

Genre
Action-Adventure

Hersteller

Bungie z
i benso zum Einsatz,
Erscheinen %aplant 5 # A
Ende ‘99 h die Agentin in

olchen Fall auch
kiithnen Sprung 4

Gut Kirschen essen? Nicht mit diesem Riesenrobot!

scheibe r#tten kann. Durch solche
Abenteuer lernt die Hauptdarstelle-
rin natiirlich dazu — was in den
ersten Minuten noch ein einfacher
FuBtritt war, der einen Fiesling nur
wenig beeindrucken kann, ent-
wickelt sich mit etwas Ubung zu

einem vernichtenden, knochen-

brechenden Kick. Diese Steigerung
von Konokos Skills wird es Euch

Automatische Waffen gehéren
in jedes Handtischchen

ermiglichen, immer méchtigere Widersacher aus-
zuschalten. Zu Anfang geht es im Spiel nur um
Cops und Gangster, aber mit fortschreitender
Story entdeckt Konoko die ,Geister” (auf japa-
nisch: oni) threr Vergangenheit, zweifelt an ihrer
Identitét und mufl entdecken, daf} sie niemandem
mehr vertrauen kann. Wer gestern noch an ihrer
Seite kdmpfte, kann sich morgen schon als Ver-
riater entpuppen. Ihr werdet auf Hunderte von
Personen treffen, in etwa acht verschiedene Cha-

Jeder Gegner zeigt individuelles, intelli-
gentes Verhalten

rakterklassen vom grazilen Ninja bis

zum schwer gepanzerten Tanker einge-
teilt. Beeinflufit von Anime-Biichern wie ,Ghost
in the Shell“ und Actionfilmen a la ,La femme
Nikita®, will Bungie durch aufwendige Hinter-
grund-Renderings und Engine-Cutscenes dichte
Filmatmosphére erzeugen.

y
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variieren! I
- e Geratz

CD-ROM
500 ccm Grand Prix
Addy Lemprog. je
Age 0. Empire Gold
Ao.E Rlsa uf Rome

:?een vs. Pradator

BRBER

oV 39
DV 69
DV 69
oV 34
DV 39
DV 69
Alpha Centauri Dv 79,99
Anno 1602 DV 69,99
A 1602 Originaldata DV 29,99
AnstoB2-Gold DV 49,99
Army Men 2 DV 7499
Baldurs Gate DV 67,99
Baldurs Gate Mission DV 29,99
Billard Nights DV 64,99
Braveheart DV 79,99
Broodwars DV 34,99
Caesar 3 Dv 77,99
Chessmaster 6000 DV 39,99

Machines
Mana: Weg d. schw. Macht
Mechcommander
Mechwarrior 3
Midtown Madness
MightMagic 7
MightMagic 7
Monkey Island 3
Mortyr

Moto Racers 2
Nascar Revolution
NBA Live 99

Need for Speed 3
Need for Speed 4
NHL Hockey 99
Official F1 Racing
Outcast

LBY

BBEI2S
BBBRERER

BRBEE

2339999EMIDIISLIL
NESIFEaB
B8R ©

~
=
[
3

Tel.:
Fax:

Bestell-Telefon:
(02 81) 9 52 98-0
(02 81) 9 52 98- 10

Bestellungen auch online im Internet:
http://www.calln

Jedi Knight + Data DV 54,99
Kings Quest 8 DV 69,99
Kingpin EV x79,99
Klingon Honor Guard DV 3999
Kurt FuBballmanager DV 64,99
Lamentation Sword DV 49,99
Land der Hoffnung DV 7499
Lands of Lore 3 DV 7499

LKW Racer-Hard Truck DV 49,99

Civil. - Call to Power Pizza Syndicate DV 69,99
Civilization 2 Muiltipl. Play the Game Vol.1 DV 59,99
Civil. 2 Comp. Multi. Powerslide Dv 7499
Colin Mc Rae Rallay Pro Pilot 99 DV 8499
Combat Flight Simulator Pro Pinball Big Race DA 39,99
C & C 1 Megabox Puma Street Soccer DV 69,99
C & C 2 Megabox Quest for Glory 5 DV %79,99
Commandos Railroad Tycoon 2 DV 7499
Commandos: i.A.d. Ehre Railroad ¥Mnl| 2DataDV 29,99
Cosmopolitan My Style Rainbow 6 DV 67,99
Creatures 2 v Rainb. 6: Eagle Watch DV 32,99
Cybermercs Ran SAT 1 ﬁ.&aﬂfﬁ:pa DV 39,99
D - Info 99 Ran SAT 1 Manager DV 39,99
D-Jump Ran SAT 1 Zehnkampf DV 39,99
Dark Project Requlemfungekum DA 69,99
Darkstone gﬂm DV 3999
Delta Force R oaster chunn vV 6299
Der Kosar Rouge Squadron DV 69,99
Descent 3 SagaAgeo.t Vikngs DV 6999
Diablo + Hellfire Sanitarium DV 69,99
Die Siedler 3 ov Savage Arena DV 59,99
Die Siedler 3 Data Orig. Shadnw Company DV x74,99
Die Volker ov DV 67,99
Discworld Noire S1m Crty 3000 DV 8499
Dungeon Keeper 2 Slave Zero DV x74,99
Dynasty General Solar DV x69,99
Earth 2150 x64,99  Soul Reaver DV x79,99
Eastern Front 2 x74,99  South Park DV 6999
Elder Scroll: Red Guard 64,99 Sporis Car GT DV 79,99
ESPN: PRO Boarder 74,99  StarCraft DV 7999
European Air War 4999 StarCraft Broodwars DV 34,99
Ex andable 69,99 Starsiege DV x79,99
Raclnngbl Teil 2 49,99  Star Trek-
?}Icgw & ﬁ% Birth of Federation DV 69,99
ifa Soccer ; Eni :
Fowaaaon DY 9% SHMLENIT o 0,
Fighting Force DV 74,99 R ov 64'99
Fighting Steel Dv 6999 Hacer 5
Flanker 2.0 DV x69.99 ~ StreetWars DV 7499
Fleet Command DV 6999 SuperbikeWorld Champ. DV 7999
y DV 69,99 Thrust Twist & Tum DA 64,99
Game Gallery DV 4999 Tiger Woods 99 v 79,99
Gangsters DV 6999 Tomb Raider 2Dir. Cut DV 39,99
Grand Teft Auto London DV 2099 JombRaider3 = DV 7499
Grand Teft Auto-+London DA 5099 Jop ol Pops Musicmaker OV 59,99
Grim Fandango pv 7499 Tot Annihil. DV 74,89
Hall of Fame Compilation DV 39,99 Touring Car Champ.2 DV 74,99
Have a Nice Day 2 DV 6499 UEFA -Leag. 98/99 DV 77,99
Have a Nice Day 2-DataDV 2499  Ultima Online
Heavy Gear 2 DV 79,99 Second Age DA 69,99
Hell Copter DV 59, 99 Unreal: Retum NA Pali DA 29,99
Heroes Might&Magic 3 Unter schwarzer Flagge DV x79,99
Imperialismus 2 DV Uprising 2 pv 7499
Interstate 82 Vegas Games 2000 DV 39,99
Jagged Alliance 2 V-Rally 69,99
Handleranfragen

Warhammer Chaos Gate DV 69,99
Warhammer Rites War DV x69,99
Warzone 2100 Dv 7499
Wet Attack: Cums back DV 79,99
Western Front DV 69,99
Worms Amnageddon DV 54,99
X-Beyound Frontier DV 69,99
X-Wing Alliance Dv 69,99

Youdon tknowJack2 DV 64,99

Lad nprolsa kdnnen Oﬁnungszelten
! Mo-Fr 9.30-18.30
Sa 30-14.00

Sabin

KEIN CLUB!

Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen

{ outcast

Deutsche
Vers,\lon;;-

Angebote solange
Vorrat reicht

5th Element Dv_29,99

Jeder Titel nur 9,99 DM

Jewel Case Deutsche version
Azreals TeareDark ReigneDescent 2
Earthworm JimeFantasy General
Interstate 76eMDKeMechwarrior 2
Mechwarrior MercanariesePitfall
War Wind 2eimperalismus 1

Deutsche

Team ApachesSilent Hunter+Datas
5th Element ov 2999
Age of Myst Compilation DV 39,99
Agent Amstrong DV 19,99
Airline Tycoon DV 29.99
Ammy Men 1 DV 2999
Atlantis Dv 29,99
Baphomets Fluch DV 19,99
Betrayal in Antara oV 19,99
oV 19,99
BIIII'II Rally DV 19,99
Chessmaster DV 39,99
Civilization 2 DV 2999
+DataDV 19,99
Creatures DV 39,99
Dark Omen Dv 2999
Dark Reign ov 1999
Dark Reign Data DV 2999
Dethkarz oV 2499
Die Fugger 2 v 19,99
Die Siedler 2 Gold DV 2499
Dungeon Keeper Gold DV 29,99
Eastern Front Dv 29,

29,99
F1 Racing Slmlhﬂmll' 19,99
F22 Total Air War DV 2999
Flight Unlimited 2 Dv 2099

Angebote: roenra
Luftwatfencommander DV 24,99
Mana: Weg d. schw. Macht II\H!I 9!

Ma da &%
agicEdit. 1-6 DWEV
Monopaly v
Panzer Commander DV 2499
Pax Imperia 2 DV
Perry Rhodan:0p.EastsideDV

Print Master 7.0 D\H‘J 99
Rayman Gold Vv 3999
Red Baron 2 DV 2499
Risiko 2999
Sim City 2000 2999
%P)e(ed Buster 29,99

3:F22 2999

Theme Hospital
Total Annihifation
Transport Tycoon del.
Trivial Pursuit

2222222222222
B
8

T. Anni. Battle Tactics 20,99
T. Anni. Core Offensive 29,99
Wallstreet Trader 29,99
Warcraft 2 Battle Crest 34,99
Worms 2 29,99
Wargasm DV 29,99

Warhammer Collection: DV 29,99
- Schatten der gehOmten Ratte
- Final Liberation

War Pack Compilation: DV 29,99
- Panzergeneral Ill D
- Team Apache
- Silent Hunter
- Soldier at War

Wing Prophecy /WC5 DV 29,99
X-Com Apocalypse DV 2999

Diesen Titel versenden wir
VERSANDKOSTENFREI!

Deutsche
U‘ersmn

Fag’en Sie
auch nach
unserer

LIMITED-

ED
Deutsche
mcl

=
Flottenmandver

Versandbedingu
Pro Paket Vorkasse DM 6,

n: Ab DM 180,

in einer Sendung keine Versandkosten!
Porto - Bei Nachnahme Porto plus DM 5,00 Nachnahmegebiihr. Als Vorkasse akzeptieren wir j \. =
\_nur Euroschecks bis DM 400,00. Filr bestelite und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

Deutsche
Versign [

DV 2999
Frogger ov 1999
eme ﬁallm Comp. DV49,99
DV 2999
Gmncl PFI%/MIC ose DV 2999
Grand Prix Legends Dv 3999
Grand Prix Manager2 DV 29,99
Hall of Fame oV 39,99
- Die by the Sword
- Die by the Sword Mission CD
- Baphomets Fluch 1
s ts Fluch 2
= Stonekeep Fallout
Herrscher der Meere DV 19 99
Dv 1999

Hardware

Neu: Saitek Produkte
Joystick 19.99
y Dt doysick 109’33
% Analog/Digital gg
X36 199,99
Lenkrad R4 Force Feedback 229,99

Game Pad 19,99

Game Pad Pro 49.99
Jx'oysuck ik digital 5%
JoystickPC - Pro /99
Microsoft Produkte
Joysnckmps?dionpm 1%’%
Ci :

Freestyle 14,99
Joystick

Weitere Hardware auf Anfrage!

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




Und wo bitte sind die Gegner?

onolith, bekannt fiir seine Ego-Shooter-

Exzesse wie ,Shogo“ oder ,Blood II:
The Chosen®, arbeitet an einem weiteren Baller-
vergniigen in der Ich-Perspektive. Ganz im Stile
von James Bond wird der Spieler in ,No One
Lives Forever® als Spion mit der Lizenz zum
Toten néchstes Jahr auf finstere
Gesellen losgelassen.
Wenn Top-Agent 007 gerade Schur-
ken wie Dr. No, Goldfinger oder
Ernst Stavro Blofeld das Handwerk
legen muB, greift man auf die Dien-
ste von Adam Church von MI-Zero,
dem geheimsten Geheimdienst Threr
Majestit, zuriick. Momentan ist
Church damit beschiftigt, die Flucht
des prominenten Biophysikers Otto
Dentz aus der DDR vorzubereiten.
1 Bei der Durchfiihrung dieser Aktion
j geht jedoch etwas schief: Auf seinem
’ Flug nach England wird Dentz von
Terroristen entfithrt. Wihrenddessen
explodiert auch noch ein angesehe-
nes Mitglied des britischen Adels in
einem distingierten Londoner
Gentleman’s Club bei
einer Partie Bridge...
Die  Nachforschungen
werden den Spieler (alias

Interessant, was durch den
Druck auf einen Schalter so
alles zum Vorschein kommt

Dieses heruntergekommene

Gemiuer sollte man nur mit
geziickter Waffe erkunden

No One Lives
Forever

AG enre Adam Church) durch

ction i .

Ve R 33 Single-Player-Level fiih-
Monolith en, wobei sich das Design an =

TR ool SRRl Swinging Sixties orientiert,

3ean Connery noch denﬁ;y

——  www.lith.com

berithmten britischen Geheim-
agenten mimte. In jeder Lebenslage
miifit Ihr dabei Euren Mann stehen,
egal ob Ihr in den eisigen Tiefen des
Ozeans das Wrack eines gesunkenen
Frachters unter die Lupe nehmt
oder Euch in den privaten Ge-
méchern von Madame Sultry Love-
child von den Strapazen erholt. Uber
20 Waffen und extravagantes Equip-
ment soll Euch fiir diesen Auftrag
zur Verfiigung stehen, darunter so
praktische Dinge wie die mit einem
Raketenwerfer ausgeriistete Akten-
tasche (,Q“ 148t griiBen!).

+No One Lives Forever” nimmt der-
zeit mittels einer modifizierten Variante von
Monoliths Lithtech-Engine Gestalt an, wird
jedoch bei der Veriffentlichung im néchsten Jahr
von der Lithtech-2-Technologie profitieren. Die
brandneue Engine besitzt unter anderem ein ver-
bessertes Skeletal-Animation-System, mit dessen

Das Licht ist an, also ist jemand zuhause

Hilfe die CPU-Charaktere komplexere Bewe-
gungsabliufe ausfilhren kénnen und
obendrein wird ein realistisches Kérper-
verhalten (zum Beispiel, wenn ein

Kontrahent von einer Kugel getroffen
wird) simuliert. Multiplayer-Fans
diirfen sich auflerdem auf die 15 zusitz-
lichen Deathmatch-Maps sowie einen Coop-
Modus freuen, in dem sie die storylastigen

Einzelspieler-Missionen im Team bestreiten

kénnen. cis.
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nd wieder lockt
3DO abenteuer-
lustige Helden ins
Reich der Fantasie.
Auch im siebten Teil
des legendiren Rollen-
spiels fingt alles ganz
harmlos an. Aber Vor-
sicht, die schillernde
Welt von Erathia
macht siichtig! Das
bewihrte Spielprinzip
wurde durch niitzliche
Funktionen stark ver-
bessert. Und bei den
Helden stehen nun auch Elfen, Zwerge und Gob-
lins zur Auswahl. Zudem gibt es bei den Skills
nun spannende Fahigkeiten wie die Alchemie.
Dafiir werden jede Menge
Reagenzien benotigt, deren
Vielfalt ebenfalls kriftig
gesteigert wurde. Je nach
Zutaten und Skill-Niveau
nimmt die Kraft der Tinktu-
ren beeindruckend zu.
Niitzliche Fihigkeiten aus
M&M 6, wie zum Beispiel die
Handhabung von Waffen und
Riistungen, das Meditieren oder
Feilschen, wurden beibehalten. Neue Klassen
(Ranger, Monch und Dieb) runden die Charakter-
generierung ab. Inhaltlich sowie grafisch hat sich
einiges an der Bildschirmmaske getan. Wichtige
Personen (u.a. Meister- und Experten-
trainer) und ihre Wohnorte miissen nun
nicht mehr handschriftlich auf Papier
festgehalten werden, sondern haben in
en allgemeinen Notizen ihren Platz
efunden, die man einfach per Klick auf-
; % Eine Art historisches Tagebuch
eibt neuerdings automatisch die
Be%enheiten mit. Die im Zauberbuch
Yy # Zéichnungen eingetragenen Spriiche
b sind gekonnt in Szene gesetzt. Einige
. Speils wurden dort durch neue ersetzt,
die jetzt farbenpriichtiger und abwechs-
lungsreicher aussehen.
NPCs wurden durch verschiedene Klei-
und Haarfarben individueller

Ganz Begierige
diirfen die Macht
der Magie schon
bald ausleben...

Im 6. Teil steckten
die Goblins noch in
den ,Kinderschuhen”

««««nun sind sie zu
richtigen Rowdies
herangereift

Might and Magic VII:
For Blood and Honor

Genre
Rollenspiel

Hersteller
New World
Computing/3DO0O/
Ubi-Soft

Erscheinen geplant
US-Version
unmittelbar

bevorstehend, dt.
Version Herbst ‘99

Verschiedene Reagenzien und bunte Mix-
turen erfreuen das Alchemistenherz

———— www.3do.com - —

gestaltet (dies gilt aller-
dings micht, so zeigte
unsere Frithversion, fiir
die  3Dfx-Unterstiit-
zung). Neben menschli-
chen Einwohnern hat
man es nun auch mit
verschiedenen Rassen
zu tun. Ein Zwergendorf
im Innern eines Berges
oder die Behausungen
der Waldelfen sind ein
wahrer Augenschmaus.
In den Tavernen des
Landes kann sich die
Gruppe bei einem Kartenspiel 4 la ,Magic: The
Gathering“ (worauf wohl jeder gespannt ist) vom
Kémpfen in Dungeons und Wildern erholen.

In der vorliegenden Beta-Version war die Grafik
unter 3Dfx nicht auf allen Rechnern zufrieden-
stellend : Auf manchen Konfigurationen wirkt es
derzeit noch seltsam blafl und unschén. Dariiber
hinaus sind zwar die Effekte der Spells 3Dfx-
typisch um ein Vielfaches detaillierter, was die
Darstellung der NPCs und insbesondere die Viel-
falt der Texturen anbelangt, aber trotzdem sah
die ,Normalversion® bis jetzt noch besser aus.
Es erwartet Euch also eine Welt, deren epische
Ausmalfle dem Vorgénger in nichts nachstehen
diirfte. Dabei miit Thr nicht alle Vorginger aus
dem FF kennen, denn auch Might & Magic-Neu-
einsteiger diirften voll auf ihre Kosten kommen.
Nicole Wiist/rm

rafik: In dieser Region scheint Regen ein i

Fremdwort zu sein... |

e



M DAMED OER VOLKER
CRGEDHT FOLGENDOES URTEIL:

PC Action 06/99 - 86%

Chr. Sauerteig: "... So stelle ich mir ein richtig gutes Aufbaustrategiespiel vor.
Die Grafik zahlt mit zum Besten was das Genre zu bieten hat, und auch
spielerisch brauchen sich Die Volker nicht vor der Konkurrenz zu verstecken .."

ol PC Joker 07/99 - 88%
Steffen Schamberger: "Ein duflerst unterhaltsames
Spielvergniigen mit enormem Wuselfaktor."

Y —f
e
; 50O/

Powerplay 07/99 - 8) o
Fritz Effenberger: "Ein rundum gelungenes Autbauspiel ...

PC Player 07/99 - 81%

Th. Werner: "Es ist trotz der hohen Komplexitait
einfach zu bedienen und -'was besonders
mrhlq1 ist: Emv Partie mit den drolligen Wesen
& steigert die Laune ganz vnorm Y

% ameStar 07/99.- 8 I"
Chr. Schmidt: 7 denn Die Volker
H[JI&‘]T sich so'flott und eingdngig,

ie die huhscho Gmn!\ verspricht.""
; A




www.artworks.co.uk

in gené'tlscher'
Krieg gegen
auBBerirdische

Parasiten - wenn
das Darwin noch
erlebt hatte!

ie britische Firma Computer Artworks
machte schon vor ein paar Jahren mit dem
exzentrischen, aber nichtsdestotrotz faszinieren-
den Screensaver ,Organic Art“ von sich reden.
Inzwischen arbeiten die Burschen. an einer
Action-Mixtur, die durchaus ein dhnliches Auf-
sehen erregen kénnte: In ,Evolva® wird die Gala-
xis von einem kosmischen Parasiten heimge-
sucht, der den dunkelsten Abgriinden der Phan-
tasie entsprungen zu sein scheint. Auf einer Welt
anséssig geworden, produziert er erstens Eier,
die in den Weltraum geschossen werden, um wei-
tere Planeten zu infizieren — und zweitens
gebiert er unabléssig griafliche Wichter- und
Soldatenmonster, welche die eingeborene Bevil-
kerung umbringen! Was fiir ein Gliick, daB die
Menschen mittlerweise Meister in der gene-
tischen Ingenieurkunst geworden und gerade
rechtzeitig mit der Konstruktion eines sogenann-
ten Genohunters fertig geworden sind.

Unter diesem Genohunter mufl man sich sowas
wie einen ultimativen Kdmpfer vorstellen — ulti-
mativ deshalb, weil er in der Lage ist, sich auf
seine Gegner einzustellen, indem er sich an
deren Genstruktur anpaft. Sobald er also eines
der feindlichen Viecher um die Ecke gebracht
hat, kann der genetische Krieger séimtliche niitz-
lichen Fihigkeiten, die das Opfer besessen haben
mag, in sich aufsaugen und nun selbst anwen-
den. Dabei gibt es laut Hersteller iiber eine Mil-
larde Moglichkeiten, seine Hunter mit Feuera-
tem, Riesenkrallen, Sprungfihigkeiten oder
biologischen Elektrowaffen zu ganz individuellen
Kampfmaschinen heranwachsen zu lassen. Das
gens nicht nur fiir die Erscheinungsform
Kreaturen, sondern auch fir ihre
erungen, die auf ganz unvorhersehbare
Weise mutieren kénnen. Solche einzigartigen

Der alte Lovecraft wiirde
sagen: Obszéne Pilze und
blasphemische Ranken...

Archaische Landschaften
durchziehen Evolva

Evolva
Genre
Action-Mix
Hersteller
Computer
Artworks/Interplay
Erscheinen geplant
Ende 1999

SRS

Biologische
Absonderlichkeiten,
so weit das

Auge reicht!

Hier darf man keine
&“g Arachnophobia haben...

E—

Im Land der Blitterwiirmer?

Gensets diirfen dann iiber das Internet aus-
getauscht oder auch in Multiplayer-Gefechten
getestet werden.

Als Spieler tibernimmt man jedenfalls die Steue-
rung eines ganzen Teams von Genohuntern, die
in Third-Person-3D durch die Action dirigiert
werden. Ahnlich wie in ,Rainbow Six“ kann man
dabei jeweils eines der Geschopfe direkt selber
steuern, wihrend iiber die anderen nur eine sehr
eingeschrankte Kontrolle in Form von allgemei-
nen Befehlen besteht.

Wenngleich der Schwerpunkt des Games ganz klar
auf der Action liegt, hat es auch Elemente anderer
Genres zu bieten. Etwa solche des Rollenspiels,
wenn wir uns mal die ,Charakterentwicklung® der
eingesetzten Hunter vor Augen fiihren. Aber auch
die Echtzeitstrategie hat hier ihre Spuren hinter-
lassen, und hin und wieder gibt es sogar Puzzles
fiir die Abenteurer unter uns. Tja, manchmal gibt
es eben doch noch innovative Spielideen! Jn

VAV



www.lego.com

ugegeben, an die erste spiel-

bare Version dieses Renn-
titels rund um die kunterbunten
dénischen Plastik-Klitzchen bin
ich mit breitem Grinsen heran-
getreten. Was will man denn
schon erwarten von einem Lego-
Spiel? Sicher nicht, daf es alt-
gediente Joypad-Akrobaten weit
jenseits der Pubertit hinter dem
Ofen hervorlocken kinnte. Doch
die Programmierer von High
Voltage, die im Auftrag Lego
Medias an dem Produkt wer-
keln, bauen nicht nur auf den
Nostalgiebonus oder eine Ziel-

Mit dem Turbolader gebt lhr richtig Gas

gruppe einstelligen Alters. Um aus der Idee von
Rennen innerhalb originaler Szenarien der ,Lego
System“-Baukisten ein spafiiges und lohnens-
wertes Spiel zu entwerfen, wurde nimlich
gehirig bei einem der erfolgreichsten Fun-Racer
der Videospielhistorie — Super Mario Kart -
abgeguckt. Wie in dem SNES-Klassiker zéhlt
nicht nur fahrerisches Konnen, sondern in
hohem MaBe auch das Aufsammeln und die
gekonnte Anwendung diverser Power-Ups. So
schieBt Thr Konkurrenten mit einer Kanonen-
kugel aus der Bahn, hinterlaBit blubbernde
Olpfiitzen, verschafft dem Wagen ein temporéres
Schutzschild oder setzt Euch mit- 3
tels Turbo-Boost in Fithrungs- ‘ﬁf
position. Durch Kombina A
tion dieser gewdhnlichen
Goodies mit Joker-Klitzchen
konnt Thr die jeweilige Wirkung
der Extras verstdrken bzw. /%%

Die Szenarien entstammen originalen Legothemen

leicht abwandeln. So wird z.B. aus
der Kanonenkugel ein Enterhaken
samt Seil, durch den Euer Vorder-
mann gebremst und Thr gleichzeitig
nach vorne geschleudert werdet.
Zudem lassen sich Geschosse auch
zum Freisprengen versteckter Ab-
kiirzungen nutzen, iiber die einiges
an Boden gut gemacht wer-
den kann. Die zwolf gebote-
nen Kurse entfithren Euch
in vier Lego-Themenberei-
che, in denen neben einigen
durchschnittlichen Gegnern
auch jeweils ein illustrer
Champion an den Start
geht. So habt Thr im Piratenszenario
am holzbeinigen Kipt'n Rotbart zu
knabbern, im Abenteuerland miifit Thr
Euch gegen Lokalmatador Konig Kahu-
ka durchsetzen. Als weitere Hintergriinde dienen
die obligatorische Lego-Burg samt Hexen und
Geistern und der bekannte Lego-Weltraumhafen.
Habt Ihr die jeweiligen Favoriten erfolgreich
ausgebremst, winken als Belohnung ein paar
hochwertige Ersatzteile, mit denen Ihr Euer
Gefihrt aufbohren kinnt. Als kleines Schman-
kerl und wie ja auch beim echten Lego tiblich,

gefertigten Fahrern und W;
begniigen, sondern du
in die virtuelle Ba
kiste greifen
Phantasie beim Eg
wilder Konstruktiong
Lauf lassen.

miit Ihr Euch nicht mit den vor- F

Auf vi3r dern

durchs Legoland
- zum Bauklotze
staunen

Fahrzeugtuning mal anders:
In der Legowerkstatt kinnt
Ihr tiichtig ranklotzen

Dicker Fisch am Haken: Dank
Extrawaffe kénnt Ihr Euch in
Fithrungsposition bringen

r Lego Racers
Genre
Rennspiel

Hersteller
High Veoltage/
Lego Media

Erscheinen geplant
3. Quartal 99
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\Weltraum,_ wir

kom}len! Aliens?

Alle ab&h'kelsen!

e

Der stahlharte Held, Angst-
gegner jedes Alienpiloten:
Beck

Die dicken Pétte haben
zwar Abwehrgeschiitze,

miissen aber dennoch

Phonix
Genre
Space-Action

Hersteller
Microprose/Hasbro

Erscheinen geplant
Herbst “99

\\‘f'\

Beck fiihrt Routine-
Weltraum aus - bis sein
ms Leben kommt. Obwohl
eine Schuld nachgewiesen wer-
kann, wird er die Selbstvorwiirfe
nicht los. In immer gefihrlicheren
Missionen versucht
er gutzumachen,
was passiert ist —
und gerit dabei in
eine zunehmend
militdrische Kar-
riere. Immer neue
Spacefighter ste-
hen ihm zur Ver-
fiigung, um zwi-
schen den Sternen fiir

Ordnung zu sorgen. Das bekannte Universum
wird von fiinf Vélkern besiedelt: der mensch-
lichen Foderation, den Allarin, Maigrma, Oghe,
und den schrecklichen Namoul. Als eine der
Alienrassen versucht, die Herrschaft iiber die

Durch ein sehr komplexes Schadens-
modell werden Waffen, Triebwerk etc.
separat beschéidigt

Galaxis an sich zu reiflen, kommt es zu einer lan-
gen Reihe von spannenden Weltraumgefechten a
la X-Wing Alliance oder Wing Commander, in
denen tatséchlich auch Wingmen oder Squad-
kollegen eine wichtige Rolle
spielen. Tatsidchlich geht es
in Team17’s (die damit wie-

mal beweisen, daf} sie

i oo Bildschirm-

Eine Frau mit im Spiel?

Das wird kompliziert.

www.team17.com

| An Farbenpracht mangelt es
jedenfalls nicht

draufhaben) Neuestem um das wilde Ballern im
endlosen, sternfunkelnden All. Die nichtlineare
Kampagne umfafit maximal 60 Missionen, von
welchen Thr aber immer nur einen Teil zu sehen
bekommt. Je nach der von Euch bewiesenen
Geschicklichkeit wird nidmlich der darauffolgen-
de Einsatz leichter oder schwerer sein. Das geht
so weit, daf} insgesamt vier alternative Enden
zur Verfiigung stehen. Da lohnen sich doch ein
zweites Durchspielen oder ein paar Instant-
Action-Fliige im Arcade-Modus. Durch die ver-
zweigte Story und das sehr komplexe Schadens-
modell der Space-Jets (von denen pro Rasse iiber
zehn verschiedene auftauchen) bleibt die anson-
sten eher geradlinige Aktion (,Feuer frei“) trotz-
dem spannend. Dazu kommen die individuell
gestalteten Raumschifftypen jeder gegnerischen
Seite. Trotz weitgehend realistischer Flugphysik
und gesteigerter, flexibler Gegner-KI ist es an
Euch, in der Rolle des einsamen Space-Cops Hor-
den von giftigen Aliens abzuschieBen und damit
die Welt zu retten.

Die Entwickler haben versucht, das Flair der TV-
Serie Babylon 5 einzufangen und in ein einfach
zu bedienendes, aber dennoch variantenreiches
Space-Actionspiel zu bringen. fe




www.simcity.com

tellt Euch eine Mischung aus ,Sim City“ und

dem alten C64-Klassiker ,Little Computer
People® vor, dann habt Thr ungefahr das, was
Euch als nichster Maxis-Kniiller bevorsteht. Es
geht also generell darum, eine von mehreren
mitgelieferten Instant-Familien oder auch einen
komplett selber gestrickten Sim zu betreuen —
was sich hauptsichlich im Rahmen sei-
nes trauten Heims abspielen wird, aber
durchaus auch Auswirkungen auf beruf-
liche Fragen hat. Wenn Euer Sim ném-
lich nicht bis ans Ende seiner Tage
Sozialhilfeempféinger bleiben oder wegen
nicht bezahlter Rechnungen mit dem
Gerichtsvollzieher Kaffee trinken soll,
wird ihm nichts anderes iibrighleiben, als
eine handfeste Karriere einzuschlagen.
Astronaut, Meisterdieb, Top-Spion, Biir-
germeister oder etliche andere Wege zum
Ruhm stehen ihm dabei offen. In der
Praxis sieht das so aus, dafl man rea-
listischerweise mit einem arbeitslosen
Nichtsnutz beginnt und ihn dazu bringen
sollte, die Stellenanzeigen in der Zeitung
aufzuschlagen, da er von sich aus wenig
Neigung dazu zeigt.
In diesem Sinne hat man also zu Anfang mit sehr
viel tiglichem Kleinkram zu tun: Baden, Abwa-
schen, Telefonieren oder eben der rechtzeitige
Abmarsch zur Maloche, das sind die Dinge, die
den Spieler beschiftigen. Spiter dann kommen
mit dem Erfolg, der sich hoffentlich einstellt,
andere Probleme: Umziehen in ein gréfieres Haus,
die moglichst luxuriose Ausstattung desselben
oder Parties fiir die Nachbarn (nicht ohne Hinter-
gedanken) stehen dann zur Debatte. So kommt es
natiirlich, wie es kommen muf}, und es klappt

ZAYS

...die prompt dafiir sorgt,
daB das bald verheiratete Paar
von Kindersegen im Doppelpack
heimgesucht wird

Der Hausherr schwiirmt
seinen potentiellen
Verehrerinnen im Whirl-
pool von Aliens vor - eine
unfehibare Flirttechnik...

dank des neuen Geschirrspiilers
auch mit der Nachbarin, wes-
halb sich die Einwohnerzahl des
Anwesens oft sprunghaft ver-
mehrt. Damit ist der Spaf}
natiirlich noch lingst nicht zu
Ende, wie sich denken laft.
Unter anderem deshalb nicht,
weil man beispielsweise seine
eigenen Wunsch-Hauser entwer-
fen darf, weil dieselben ein Raub der Flammen
werden konnen, weil bei kriminellen Sims eines
schénen Morgens vielleicht die Polente vor der
Tiir steht, und dergleichen mehr.

So oder so wird das Geschehen aus isometrischer
Perspektive gezeigt. Den bzw. die Bewohner des
Domizils steuert Thr mit einem adventureihn-

lichen Point & Click-Interface.
Ein Klick auf die Dusche soll sie
also zum Duschen veranlassen,
andererseits teilen die Sims in erster Linie tiber

Kérpersprache mit, in welcher Verfassung sie

sich gerade befinden — der weiter oben erwihnte

arbeitslose Faulpelz wird z.B. keineswegs immer

bereit sein, die Zeitung mit den Stellenanzeigen
auch nur anzuschauen. Tja, es scheint wohl,

als ob die ,Creatures® ihre Genre-Krone an dig;
_Sims werden abtreten miissen...

g o b
,.,”.; _ﬂ'fy}i'

man ghnze -
e bauen -

jetzt ist der
Mikrokosmos der
Familie dran...

Zu Begmn mul3 man noch
mit einer wenig eindrucks-
vollen Junggesellenbude
Vorlieb nehmen...

Es stehen
eine ganze
Reihe poten-
tieller Domi-
nen zu Wahl,
man mul sie

The Sims
Genre
Simulation

Hersteller
Maxis/Electronic
Arts

Erscheinen geplant
Ende 1




Er ist alleine. Er
ist ein Raumpilot.
Und er ist im
X-Universum
gestrandet...

Der Navigationsscreen hilft
bei der Orientierung - hier

ein noch viéllig unerforschter

Sektor voller Gefahren

Die Planeten
hingen

bloBR zur
Dekoration
im Raum,
denn landen
kann man nur
auf den
zahireichen
Stationen

D ie Weltraum-Marine der Erde testet gerade
einen neuen Hypersprung-Antrieb, und
nachdem die Jungs von Ego-Software ein dickes
Computerspiel daraus gemacht haben, darf man
sein linkes Nasenloch darauf verwetten, daf} die
Sache schiefgeht. Richtig getippt: Der iiberdimen-

www.thg.de

sionale Motor gerit auBer Kontrolle, das experi-
mentelle Shuttle verschwindet aus dem Univer-
sum und taucht in einer villig anderen Ecke des
Kosmos wieder auf, wo es von auBerirdischen
Intelligenzen nur so wimmelt. Unter anderem
offenbar auch von Menschenabkémmlingen...

| Nun, Profit ist ja die Grundlage
des Lebens, wie die Teladi zu
sagen pflegen, bei denen lhr
' so plotzlich und beiderseits
| unerwartet auftaucht. Und
 weil da einiges dran ist, bleibt
Euch das Handeln mit mehr
oder weniger kostbaren
Giitern in keinem Fall erspart.
Aber natirlich wird es Leute
geben, die gerne aus der Not
eine Tugend machen und ihr
Leben dem Warentransport
widmen wollen.
Die einen wie die anderen
mussen sich zunachst einmal
§ Uber ein paar grundlegende
Fakten im klaren sein: Erstens gibt es abge-
sehen von den Teladi noch etliche andere Ras-
sen im X-Universum, die zum Teil mit den-
selben Artikeln (insbesondere im Bereich der
Mineralien, Tech-Giiter und Schiffsaus-
ristungen), zum Teil aber auch mit ganz ande-
ren Dingen handeln. Zweitens sind die diver-

Im Anflug auf eine riesige boronische Station - ob
es hier wohl giinstige Ware zu kaufen gibt?

sen Fabriken und Stationen auch im mehre-
re Sektoren umfassenden EinfluBbereich einer
Rasse durchaus breit gestreut. Man kann also
eine ganze Ecke weit fliegen und wird immer
noch auf etwas Neues stof3en (,Ach, das
ist jetzt also endlich mal eine Quantumrdhren-
Fabrik!“).

Das Leben

Ein Handler, der seine Profession ernst nimmit,
bendtigt moglichst viel Frachtraum. Insofern
ist es erfreulich, dal® der Lagerplatz im Schiff
durch raffinierte Kompressionstechniken in
5-Tonnen-Schritten gesteigert werden kann.
Das geht nicht unendlich so weiter (bei 1000 t
ist SchluB), aber das Verfahren wird ohnehin
mit jedem weiteren Schritt teurer, so daf

Das eingeblendete Koordinatennetz
gehdrt zu jenen Navigationshilfen, die
lhr erst im Verlauf des Spieles
erwerben kénnt




Frbntie

| brodelt das Leben

a

T A

In einer selbstlaufenden Videosequenz
wird gezeigt, wie sich eine von uns
gekaufte Station aufbaut...

Ll

erste eigene Energiefabrik

..und da ist sie auch schon fertig, unsere

Wie konnte das bloB passieren?

Nun, diese Story besitzt natiirlich eine Vorge-
schichte: Schon viele Jahrhunderte frither hatte
die Menschheit bereits die Raumfahrt entwickelt
und reiste mit Hilfe von Sprungtoren (wie sie

TR L TSN

Ein Frachter wird von einem
Xenon-Schiff gejagt - gute
Gelegenheit zum Angriff!

Uberblick iiber den gegen-
wiirtigen Ausriistungsstand
des Schiffes

dem TV-Kenner aus ,Babylon 5% geldufig sind)

als Handler

¥ %

Die Erzmine rechts im Bild gehért zu
den wirtschaftlichen Grundlagen - Erz
kann man buchstiblich iiberall
loswerden

schon lange vorher eine Grenze erreicht sein
dirfte, bei der sich die Frage stellt, ob weitere
Komprimierungen tberhaupt noch lohnen.
Gerade zu Beginn aber ist diese Methode
recht preisglinstig und sehr zu empfehlen.
Zudem solitet Ihr mit Systematik an die Sache
herangehen! Erforscht jeden Sektor griindlich!
Wohl mag es auf eine Energiestation mehr
oder weniger nicht ankommen, aber wenn lhr

die in einer Ecke versteckte Kristallfabrik tiber-
seht, dann geht Euch damit vielleicht eine
lukrative Profitquelle durch die Lappen. Der
erfolgreiche Handler wird zudem Buch fiihren:
Welche Station stellt welche Giiter her? Und
was fiir Rohstoffe bzw. Vorprodukte bendtigt
sie dafiir? Welche Preise werden wo gefordert
und wo gezahlt? Welche Industriebereiche sind
liberhaupt in einem Sektor vertreten, und wel-
che findet man in anderen Systemen?
Wer diese Informationen sammelt,
kann komplette Routen entwerfen, die
sich (iber mehrere Stufen den Produk-
tionsbaum hinaufhangeln und dabei
ein ums andere Mal Profit abwerfen.
Im spateren Verlauf werdet lhr auch
Gerate erwerben kénnen, die Euch in
dieser Hinsicht das Leben erleichtern,
aber gerade zu Beginn fiihrt kein Weg
um vollstandige Notizen herum.

Noch ein Wort zu den Xenon, denn
auch der friedlichste Handler muR
diese aggressiven Aliens einkalku-

Booster-Funktion des Triebwerkes zum Gliick
fast immer. Aber es ist sogar mdglich, einen
Nutzen aus der Anwesenheit von Xenon zu
ziehen: Falls sie namlich ein groRes Fracht-
schiff zerstoren, werden in der Nahe dieser
kosmischen Tragodie bestimmt ein paar Kisten
mit wertvollen und unversehrten Waren her-
umtrudeln, die Ihr schwupps an Bord nehmt,
sobald die Luft rein ist, versteht sich...

lieren. Eine Flucht gelingt dank der

Eine argonische Weltraumfarm von innen

VAV




zu Stern. Dann aber kam es zu einer
ellion robotergesteuerter Schiffe, die erst
etzter Sekunde niedergeschlagen werden
nte. Die Zivilisation brach jedoch fiir lange
* Zeit zusammen, und die Verbindungen zum Rest
der Galaxis rissen ab.

Nun also entwickelt sich fiir den fehlgeleiteten
Raumpiloten eine Situation, wie sie z.B. aus
David Brabens ,Frontier bekannt ist: In einem
Mix aus Handelssimulation, Action und Adven-

Einfach mal aus Jux an den
ewig langen Stahlkolossen
entlangfliegen...

Unsere Lasersalve jagt
auf das Xenon-Schiff
ZU...

--.trifft es und sorgt
fiir eine hiibsche
Explosion!

-..oder ganz brav in den
Stationen handeln: X hat
viele Gesichter!

ture muf er sich durchschlagen,
um aus kleinsten Anfingen her-
aus schliefilich reich und be-
rithmt zu werden. Insofern darf
getrost vermutet werden, daf
der Untertitel (Beyond the Fron-
tier) wohl nicht ganz zufillig
gewihlt wurde...
Zu den verschiedenen Aspekten
des Spiels haben wir umfang-
reiche Kisten zusammenge-
stellt, daher hier nur ein gene-
reller und allgemeiner Uber-
blick: Das X-Universum umfalit etwa 50 Sek-
toren (=Sonnensysteme), die von etlichen Rassen
bewohnt werden. Planeten konnen freilich nicht
angeflogen werden, stattdessen dockt man aus-
ich an reichlich vorhandene Weltraum-
) — pro System diirfte es etwa zehn
dieser stidhlernen Kolosse geben.
e verfiigt iiber eine ausgepriigte und
ierte Okonomie: Die Stationen stel-
endtigen dafiir Rohstoffe und

Ein gar nicht so seltenes
Problem: Die Handels-
stiitzpunkte sind so riesig,
daf man oft kaum den

Vorprodukte. Die einen wie die anderen kénnen
vom Spieler gehandelt werden, allerdings muf}
man sich (im Unterschied zu ,Frontier®) schon
sehr genau iiberlegen, wohin man jetzt mit sei-
ner Ladung Sennenblumendl fliegt, weil das
ndmlich nur von einigen wenigen Fabriken
weiterverarbeitet werden kann.

Alle Wege fiihren nach Rom

Wihrend solcher Handel also das notwendige
finanzielle Polster nicht zuletzt fiir eine bessere
Ausstattung des eigenen Fliegers bereitstellt, ist
man keineswegs auf ewig daran gebunden. Der
Kauf von ganzen Fabriken bzw. Stationen und
daraufhin von zusitzlichen Raumschiffen (die
nur indirekt iiber Befehle gesteuert werden) ist
nidmlich ebenso moglich wie die Karriere als
Jager von kriegsliisternen Aliens oder gar als

schindlicher Pirat. Ganz abgesehen davon haben
die Programmierer noch eine umfangreiche
Backgroundstory eingebaut, der Thr folgen konnt,
aber nicht miifit. Dabei geht es natiirlich darum,
den Riickweg nach Hause zu finden, was (man
erinnere sich an die Vorgeschichte mit den
Sprungtoren) ein zwar schwieriges, aber durch-
aus nicht unmdgliches Unterfangen ist.

Ein sehr tiefschiirfendes Spiel mit sehr varia-
blem Gameplay also. Diese Vorteile wissen wir
allerdings erst mit der Zeit zu schétzen — was
hingegen sofort iiberzeugend ins Auge fillt, ist
die tolle Optik! Es sieht einfach zu genial aus,
wenn sich eine gigantische Weltraumfabrik lang-
sam nidher an das Schiff des Erdlings heran-
schiebt und dabei immer noch grifier wird! Dafi
ist umso erfreulicher, als die Steuerung (wahl-
weise Maus, Stick oder Tastatur; ich personlich
ziehe die Maus vor, weil sie akkurater ist) leicht
von der Hand geht. Nur die Navigation, also das
korrekte Ansteuern der richtigen Station, ist
komplizierter und erfordert vor allem zu Anfang,
wo es noch keine unterstiitzenden Gerite gibt,

yEAY



| reicht freilich nicht,
| denn Ihr miiRt das

| es irgendwo in der

Industr

Ein biBchen durch die Gegend
schippern, das ist ja gut und
schon, aber manch einem wird
das wohl nicht reichen. Kein
Problem, denn wenn |hr erst ein
biRchen Kapital beisammen
habt, konnt Ihr in den Schiffs-

Das Impe
s iebosses

rium des

bendtigten Artikel zu besorgen,
bzw. die Fertigprodukte anders-
wo zu verscherbeln. Natiirlich
ist es auch sehr wichtig, darauf
zu achten, da niemals zuviel
vom Gewinn abgeschopft wird,
denn wenn die Station nicht

Einer der ganz dicken Raumschlepper - solche Apparate
braucht man, um die Fabrikbausiitze zu transportieren...

werften Fabriken
kaufen! Geld allein

Riesen-Paket auch
dahin befdrdern,
wo lhr es hinhaben
haben wollt. Zu
diesem Zweck gibt

Nahe der Schiffs-
werft auch einen
besonders dicken
Transporter, der Euch gegen

| Geblihr iiberallhin folgt und die

Station am Zielort automatisch
aufbaut.

Der nachste Schritt ware, daB
Ihr ganz normal an Eurer neuen
Fabrik andockt und ein wenig in
die Arbeit des Industriemag-
naten hineinriecht: Hohe Preise
fiir Rohstoffe sowie niedrige
Preise fiir das Fertigprodukt hel-
fen sehr, die ersten computer-
gesteuerten Handler anzulocken.
Und damit es noch ein bilRchen
fixer geht, darf man auch selber
zur Tat schreiten, um die

TP e

...nachdem man sie mit Hilfe dieser
Einkaufsliste erstanden hat

mehr (ber geniligend Betriebs-
kapital verfiigt und daher keine
neuen Rohstoffe ankaufen kann,
dann kann sie selbstredend
auch nichts herstellen.

Last not least hat das Leben als
Immobilienbesitzer noch eine
ganz andere Funktion: [hr dirft
dann namlich iiber die Schiffs-
werft Raumschiffe bestellen, die
sich (mit automatisierten Befeh-
len) sowohl als Spediteure, als
Wacheinheiten oder auch als
Wingmen eignen, falls lhr Euch
mal in unsichere Gegenden
wagen wollt.

AV

Ein Frachter einsam und allein auf dem Weg zum
Sprungtor: Der ideale Platz fiir einen Uberfall!

X ist zwar nicht unbedingt
als Shooter angelegt, aber
naturlich darf man auch diese
Laufbahn einschlagen, und
zwar gleich in zwei Varianten.
Einmal kann man bei der
Rasse, in deren Hoheitsgebiet
man sich gerade aufhalt, fur
teures Geld eine Polizeilizenz
beantragen — um dann Xenon-
schiffe zu jagen und fir
Abschiisse Geld zu kassieren.
Xenons sind allerdings eine
heikle Angelegenheit, zumal
mit der eher mageren Aus-
rustung, die es bei den Teladi
zu kaufen gibt. Im direkten Ge-
fecht Mann gegen Xenon ste-
hen die Chancen fiir den Mann
dann nicht sonderlich gut.
Doch es gibt einen Trick! Hau-
fig sind die Aliens namlich
damit befal3t, harmlose Frach-
ter auseinanderzunehmen,

Eine Rakete unterwegs zum Xenon-
Schiff. Ganz rechts der Transporter,

was man im Radar daran
erkennen kann, daf ein roter
und ein weiler Punkt dicht
beieinander héngen. In dieser
Situation ist der Xenon prak-
tisch blind flr die AuRenwelt
und wird es nicht zur Kenntnis
nehmen, wenn |hr Euch von
hinten anpirscht. Nun noch
eine wohlplazierte Lasersalve
in das Heck des feindlichen
Schiffes, und es sollte Ge-
schichte sein. Aber Vorsicht,
wenn dieser Uberfall daneben
geht und der Xenon dazu
kommt, sich zu wehren - tja,
dann gute Nacht, Marie...

Méglichkeit Nummer Zwei ist
natirlich, in das Piraten-
geschaft einzusteigen. Man
funkt in diesem Falle die fetten
Frachter einfach an, daf} sie
ihre Guter Gber Bord werfen
sollen, und zerbroselt sie, falls
sie das nicht tun.
In diesem Zusam-
menhang noch
ein Tip: Es gibt
regelrechte Pira-
tenstationen.

Wenn |hr eine
Freibeuterkarriere
im Auge habt,
kann es bestimmt
nicht schaden,

erstmal nach einer
solchen Ausschau
zu halten...
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dringliche, aber atmosphéri-

genden Special Effects!

sche Musik sowie die iiberzeu-

Ubrigens sei noch erwahnt, daB Thr
im vorweggeschalteten Tutorial erst noch die Tastatur vorbehalten. Fiir Leute, die mehr an
Bedienung Eures Raumfliegers erlernen diirft  rasante Action wie etwa in ,X-Wing Alliance®

sich mit dem Basisflieger
nahezu astronomisch an.
Wer will (und wer hat)
darf fiir seine Mandéver
zudem Maus, Gamepad oder
Joystick hinzuziehen.Wichtige
Funktionen bleiben dennoch der

(bzw. miifit). Wie in seliger Wing Commander-  gewdhnt sind, ist das oft sehr geméchliche ,X“
Zeit geht es nicht ohne Tastaturbelegung ab, was  vielleicht nicht unbedingt die beste Freizeitge-
nicht jedem Zeitgenossen schmecken diirfte. Zum  staltung, aber fiir Liebhaber von kosmischen
Gliick gibt es ein Menii, um die Belegung nach ~ Wirtschaftssimulationen (die gar noch ,Frontier*
eigenem Gusto zu verstellen (was in unserer  Fans waren) gibt es derzeit einfach nichts Besse-
Testversion allerdings noch nicht funktionierte), res! jnilrm
aber lernen miit Ihr die iiberlebenswichtigen

Kommandos auf jeden Fall. Habt Ihr sie erstmal g i, m.p166, 32 MB RAM, 8x €D, Direct-3D-kompatible
intus, dann fliegt es sich nicht allzu schwer. Eher  arte, 360 MB HD

schon viel zu lang, denn die Entfernungen fiilhlen ~ Empfohlen:Pll, 64 MB RAM, 8x CD

Was mir ein wenig bei ,X" abgeht, das gewinntrachtige Routen auszuttfteln.
ist ein gewisser Hauch von Unendlichkeit, der  Notizen machen? Mitschreiben? Kein Problem,
wegen des buchstablich unbegrenzten Terrains  mir gefallt's. Man fiihlt sich dann umso mehr wie
vor allem durch ,Frontier” wehte. Aber das ist  ein richtiger Entdecker. Anregend auch die spate-
schnell verschmerzt, darf ich doch die neue Welt-  ren Aufgaben, wenn es darum geht, funktionie-
raumoper von Ego-Software so spielen, wie es rende Fabriken mit Produktionsketten aufzuzie-
mir gefallt. Ich persénlich zum Beispiel sehe in  hen, die es vielleicht ansonsten im jeweiligen Sek-
»X" in erster Linie eine Wirtschaftssimulation, und  tor noch gar nicht gegeben hat oder die eigent-
eine ziemlich detaillierte noch dazu! Es macht ein-  lich von einer ganz anderen Rasse stammen! Ach,
fach Spafi, die verschiedenen Sektoren zu erfor-  |hr jagt lieber Aliens oder sucht als Abenteurer
Joe Nettelbeck schen und sich darauf aufbauend moglichst  den Heimweg zur Erde? Klar, nur zu...

Der Spieler ist ja nicht aus Jux
und Dollerei im X-Universum,
~ sondern er wurde bekanntlich
dorthin verschlagen, weil das
Experiment mit dem neuen
Sprungantrieb schiefging. Nun
hockt er also da und kann es sich
auf die eine oder andere Art und
Weise in seinem Exil gemtlich
machen. Er kann aber auch den

Das Leben ist ein Abenteuer!

Weg nach Hause
suchen - und das
ist beinahe so
etwas wie ein SF-
Adventure. Die
Teladi  halten
unseren verun-
gliickten Piloten
namlich flir einen
Argonen, und
dafiir muB es ja

Wer die Argonen sucht, stoBt dabei wohl einen
unterwegs auf die Boronen - die haben Grund geben.
eine etwas andere Architektur... Folglich macht

man sich im
weitlaufigen Sternhaufen (es gibt
ca. 50 Sonnensysteme) auf die
Suche nach ihnen, nur um dort
festzustellen, daRR es bei den
tatsachlich sehr menschenahn-
lichen Argonen wirklich eine
Legende in Bezug auf die Erde
gibt. Allerdings scheint sie nie-
mand ernstzunehmen. Niemand?
Nun nicht ganz, denn offenbar

existiert irgendwo eine Art Sekte, Argonen zu finden sind. Dort
welche eben diese Legende pre- wiederum wird man zunachst
digt. Und es ist sogar von einem  keineswegs mit offenen Armen
geheimnisvollen, uralten Sprung- empfangen, und fiir manche
tor die Rede... Zwischenstationen auf dem Weg
Tja, mehr als genug Stoff fir zum Ziel bendtigt man teures
eine spannende Schnitzeljagd, Gerat. Will sagen, auch hier ist
nicht wahr? Freilich gilt fiir den  ein gertttelt Ma® an Handel und
Abenteurer im Prinzip dasselbe, Wandel notwendig, bevor man
was schon fir den Industrie- wirklich etwas erreicht.

kapitan galt: Ein-
fach so und wild
drauflos lauft gar
nix! Das fangt
schon mal damit
an, dal man erst-
mal seine Schul-
den von 3 000
Credits an den
Kreuzer der Tela-
di zuriickzahlen
mul, bevor diese
kosmischen Scha- Eine Raumstation im Territorium der
cherer einem ver- Argonen. Ob hier irgendwo etwas iiber
raten, wo die die Erde zu erfahren ist?

o
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Sierra liefert mit sei-

PGA Championship Golf

bwohl unsere Heimat im Vergleich zu Gro-  fiir Solisten gedacht, bei den restlichen laft sich : Y durchweg ordentlichen
britannien oder den USA immer noch ein  nur im Team antreten. Auf dem Rasen erwartet Genrebeitrag ab, bei
Golf-Entwicklungsland darstellt, scheuen sichdie ~ Euch Genreiibliches: Bitmap-Béumchen und - 3 dem besonders die wit-

o 3 : 3 ; : e 4
Softwarefirmen nicht, am laufenden Band Simu-  Zuschauer sdumen den Fairway, zuschaltbare ek SR an cat
Sportler so richtig gut gelungen sind. Dal

lationen des elitdren Rasensports auf den Markt ~ Kameras vermehren die Sichtwinkel und Sport- Tack Nicklaus und Linke trotztarn.die
zu werfen. Solltet Thr trotz der massiven Konkur-  kommentatoren geben ihren Senf bei. sf Nase vorn haben, liegt an eingeschrénk-
renz hochwertiger Produkte noch Bedarf am Ein-

lochen verspiiren, schafft es vielleicht Sierra  Minimum: P133, 32 MB RAM, 4x CD

ter Optionsvielfalt, sparlicher Audiokulis-
se und etwas altbackener Kursgrafik.

Sports, Eure Lust zu stillen. Durch =
drei Schwungtypen ldft sich Euer ' T ¢ i S, sl PGA Chamgm::::&:g:
hiibsch animiertes Alter Ego in Fahrt .. . . ® Sacks/Haves
bringen, wobei die Dreiklickvariante (S vy g etk | is: . . 3;3:‘:2;';
genaues Timing, die zwei verschiede- R T !

nen Mausschwiinge dagegen cher [HRESENSEE it g o e OAaR|

eine ruhige Hand verlangen. Der Ver- [l oy ; - SPIELSPASS
zicht auf die Versoftung realer Golf-  [SESSS _- o ; SOLO MULTI

koryphéen wird wettgemacht durch  |SSSe ‘ 0 0
sieben spielbare Original-Kurse, dar- g Mg 7 5 /D 7 6 A]
unter Royal Birkdale, einem der died §7 . : 7 3
legendirsten Wettkampforte der bri- it : 74%
tischen Insel. Dafiir gestaltet sich das s < 63%
Angebot an Spielmodi etwas mager, . ‘ a8
von den zwolf Varianten sind gerade  Witzig: Beim True-Swing kénnt lhr sogar das SPIELTIEFE :
mal vier (z.B. Skins oder Stableford) Gleichgewicht verlieren
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ehr Futter

Weltraumsaga

K]

RUMDY

Achtung: Mon Gazza
beheimatet monstrises
Minenequipment

Auf den zugefrorenen Seen
von Ando Prime kommt lhr
ins Schliittern

3“ »

Die Rohrensysteme
wiirden einer
Achter-bahn alle
Ehre machen

%

fiir die Fans der

B,

chon letzten Monat konntet IThr Euch die
Wartezeit bis zur Premiere des neuen Star-
Wars-Films durch ein PC-Spiel versiifen. Solltet
Ihr ,Die dunkle Bedrohung* schon durchgezockt
haben und immer noch an akutem Sei-Fieber lei-
den, dann schafft vielleicht der neueste Lucas-

Die Boxendroiden werkeln in der Garage

Arts-Titel Linderung. Wie schon das Action-
Adventure, basiert auch der Racer auf dem zu
erwartenden Kassenkniiller, allerdings wird
diesmal nicht die gesamte Story in ein interak-
tives Korsett gezwiingt, allein die effektvollen
Rennsequenzen des Films dienen als Grundidee.
Den groflen technischen Vorsprung des Star-
Wars-Universums im Vergleich zu unserer heu-
tigen Welt durften wir ja schon in der ersten Tri-
logie bestaunen. Planetenoberflichen werden
nicht mehr mit Straflen zugepflastert, im Indivi-

www.lucasarts.com S

dualverkehr und auch bei Bodenkédmpfen kom-
men knapp iiber dem Boden schwebende Gefiihr-
te zum Einsatz, mal an Motorrider, mal an
gewohnliche PKW erinnernd. Daf} auch in der

facettenreichen SF-Welt eines
George Lucas Fahrzeuge nicht
nur als Gebrauchsartikel betrachtet werden, ver-
steht sich von selbst. Lassen sich doch so
menschliche Charakterziige wie Ehrgeiz, Ehr-
gefiihl und Geldgier ganz hervorragend bei sport-
lichen Wettkédmpfen mit den schwebenden
Untersédtzen ausleben. Auch die Kinigsklasse

Giinstig Einkaufen auf dem Schrottplatz

des futuristischen Motorsports kommt ohne
Pneus und Felgen aus, allerdings haben die soge-
nannten Podracer mit heutigen Boliden wirklich
gar nichts mehr gemeinsam, am ehesten erin-
nern sie an klassische romische Streitwagen. Wie
einst Ben Hur nehmt Thr also Platz in einer Fah-
rerkanzel, die von zwei massigen Triebwerken
gezogen wird. Grife und Form der Bauteile sind
dabei kaum Grenzen gesetzt, die iiber 20 im
Spiel vorhandenen Podracer unterscheiden sich
bisweilen kriftig in ihrem Erscheinungsbild (wie
auch die Piloten selbst). Wichtiger als das
Aussehen sind jedoch die inneren Werte, je
sieben Attribute bestimmen Handling und
Leistung der schwebenden PS-Monster. Als
Turnierspieler kinnt Thr Euch aus einer je
nach Erfolg immer grofleren Zahl Charak-
tere Euren Favoriten aussuchen, sei es
das Wunderkind Anakin mit seinem
kraftvollen Mini-Racer, oder der schri-
ge Oly Mandrell mit seinem klapp-
rigen Durchschnitts-Diser. In drei
Klassen zu je sieben Rennen diirft
Ihr Euer Kénnen beweisen, wobei
eine Mindestplazierung als Num-
mer Vier jeweils den niichsten

2AYS
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zur Episode |

Kurs eriffnet. Beim siebten und finalen
Rennen einer Klasse miifit Thr zumindest
die Bronzemedaille einfahren, um in den
Elitewettbewerb vorzudringen. Setzt Ihr
Euch auch dort gegen die elfkipfige Kon-
kurrenz durch, erwartet Euch als Kro-
nung das Boonta Classic auf Anakins
Heimatplaneten Tatooine. Insgesamt
acht detailreich inszenierte Welten die-
nen als Austragungsorte der intergalak-
tischen Meisterschaft. Mal fithren die
Kurse iiber die Gletscher von Ando
Prime, mal rast Thr durch die unterseei-
schen Tunnel des Wasserplaneten Aqm-
laris oder schrammt haar- :

scharf an den riesigen,

Gazzas  vorbei.
Dank zeitweiser!
Interaktivitéat
mancher Objekte
warten die g
Strecken auch
mit einigen un-
liebsamen Uberra-
schungen auf. So mifit 8
Thr z.B. in den unterirdi- il
schen Vakuumrohren von Oovo IV
auf die gewohnte Schwerkraft verzichten und rie-
sigen, schwebenden Erzbrocken ausweichen oder
Euch auf dem vulkangespickten Sumpfplaneten
Baroonda vor Felsen in acht nehmen, die auf die
Strecke poltern. Auch die Absteckung der Kurse
fordert die ganze Konzentration der Piloten, oft-
mals splitten sich die Strecken auf und Ihr habt
nur Sekundenbruchteile Zeit, Euch fiir eine
Abzweigung zu entscheiden. Meist ist dabei der
kiirzere Weg auch der anspruchsvollere und
gefiihrlichere. Setzt Thr Euren Racer namlich fron-
tal gegen eine Wand oder touchiert Thr zu oft die

Mit groBem Zeremoniell wid der Sieger geehrt

Randbegrenzung, so verabschiedet sich
zunichst ein Triebwerk und dann das ganze
_ Gefihrt mit einer herzhaften Explosion.
. Zum Abrauchen Eurer Zugmaschine
* fiihrt auch eine zu intensive Anwen-
dung des Turbo-Boosts, durch den Ihr
Euer Tempo kurzfristig verdoppelt, um
weite Abgriinde zu tiberspringen oder
" Verfolgern zu entfliehen. Ein Totalscha-
# den fiihrt allerdings nur zu Zeitverlust,

schon nach einem kurzen Augenblick werdet
Thr samt Racer wieder auf Kurs gebracht. Fiir
einen Hauch Simulation sorgen die Preis-

gelder, die Ihr fiir vordere Plitze kassiert. Die
Y

Truguts genannte Wih-
rung ldfit sich
zwischen den
Rennen in
den Kauf diver-
ser leistungsfordernder Ersatzteile stecken,
zusiitzlich diirft Thr Euch Boxendroiden zulegen,
die den Flitzer wieder auf Vordermann bringen.

sf

Minimum: P166, 32 MB RAM, 4xCD, 3D-Beschleuniger
Empfohlen: P200, 64 Mb RAM

Stephan Freundorfer

Wieder so ein Produkt von LucasArts,

das einem die Bewertung nicht einfach macht. Auf
der einen Seite ist der Star Wars Racer neben Roll-
cage das schnellste Rennspiel, das mir jemals iiber
den Monitor flimmerte. Auf manchen Kursen verfallt
man vollends dem Geschwindigkeitsrausch, befin-
det sich so tief im Geschehen, dall man erst nach
Passieren der Ziellinie wieder befreit aufatmen kann.
Auf der anderen Seiten gibt es viele kleine Mangel,
die sich auf Dauermotivation und Wiederspielbarkeit
auswirken. Die Halfte der Kurse ist viel zu simpel

zu bewaltigen, spatestens beim zwei-

ten Anlauf ist es keine Kunst, eine der vordersten
Positionen zu belegen. Zudem sind spannende
Duelle mit Konkurrenten absolute Mangelware,
meist rast man mutterseelenallein auf weiter Flur
dahin. Letzlich ist die ganze Prasentation zu durch-
schnittlich, aus dem brillanten Thema hatte man
durch feinere Grafiken und Sounds einiges mehr
herausholen kénnen. Trotzdem: Nur selten konnte
mich ein Action-Raser derart in seinen Bann ziehen
(zumindest fiir ein gutes Weilchen)!

Um schmale Spalten heil zu
passieren, konnt lhr den

Podracer auch seitlich legen

Ist das Triebwerk mal
verloren, fliegt der Rest dir
um die Ohren

......... Star Wars Racer

............... Rennspiel
Hersteller ........ Lucasarts/THQ
Schwierigkeit . .einfach bis mittel
Prals . v iniTa ca. 90 Mark
‘Steuerung .. .Tastatur, Gamepad,

.................. MR .Lenkrad
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Ein Experiment

geht schief - und
ein KommiBkopp

mufd die Erde

retten...

Die kleine Karte in der Ecke

Dieses Riesenvogel-Kamel
zieht nicht nur Karren...

Wer bestimmte Leute sucht, bekommt
bei den einfachen Talan vom Lande
immer Aushunft - solange er sie sich
nicht vergritzt!

Wir haben es ja schon
immer gewuBt: Eines
Tages werden uns die Eier-
kiopfe in den Forschungs-
instituten endgiltig rui-
nieren. Laut Infogrames ist
das schon zu Beginn des
néchsten Jahrhunderts so-
weit. Ein Kosmophysiker-
team experimentiert ndmlich
mit anderen Dimensionen

- www.outcast-game.com

Soweit wire es ja noch nicht wirklich schlimm,
aber wie es eben immer so geht, wean die
Herren Wissenschaftler mal wieder was nicht
richtig bedacht haben: Der Ausfall der Sonde
scheint auf der Erde ein Schwarzes Loch im
Miniaturformat hervorgerufen zu haben. Das
heiflt — noch ist es ein Schwarzes Loch im
Miniaturformat. Aber es frifit, wichst und
gedeiht exponential. Bald wird ihm die ganze
Welt zum Opfer gefallen sein! Tja, und wer muf}
die Suppe wieder ausloffeln? Richtig, ein Sonder-
offizier der US-Marines namens Cutter Slade...

und pardllelen Daseins- Junge, Junge, die haut aber rein!

ebenen und entdeckt doch

tatséchlich da irgendwo nebenan im Nirgendwo
eine  Schwesterwelt
unserer Erde. Flugs
schicken die Jungs eine
Sonde nach Adelpha
(wie der neue Planet
von ihnen genannt
wird) und konnen gera-
de noch am Monitor
mitverfolgen, wie sich
etwas Lebendiges dem
Gerédt ndhert und es
zerdeppert.

Ein ,,ganz einfacher” Job

Natiirlich sei das alles ganz ungefihrlich, sagt
ihm sein Commander. Es gelte lediglich, einen
wissenschaftlichen Reparaturtrupp zu begleiten
und zu beschiitzen, der die Sonde wieder akti-
vieren soll, damit sie zuriickkehren kann und so
das Schwarze Loch neutralisiert. Ihr ahnt es
schon, diese Worte sind keinen Pfifferling wert,
denn Slade tritt mit seinen Schifchen durch das
Transportfeld — und wacht auf dem rustikalen
Nachtlager eines Auflerirdischen wieder auf. Von
seinen Kumpels keine Spur, und der Talan, so
nennen sich die pferdegesichtigen Aliens, redet
wirres Zeugs, das nach Ulukai, Shamaz, Daocka
und anderen Merkwiirdigkeiten klingt.

Aber was hilft’s? Allein auf weiter Flur mufl man
sich mit dem immerhin ganz freundlichen Aufer-
irdischen arrangieren — und erfihrt auf diese
Weise, dall man vor den bisen Soldaten eines
mindestens ebenso bésen Diktators gerettet wor-
den sei, welcher sich zum Oberguru aller Talan
aufschwingen wolle. Anschlieflend habe die
»gute” Befreiungsarmee, bei der man sich nun
befinde, den bewuBtlosen Slade zu dieser gehei-
men Basis geschleppt und dort gepflegt. Von den
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Autsch! Nicht immer schafft man es, den
Soldaten zu entwischen!

wissenschaftlichen Begleitern freilich weil der
Rebellenbof nichts...

Und auch sonst ist alles noch viel verzwickter,
als es scheint, denn eigentlich sind die Aufriihrer
keine Armee, sondern eher so etwas wie eine
pazifistische Erweckungshewegung, deren
Prophezeiungen allerdings die Ankunft eines
Retters voraussagen, des sogenannten Ulukai.
Keine Frage, dafl die Jungs Slade fiir ihren
Ulukai halten. Im iibrigen finden sich im Camp
(und um das Camp herum) etliche wertvolle Aus-
riistungsgegenstinde wie z.B. Medikits, Muni-
tion und sogar ein Rucksack, so dafl Mensch und
Talan am Ende einen Deal aushandeln:
Wihrend Slade im talanischen Inselreich nach
seinen verschollenen Begleitern und insbeson-
dere nach der defekten Sonde fahndet, soll er
gleichzeitig versuchen, den hiesigen Militér-

Ashkor is in the center of the wilage usually. You' Shoutd
speok with him ‘since Shamoz Heb is in jail.

A%

Oh nein, auf dieser Insel muR der Shamaz
sogar erst noch aus dem Knast befreit
werden!

diktator zu stiirzen. Im Gegenzug will sein neuer
Freund dafiir sorgen, daBl die Rebellen und ins-
besondere die Shamaz (so eine Art Medizin-
ménner) den Mann von der Erde unterstiitzen.
Nach einem kleinen Vorgeplidnkel, das dem Trai-
ning und der Beherrschung der Steuerfunk-
tionen dient, tritt man dann durch einen bogen-
formigen Teleporter in den Ernst des Lebens —

AV S

Ranzaar ist eine sehr kieine
Insel und eine unfruchtbare
Eiswiiste dazu. Hier beginnt
Slade sein Abenteuer.

Okasankaar, ein sumpfiges
Brachland, das von der Stadt
Cyana beherrscht wird. Leider
ist Cyana vom Feind besetzt.

Motazaar ist ein wiisten-
artiges Territorium. Berge,
Vulkane und verstreute
Siedlungen bestimmen
das Bild.

Shamazaar ist ein fruchtbares,
griines Eiland mit terassen-
formig angelegten Reisfeldern
und -miiclnigen Tempel-
komplexen. Ranzaars einziger
Teleporter fiihrt hierher.

Das dichtbewaldete Okaar
birgt seine eigenen iiber-
raschenden Risiken - und
interessante Forschungs-
objekte in Form alter Ruinen.

Talanzaar ist ebenso wie
Motazaar von wiistenartiger
Beschaffenheit - dennoch ist
hier Okriana zu finden, die
Hauptstadt der Talan.

Die Uberblickskarte von
Adelpha




Ein Ratsel
h von Daniken

An einigen Punkten fallt auf, dal
die Talan Worter verwenden,
welche ihren irdischen Gegen-
stiicken stark ahneln: Shamaz fiir
Schamane, Riss flir Reis oder
Yod fiir Gott. Ob das wohl seinen
Sinn hat? Gab es schon friihere
Kontakte zwischen der Erde und
Adelpha? Nun, wir verraten nix
| - holt Euch halt das Spiel und
| findet es selbst heraus...

Das Inventory LiBt sich mit
Tastatur-Shortcuts ausriisten

In der Hohle des Léwen -
hier gilt es, vorsichtig zu

Bein des Soldaten

und kommt mitten in einem
Teich wieder zu Vorschein, denn
dort ist die Empfangsstation ver-
steckt. Ein talanischer Bauer
fithrt Slade zum nahegelegenen
Dorf, und von dort beginnt er
seine staatszersetzende Tétig-
keit. Diese besteht zunéchst ein-
mal darin, ein sogenanntes Mon
zu finden, ein mystisches Objekt,
das sich als Waffe gegen die
Soldateska verwenden lassen
soll. Leider weill der Shamaz des
Ortes nicht, wo sich das Mon
befindet, denn sein Vorgénger
starb eines unzeitigen und gewaltsamen Todes,
bevor er das sorgfiltig gehiitete Geheimnis
weitergeben konnte.

Die Suche nach dem Mon erweist sich als Stafet-
tenlauf iiber viele Stationen: Angeblich sei da
jemand, der etwas wissen kinne, doch wenn man
ihn aufspiirt, so entpuppt er sich
als krank und schwach, folglich
muf} man erstmal den Shamaz
dazu bringen, den Armen zu hei-
len. Ein Hinweis auf einen
bestimmten Tempel fithrt dann
zu weiteren Spuren, die aber
auch wiederum die Lésung von
Aufgaben voraussetzen, und so
weiter. Abgesehen von diesen
zentraleren Jobs gibt es noch

Die meisten Waffen sind mit Infrarot-Zielgeriten
ausgestattet - deutlich sichtbar hier der rote Punkt am

Keine Frage, ,Outcast” ist ein Spiel, das

jede Menge von Kleinauftrigen,
die man fiir diesen oder jenen
Talan erledigen kann, um so mit
der Zeit ein gutes Image in der
Bevilkerung zu bekommen. Das
ndmlich erweist sich als sehr
niitzlich, wenn es z.B. darum
geht, einen der Einheimischen
dazu zu bringen, Nachschub-
Munition zu basteln.

»Outcast® zeichnet sich dadurch
aus, daf} es zwar zur Erledigung
bestimmter Aufgaben verpflich-
tet, nicht aber den Weg dorthin
vorschreibt. Man kann durchaus

My tired eyes look upon the Ulukel lna?
j

|

Einer der Shamaz - dies sind die Leute, die als einzige
in der Lage sind, Slade wirklich zu helfen...

versuchen (um mal bei der Munition zu bleiben),
mit den Dingen auszukommen, die an allen mag-
lichen und unméglichen Stellen herumliegen.
Man muB auch nicht unbedingt als wandelnder
Schiefipriigel durch die Gegend stapfen, denn
abgesehen davon, dal} die Soldaten zumindest
am Anfang ohnehin besser bewaffnet sind, gibt
es auch noch die heimlicheren Fortbewegungs-
moglichkeiten. Kriechen etwa erweist sich insbe-
sondere auf der Insel Shamazaar als ziemlich
geschickt, da man nahezu komplett in den
schlammigen Reisfeldern einsinkt und so
praktisch unsichtbar wird. Ihr diirft Euch aber
auch unsichtbar machen oder die Feinde mit
einem Hologramm Eurer selbst narren. Reiten
empfiehlt sich, wenn es auf Schnelligkeit
ankommt, und besonders wertvoll sind natiirlich

Geschmack. In der niedrigen Auf-

Chris Peller

einen nachtelang auf Trab halt. Ebenso viele wie
facettenreiche Aufgaben und Ratsel gilt es zu
I6sen, nicht zu vergessen die ausufernden Unter-
haltungen mit den computergesteuerten Charak-
teren. Wer also nur auf schnelle Baller-Action kali-
briert ist, der sollte von dem Infogrames-Titel
lieber die Finger lassen. Der orchestrale Sound-
track vermittelt auBerdem das Gefiihl, als Haupt-
darsteller in einer Hollywood-Produktion zu agie-
ren. Die Grafik ist dabei jedoch nicht jedermanns

l6sung pixelt es doch arg und beleidigt die Augen.
Bei hoherer Auflosung kann man sich mit der
Optik zwar durchaus anfreunden, allerdings mul®
man dann Uber ein leistungsstarkes System mit
gentigend Rechenpower unter der Haube verfii-
gen. Ansonsten verkommt das Spielgeschehen
namlich zu einer ruckeligen Angelegenheit. Hat
man sich jedoch an die Grafik und die etwas eigen-
willige Steurung gewohnt, steht einem phano-
menalen Abenteuer nichts mehr im Weg.
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Ob das der geheime Zugang unter
Wasser ist?

die kleinen, transportablen Teleporter, von
denen unterwegs einige zu finden sind. Sie
setzen freilich voraus, dal man mindestens
einmal an dem Ort gewesen ist, den man er-
reichen mochte, und dort eine kleine Empfangs-
plattform hinterlassen hat.

Jede der fiinf grofen Inseln des talanischen Rei-
ches besitzt ein anderes Klima (s. Kasten), was
allein schon verschiedene Vorgehensweisen
bedingt. Zudem sind die zu lésenden Probleme

Natiirliche Feuer-Geysire erschrecken den arglosen

Wanderer auf Motazaar

sehr abwechslungsreich: Die Stadt Cyana ist z.B.
von Soldaten besetzt, und der Shamaz von Mota-
zaar wiederum sitzt im Knast und muf} befreit
werden, wihrend Okriana, die Hauptstadt der
Talan auf Talanzaar, zwar einerseits die Hohle
des Lowen ist, andererseits aber auch gute Ein-
kaufsméglichkeiten bietet (Waffen!).

Sehr erfreulich endlich einmal die KI der
Gegner: Wenn sie einen Schuh von Euch um die
Ecke lugen sehen, kommen sie sofort gerannt, um

Joe Nettelbeck

Irgendwie hatte ich immer den Ein-

druck, ,Outcast” sei mehr ein langweiliger Action-
Kram. Bis mir dann von meinem ratlosen Baller-
Kollegen Chris der Test aufs Auge gedriickt wurde,
und - hey, das Ding ist ja ein richtig tolles Adven-
ture! Na gut, schieBen mu8 man schon auch hin
und wieder, aber es gibt auch viele Moglichkeiten,
sich darum herumzudriicken! Und der Rest vom
Fest (die Ratsel, die umfangreichen Unterhaltun-
gen sowie die vielfaltigen Items) ist ohnehin ein
recht reinrassiges Abenteuer. In Bezug auf die Gra-

die niihere und weitere Umgebuﬁg
schlagen vielleicht gar Alarm. W
ReiBaus nimmt, hat wenig Chancen, il
wischen. Andererseits kann man di
natiirlich auch ganz hewuft auf eine
te locken. Davon abgesehen, wird
det. Das jedoch ist wegen der tollen
Version noch englischen)
Sprachausgabe die reine
Freude.

Grundsitzlich stehen zwei
verédnderbare Perspektiven
zur Verfiigung: First und
Third Person. Ich persin-
lich ziehe meist den ,Shoo-
ter-Look® vor, in bestimm-
ten Situationen (z.B. beim
Scheichen) erweist sich
aber die bessere Ubersicht
der auBerhalb installierten
,Kamera“ als vorteilhafter. So oder so steuert man
Slade per Maus und Keyboard in kombinierter
: Aktion durchs Terrain: Das
Nagetier ist dabei fir die
Blickrichtung zustindig, die Cur-
sortasten fiir die Bewegung.
Gewihnungsbediirftig, aber an
sich keine schlechte Methode.
Ahnliches gilt fiir die diversen
Sonderscreens wie Inventory,
Notepad, Lexikon oder die ein-
blendbare Landkarte. Insgesamt
mufl man sich viele Shortcuts
merken, kann aber auch wichtige
Funktionen nach eigenem Gusto
auf die F-Tasten legen.

Die tolle Musik vom Moskauer
Symphonie-Orchester ist ohnehin
iiber jeden Zweifel erhaben, und auf unseren
redaktionsinternen Streit beziiglich der hier fir
die Grafik eingesetzten Voxel-Engine gehe ich im
Meinungskasten niher ein. Ich bin also nicht
sicher, inwieweit Ego-Shooter dieses Spiel migen
werden, aber Adventure-Freunde wohnen auf den
Inseln der Talan wie Gott in Frankreich! Jn

Mindestanforderung P233, 32 MB RAM, 8x CD,
500 MB HD
Empfohlen PIl, 32 MB RAM, 16x CD

fik geht ein Ril8 durch die Redaktion:
Die Voodoo-Anbeter ziehen eine Schnute, wenn
die voxelige Optik in der Nahansicht etwas auf- |
pixelt, meinereiner jedoch, der eher mit ,Quest
for Glory V* oder ,King’s Quest VIII” vergleicht,
freut sich Uber schickes Rundum-3D ohne Kar-
tenzwang. Zudem kann man ja zumindest auf
PlI- und vergleichbaren Rechnern die Auflosung
hoher stellen. Wenn man dann noch die im Detail
sehr abwechslungsreichen Aufgaben bedenkt,
muls man schon wirklich den Hut ziehen.

Kleiner Gag am Rande: Im
Schliamm der Reisfelder
versinkt man beim Kriechen
fast komplett - nur ein paar
Blasen und Spritzer kénnten
Euren Standort noch verraten

Edelsteine? Und was fiir
Dinger!

Nashe .o 0 L Outcast
Genre ........ Action-Adventure
Hersteller ... Appeal/Infogrames
Schwierigkeit .mittel bis schwer
Prols s ca. 90 DM
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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

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
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Apropos Durchstarten: Mach mit beim groBen Power Play
Programmier-Wettbewerb und gewinn einen Mercedes

SLK 230 Roadster!

3 Hefte fiir 9 Mark? ich bin dabei!

Ja, ich méchte Power Play kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die nachsten
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Tips & Tricks-Hotline: 0190/87326813 (3,63 DM/Min.)

Strategien der Spieledesigner
Civilization:
Call To Power

Vielleicht wiRt lhr ja schon alles Notwendige
iiber die Kunst, eine Zivilisation zu fiihren. Falls
nicht, priasentieren wir Euch ein paar Ratschlédge
der Spieledesigner. Nachfolgend erldutern die
Designer Winnie Lee, James Farley und Brad
Santos sowie der Production-Tester lan Stevens
hochstpersonlich ihre Strategien.

Strategie #1: Der Spiel-
beginn von Winnie Lee
{Designer)

Der beste Platz, um die erste Stadt zu bauen,
ist normalerweise der Punkt, an dem sich der
Siedler zu Beginn des Spiels befindet. Ich
kiimmere mich im allgemeinen zu Anfang
nicht um die Verteidigung, es sei denn, die
Schwierigkeit ist héher als Prinz, oder
ich spiele auf einer kleinen Karte. Wenn
moglich baue ich 2 Krieger oder einen und
eine Phalanx. Mit dem ersten Krieger erkun-
de ich die Umgebung, mit dem zweiten ver-
teidige ich die Stadt.

Totet nach Maglichkeit alle Barbaren.
Sie sind nervtotend und stérend, und
wenn man sie in Ruhe ldBt, finden sie
Mittel und Wege, um einen zu &rgern,
ob durch Pliinderung, Piraterie oder andere
Schikanen.

Goodies, di

findet, si

dabei mehr fiir Euch herausspringen, da die
Goodies mit den Zeitaltern besser werden.

Strategie #2: Die friihe
Spielphase von Winnie Lee
(Designer)

Bis zur Moderne ist es generell einfacher,
defensiv zu spielen, da die meisten frithen
Einheiten besser fiir die Verteidigung ge-
eignet sind. Versucht, enge Stellen zu vertei-
digen, da sich die Kl-Zivilisationen dort
gerne sammeln und es besser ist, sie aus
Eurem Territorium fernzuhalten als sie
stindig vertreiben zu mtissen.

Beginnt so frith wie moglich mit dem Handel,
so erreicht Thr am besten einen Vorsprung
in der Wissenschaft. Thr miiit nicht unbe-
dingt das Labyrinth erbauen, um freie Kara-
wanen zu erhalten, da es sehr schnell veral-

tet ist und Ihr dann alle verwendeten Kara-

S DT
[Tips & Tricks]

Civilization:

Call to Power

Strategien der Spieledesigner 47
Silver

Komplettiosung 51
Warzone 2100
Komplettlosung - 3.Teil 59
TOCA 2

Strategie-Guide 61
Land of Lore Il
Komplettlosung - 1. Teil 65
Cheat-Fundgrube

Nutzliche Helfer 70

Auch der beste
Stratege braucht
mal einen Tip -
und erst recht
direkt von den
Spieledesignern.
Michael Bergs
Komplettlosung
diirfte auch die
zahesten Silver-
Machte zur
Strecke bringen.
Aufatmen fir
Warzone-2100-
Generale: der
Sieg ist Euer!
Von den Entwick-
lern selbst erfahrt
lhr, wie lhr die
~TOCA 2“-Wagen
richtig auf Touren
bringt.

Und auch die LoL

Bernd hilft ihnen
| auf die Spriinge.

BRI



mich nicht einmal um die Erforschung der
Monarchie. Entdeckt dagegen die Republik
s0 frith wie maglich.

Strategie #3: Goldfieber von
James Farley (Designer)

Die Strategie, die ich fiir die effektivste halte,
ist das Streben nach GOLD. Ich beeile mich
mit dem Handel und dem Bankwesen. Ich
erforsche im allgemeinen auf dem Weg dahin
die Rechtswissenschaft fiir den Samurai und
das Gerichtsgebéude (eine groBartige Moder-
nisierung). Ich baue Banken und Markt-
plitze in allen Stddten. Danach benutze ich
das Gold, um Spezialattacken zu bezahlen
(wie Sklavenjagd und Stéddte konvertieren).
Ich setze die Werte fiir Gold und Wissen-
schaft auf den héchsten Wert, den die Regie-
rungsform erlaubt. So bleibe ich bei der
Wissenschaft mit den anderen Zivilisationen
auf dem gleichen Stand, ohne mich mit dem
Bau oder der Erforschung von Universititen
und Akademien aufhalten zu miissen.

Als néichstes kiilmmere ich mich um die
Erforschung der Neuerung Maschinenbau.
Diese Neuerung ermoglicht das Aquiddukt
(ein ,Muf“ beim Schwierigkeitsgrad Gott-
heit) und man kann dadurch die komplette
Produktion einer Stadt durch den Bau von
Infrastruktur in stddtische Bautrupps um-
wandeln. Dadurch konnen Stéddte, die sonst
nichts Sinnvolles bauen kénnen, ihre kom-
plette Produktion dazu verwenden, um
Straflen, Farmen oder die fiir diese Strategie
sehr wichtigen Bergwerke zu errichten. Berg-
werke auf Hiigeln oder Bergen bringen 10
Gold. Das ist genauso viel, wie ein Handels-
gut einbringt. Addiert man den Bonus fiir
Marktplatz und Bank hinzu, ergibt das 20
Gold pro Bergwerk auf Hiigeln oder Bergen.
Danach erforsche ich die landwirtschaftliche
Revolution. Sie ermoglicht die Miihle (sollte

es in jeder Stadt geben) und den Lan- .

zenkdmpfer (die beste Einheit bis zu diesem

11111}

Zeitpunkt), UND sie ist eine Voraussetzung
fiir die Erforschung des SchieBpulvers (von
dem wir alle wissen, wie niitzlich es ist).
Meine néchsten zwei Neuerungen sind das
Schiefipulver und der Kanonenbau. Mit die-
sen Neuerungen kinnt Thr Euch gegen so
ziemlich alles verteidigen (oder fast alles
erobern). Wenn Thr Euch auf die Wissen-
schaft konzentriert, wird Eure Zivilisation
grofle Fortschritte machen.

Strategie #4: Moderne
Eroberungen von Brad
Santos (Designer)

Richtig eingesetzt, kann die Kombination
Nuklearbombe/Fallschirmspringer eine ver-
heerende Waffe in der spiiteren Phase des
Spiels darstellen. Diese Einheiten sind sehr
teuer, es kann also einige Zeit dauern, bis
man sie in geniigender Anzahl erbaut hat,
aber sie sind die Wartezeit wert.

Der Trick ist, friedlich zu bleiben, bis man
bereit ist zuzuschlagen. Uberfordert
Eure Atomraketen nicht. Benutzt lieber
mehrere auf einmal, und noch in der gleichen
Runde sollten Fallschirmspringer folgen.
Mit dieser Strategie kann man sehr wir-
kungsvoll eine fithrende Zivilisation in nur
einer Runde ausliéschen.

Und so funktioniert es: Stellt fest, welche
die fithrende Zivilisation ist, setzt Spione ein,
um herauszufinden, wo sich die Stadte mit
der hiéchsten Produktion befinden. Schwer
befestigte Stadte in Berglandschaften sind
besonders gute Ziele fiir einen Atomschlag.
Versucht den KI-Gegner mit Gold- und
Kartengeschenken bei Laune zu halten
(damit er keinen Verdacht schépft) und
bringt in der Zwischenzeit Eure Nuklear-
bomben und Fallschirmspringer in Position.
Fallschirmspringer besitzen eine sehr grofie
Reichweite. Vergefit aber nicht: Thr kénnt
nur einen Fallschirmspringer pro Runde und
Stadt losschicken, also miifit IThr sie vertei-

len. Plaziert ein paar Siedler auf Inseln
vor der Kiiste in der Nihe des Gegners, falls
Ihr zusitzliche Stiitzpunkte benétigt. Es
» reichen schon Stidte der Grifle 1.
Die Nuklearbomben solltet Ihr
in einer sicheren Stadt schiitzen.
Falls Thr es Euch leisten kénnt,
ladet Thr sie in U-Boote und
transportiert sie in die Mitte
- eines Ozeans.
Sobald alles vorbereitet ist, beginnt
" Ihr die nidchste Runde, werft die
"Nuklearbomben auf alle Stadte des
™ Gegners (oder des Verbiindeten) mit

" hoher Produktion, und landet, bevor die

Radioaktivitidt absinkt, mit den Fallschirm-
springern in den jetzt leeren Stédten, um sie
zu iibernehmen. Versucht alle Stéidte einer
Insel oder eines Gebietes gleichzeitig einzu-
nehmen, um das Risiko eines Gegenangriffs
gering zu halten.

Wenn der Gegner Verstirkung in der Nihe
besitzt, verkauft Ihr die Stadtmauern und
andere teure Ausbauten und zieht die Fall-
schirmspringer in der nichsten Runde
wieder ab, damit sie fiir einen weiteren
Angriff zur Verfiigung stehen.

Strategie #5: Maximierung
der Bevblkerung von lan
Stevens (Production Tester)

Stidte positionieren

Es ist sehr wichtig, daB die Stddte in einer
geeigneten Umgebung errichtet werden. Eine
ideale Umgebung hat einen hohen Anteil an
Wald oder Dschungel, durch den ein Fluf}
lauft. In der Regel solltet Thr von Wiiste,
Wiistenhiigeln, Gletschern, Ebenen, Glet-
scherhiiglen, Siimpfen und Tundra Abstand
nehmen. Auf keinem dieser Geldndefelder
konnt Thr so viel Nahrung, Produktion und
Gold gewinnen, wie Ihr bendtigen werdet. Es
ist auch ratsam, die Stédte nicht zu nahe bei-
einander anzusiedeln, damit die Stadtradien
sich nicht tiberschneiden. Das macht keinen
grofien Unterschied, aber wenn zwei Stidte
sich ein Geldndefeld teilen, kann eine von
ihnen nicht mit 20 Arbeitern die benétigten
Ressourcen abbauen.

Einstellung der
Schieberegler

Bevor Ihr eine Runde beendet, solltet Thr die
Arbeitszeit maximieren (12 Stunden) und die
Rationen minimieren (5.0). Danach miift Thr
vermutlich die Léhne um eine Stufe erhohen
(auf 4), um die Unzufriedenheit auszuglei-
chen, die durch die vorherigen Einstellungen

AV
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Damit lhr in Zukunft schnell und vor allem
sicher zu Eurem Geld kommt, hier unsere |
Spielregeln fiir Eure PP-Tips-Seiten: |
Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer
Priamie 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 héngt von
Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit
ab. Sollten mehrere gleichwertige Lésun-
gen zum gleichen Spiel eintrudeln, entschei-
det das Datum des Poststempels. Bitte gebt
bei allen Einsendungen Bankverbindung
(Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl,
Halter des Kontos) an, damit Ihr Euer Geld
ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen
will, teilt uns zuséatzlich seine Telefonnum-
mer mit. Sollten wir Fragen haben, rufen
wir Euch einfach an. Es gibt immer wieder
Schlaumeier, die aus dlteren Ausgaben,
Konkurrenzblattern und professionellen L6-
sungshilfen abschreiben. Macht Euch nicht
die Miihe und erspart uns und Euch damit
unnotigen Arger, denn ,Félschungen” 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 weiles Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tiirlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level- Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir kénnen fast jedes Format kon-
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an:
WEKA Consumer
Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing %
Also frisch ans Werk - ob lhr Euren Weg
zum Ziel in einem personlichen Erlebnisbe-
richt nachvollzieht, Euren ,Leidensgenos- |
| sen” Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen gebt |
oder ihnen sonstwie weiterhelft - wir freuen |
| uns auf Eure Einsendungen! '
. | Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard- |
| wareprobleme haben, konnt |hr Euch nun ‘
sieben (1) Tage die Woche an unsere neue |
Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar |
| nun gebiihrenpflichtig, aber dafiir stehen |
| Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden |
Tag zwischen 8 und 24 Uhr zur Verfligung. |
| Die Telefonnummer: ?
|  (0190) 88 24 19 11(3,63 DM/Min.) \
Wer technische Probleme wegen eines |
Spiels oder Spielehardware hat, wéhlt die
Rufnummer:
(0190) 873 268 13 (3,63 DM/Min.)

,Hier spielt

28. August bis 5. September 1999 in Berlin
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entsteht. Seid darauf vorbereitet, §
die Lohne wenige Runden spi-
ter erneut zu erhihen (auf 5),
sobald die Bevilkerung —
und damit auch die
Unzufriedenheit — an-
wichst. Durch diese
MafBinahmen sollten
die Werte nun rela-
tiv stabil bleiben.
Ihr kénnt, abhéin-
gig von der Zufrie-
denheit, weitere
Einstellungen
vornehmen.

Falls Stéddte revoltieren,
erhioht Thr die Rationen
eine Stufe (7.5), bis Ihr
sie wieder senken konnt,
ohne dafiir bestraft zu &
werden. Im spiteren
Spielverlauf sind die Schieberegler nicht
mehr so wichtig, aber zu Spielbeginn werdet
Thr sie benutzen miissen, um die Zufrieden-
heit zu regeln.

Wichtige Produktionen

— Zu den ersten Dingen, die in der Bauauf-
tragsliste einer Stadt vermerkt sein sollten,
gehoren Militdreinheiten. Am besten baut
Ihr 5 Phalanx, denn diese Einheiten sind
stark, relativ schnell erbaut und eine gute
Investition. Wenn Ihr nur Krieger erschaffen
konnt, dann eben die. Ein Rat: Habt Ihr von
Anfang an die Moglichkeit, einen Samurai zu
bauen, tut das nicht! Es dauert ziemlich
lange, bis ein Samurai fertig ist, und Thr soll-
tet so schnell wie miglich die Zufriedenheit
erhohen, indem Thr das Kriegsrecht einfiihrt.
— Es ist sehr wichtig, Modernisierungen und
Wunder zu errichten, die die Zufriedenheit
erhohen. Sobald Thr Neuerungen erforscht
habt und die Bevilkerung wichst, scheut
Euch nicht, verfiighare Modernisierungen in
allen Stidten zu errichten sowie alle verfiig-
baren Wunder in den Stddten mit der hoch-
sten Bevilkerung (kiirzere Bauzeiten). Sie
sind niitzlich fiir den Erhalt der Zufrieden-
heit, wenn die Bevilkerung wichst. Thr soll-
tet auch Modernisierungen bauen, die die
Nahrungs- und Goldproduktion erhohen. D
maximal 20 Arbeiter die Ressourcen einbrin:
gen, miissen diese 20 Arbeiter — falls
Stadtbevilkerung 150 erreicht — die ben
tigte Nahrung fiir so viele Menschen her=t
anschaffen konnen. Seid bereit, Gelin-
defelder umzuformen und Feld-
Modernisierungen sowie wichtige
Modernisierungen zu errichten.

Strategie anzuwenden. Das bedeu-
¢ tet, Eure militirische Strategie ist
# auf defensive Vorsichtsmal-
" nahmen ausgerichtet. Thr hiitet das
. von Euch besetzte Gebiet und rea-
' giert sofort, wenn eine gegnerische
Einheit eindringt. Es ist besser,
sich auf diplomatischem Wege
durchzusetzen und Eindringlinge
zu vertreiben, anstatt einen Krieg
anzufangen, der nur Zeit und Miihe
kostet (da das keine offensive Stra-
tegie ist, bedeutet dies keine
Abkehr vom gesetzten Ziel). Am
besten ist es, Gruppierungen von 9
befestigten Einheiten an verschie-
denen Stellen rund um Eure ,Na-
tion®“ zu verschanzen und alles zu
tun, um andere Zivilisationen davon abzu-
halten, Euch zu sehr zu stéren. Vermeidet
Provokationen, haltet die anderen einfach
fern. Konzentriert Euch auf Wachstum, nicht
auf die Darbietung militérischer Stirke.

Verteilung der Biirger

Es kann schwierig werden, die Bediirfnisse
von 100 Biirgern zu befriedigen, wenn man
nur 20 Geldndefelder bearbeiten kann. Des-
halb darf man die verschiedenen Spezialisten
nicht vergessen. Die Voreinstellung macht
alle Biirger ab dem 20. zu Entertainern, was
die Zufriedenheit bei wachsender Stadtgrife
erhilt. Sobald dies geschieht, miiBit Ihr die
Zufriedenheit im Auge behalten und darauf
achten, was IThr mit den Biirgern machen
konnt (oder gar miifit), wie beispielsweise sie
zu Wissenschaftlern, Hindlern Fabrikar-
beitern umzufunktionieren. Die Erhohung
von Wissenschaft, Gold oder Produktion
wirkt sich aus. Ihr kinnt die Biirger also
anhand der Zufriedenheit verteilen (Ihr
nehmt Entertainer und macht sie zu Wissen-
schaftlern, Handlern oder Fabrikarbei-
tern). Falls Thr Euch zum Bei-

spiel dazu entschliefit, 20

Entertainer abzubauen, bringt das eine
Senkung der Zufriedenheit von 90 auf 70 mit
sich. Vielleicht solltet Ihr dann lieber nur 10
Fabrikarbeiter einsetzen und die anderen als
Entertainer behalten, um die Zufriedenheit
zumindest bei 80 zu halten. Mit wachsender
Bevilkerung kinnt Ihr mehr und mehr Biir-
ger speziellen Aufgaben zuordnen.

Umgang mit der
Umweltverschmutzung

Riesige Stédte bringen hohe Verschmutzung
mit sich. So wird es nicht lange dauern, bis
Geléndefelder um Eure Stédte herum un-
brauchbar werden. Es ist wichtig, Gegen-
malnahen zu ergreifen und unbrauchbare
Geléndefelder umzuformen, sobald dies mag-
lich ist. Das ist solange nitig, bis Thr die Ver-
schmutzung komplett gestoppt habt. Aber
wie geht das? Der Gaia-Controller ist das
wichtigste Wunder im Hinblick auf diese
Strategie. Dieses Wunder stoppt die Ver-
schmutzung und schiitzt vor Naturkatastro-
phen, was bedeutet, dafl Thr riesige Stadte
besitzen konnt, ohne die Strategie zu dndern.
Werden die ersten Gelindefelder unbrauch-
bar, forscht also in Richtung dieses Wunders,
denn Thr werdet es brauchen!

Zusammenfassung

Die Bevilkerung wichst immer schneller,
was letztendlich bedeutet, dal die meisten
Einheiten frither oder spiter in wenigen
Runden erbaut werden kénnen. Diese Strate-
gie ist eher als Isolationsstrategie zu bezeich-
nen. Es ist besser, sich in einer ruhigen Ecke
aufzuhalten und den Sieg Projekt AuBerir-
disches Leben anzustreben. Stellt Euch auf
eine Menge Errichtungen und Wartezeiten
ein, da Thr aufler forschen und bauen nicht
viel zu tun haben werdet, bevor Thr den
Sieg erringt.




Komplettiosung

Silver

Michael Berg berichtet
von Davids zdhem

Kampf gegen die Machte_ |

des Bosen.

Aligemeines:
—Zu den Karten: Ein ,S* markiert, wo im

Spiel irgendwann einmal ein Savepunkt |

erscheint.

— Es gibt mehrere gute Kampftechniken:
In dieser Lésung wird hauptséchlich mit
Ausfallhieben und Ausweichspriingen gear-
beitet, ein Schild kommt hier erst im End-
kampf zum Einsatz.

— Hebt Euch den einen oder anderen Save-
punkt (z. B. nach einem Endgegner) fiir
spiiter auf — vielleicht kénnt Thr ihn dann
besser brauchen.

— Setzt den Heilzauber (3. Kugel) getrost ein,
wenn es notig sein sollte, da sich die Magie-
punkte stéindig regenerieren.

— Nehmt so viele Nahrungsmittel zu Euch,
wie Thr benitigt, da Thr geniigend im Spiel
finden werdet. Notfalls verkauft Euch der
Hindler in Verdante 5 gerne etwas.

— Gebt Euver Geld ruhig fiir Trénke aus — nur
wenige spielentscheidend wichtige Dinge
miissen gekauft werden. Geld kann tibri-
gens in Rain 23 verdient werden.

Legende:

| “normaler Raum™
| Raum, der spater auf

der Karte anwihlbar ist

Wichtiger Raum

Raum mit Endgegner
S,5 Speicherpunkt

Auch ein Raum, der mit blauer Beschriftung
| versehen ist, ist auf der Karte anwahibar!

1. Prolog

Verdante

1: Wie jeden Nachmittag mufite David auch
heute wieder mit seinem Grofivater das
Kimpfen iiben. Er ging ins Haus, offnete die
Truhe im 1. Stock, entnahm ihr Schwert und
Schild, riistete sich damit aus und verlief}
das Haus. Der Groflvater zeigte David nun
die Grundschlige mit dem Schwert. Als das
Training gerade beendet war, tauchte plotz-
lich Fuge auf und nahm Jennifer mit sich.

AV S

Tips & Tricks-Hotline: 0190/873268 13 (3,63 DM/Min.)

David totete die ersten beiden Wachen und
rannte nach Stiden.

2, 3: Auch hier schickte Fuge David und dem
GroBvater seine Wachen entgegen. Die bei-
den machten kurzen Prozefl mit Silvers Die-
nern und marschierten weiter zum Hafen (4).

3 - 7: Das alte Ehepaar erzihlte David,
daB die Eheménner der entfithrten Frauen
in Haven zu finden seien. In Szenerie 3
erschien nun ein Schreiber, bei dem David
abspeichern konnte. Grofivater und David
gelangten iiber die Kasernen (5) zum Portal
nach Haven (7). Als plétzlich Gegner dort
auftauchten, floh David rasch durch das Tor,
um ihren Attacken zu entgehen.

Haven

(S UPPORT)

s Ll i e i e e e e

1 - 4: Sie gelangten unbehelligt zur Karte 3,
wo sie auf Rebellen stieBen. Von Duke erfuh-
ren die beiden, dal David mit Hilfe des
Teleskops der Bibliothek von Gno feststellen
konne, wohin das Schiff mit Jennifer fahren
wiirde. David hob die Fackel, die unter dem
Lagerfeuer auf dem Boden lag, und sprach
mit den Rebellen. Von Ben und John konnte
er die erste Spezialattacke — das Netz des
Todes — erlernen.

5, 6: Der GroBvater und sein Enkel ver-

lieBen das Rebellenlager und suchten
die Hohle im Osten — diesmal mit
Fackel — auf. Es stellte sich heraus, dafi
sie von einem Dorfjungen hereingelegt
worden waren, der diese seltsamen
Geriusche erzeugt hatte. Das Spiel

" wurde gespeichert und David erreich-
te iiber 6 die grofe Bibliothek von Gno.

1, 2: Schon als David die Kobolde vor dem
groBen Eingangstor ausmachte, war klar,
daB hier etwas nicht stimmte. Der Professor
in der Eingangshalle (2) klérte ihn iiber die
Geschehnisse in der Bibliothek auf, nachdem
die Kobolde geschlagen waren. Standen viele
Kobolde in der Nihe Davids, griff er mit
Rundumschligen an, ansonsten streckte er
die kleinen Ungeheuer mit schnellen, kurzen
Schlédgen nieder.

3 - 5: Auch hier mufiten Unmengen von
Kobolden geschlachtet werden. Dem Grofi-
vater fiel ein gelber Kobold auf, der vor den
beiden Helden immer davonlief. In Raum 5
verlor eines der roten Wesen eine Schleuder,
mit der David den Kobold, der auf dem Regal
stand, herunterschieflen konnte.

6 - 9: In Raum 7 begegneten die beiden
fliegenden Kobolden. David machte ihnen
mit Ausfallhieben den Garaus. Er sah, dafl
ein Professor von Kobolden verfolgt wurde
(Raum 8) und folgte ihnen daraufhin in
Raum 9. Dort wartete bereits ein griferer
Kobold auf ihn, der mit Ausfallhieben zu
bezwingen war. Der Professor bat ihn, Tero-
nus moglichst bald aufzusuchen, um ihn vor
den Kobolden zu schiitzen.




12: David kédmpfte sich durch die néichsten
beiden Rdume. Bei 12 war es moglich, das
Spiel zu speichern (es ist allerdings empfeh-
lenswert, den Speicherpunkt erst spéter
zu verwenden, da man kurz darauf einen
weiteren entdeckt).

13 - 15: Der gelbe Kobold gab sich als Sling
zu erkennen und bat David, ihm zu seinem
Geheimversteck zu folgen. Tatséchlich fiihr-
te der Kobold ihn und seinen Opa zu einer
Schatztruhe (Raum 15). Hier konnte auch
gespeichert werden. Sling nahm den Trank
aus seiner Schatzkammer an sich. Dessen
Wirkung spiirte David in Raum 13 am eige-
nem Leibe: Wéhrend sich der GroBvater
dezent im Hintergrund hielt, muBite David
gegen einen mutierten Sling ankdmpfen.
Dank seiner Spezialtechnik und einigen Aus-
fallhieben war der Kobold bald bezwungen
und David konnte zum Observatorium hin-
aufsteigen.

16, 17 und 2: Teronus war wirklich nicht die
Freundlichkeit in Person, aber immerhin
schenkte er David ein Eisschwert (17). David
betrat den von Teronus herbeigezauberten
Teleporter, um in den Eingangsbereich
zuriick zu gelangen. Der Grofivater zog es
vor, die Treppen zu benutzen. Als er endlich
in der Eingangshalle ankam, erschien Fuge
und ermordete ihn. David blieb angesichts
der gewaltigen Macht Fuges nichts anderes
tibrig, als Teronus zu folgen.

18 - 20: Um einen Magietrank zu bekom-
men, verlie David die nichste Kammer im
Osten. Er sduberte danach alleine den
Garten der Bibliothek (19), speicherte aber
erst ab, nachdem er die Kiste von Raum 18
gepliindert hatte.

21, 22: David riistete sich nun mit dem
Eisschwert aus. Mit dieser starken Waffe
stellten die lila Kobolde keine ernstzu-
nehmende Gefahr mehr dar. David stellte
sich in Raum 22 in den Aufzug und fuhr zum
Kellergewilbe hinab.

Gno - Kellergewdlbe
1, 2: Der freund-
aho liche Hauswart
Bibliothek - Kellergewilbe aus Raum 2
Kellergewilhe Zur Bib- schenkte David
einen  Silber-
schliissel.
3 - 6: Die Go-

lems von Raum
3 schof er mit
dem Eisschwert
nieder. Bevor er
Szene 4 betrat,
lud er das Sil-

berschwert voll auf, da ihn in diesem Raum
ein schwerer Kampf erwarten wiirde. Immer,
wenn David dort einen der &
Golems niederstreckte, mate-
rialisierte sich kurz-
zeitig ein Kobold —
das  eigentliche
Angriffsziel — bei
dem toten Golem, um
diesen zu heilen. David muBte
versuchen, ihn in dieser
kurzen Zeit zu treffen. Nach
diesem harten Kampf
machte er in Raum 5 mit
Dr. Buzuki Bekanntschaft
und fand Verwendung
fiir den Silberschliis-
sel. Raum 6 enthielt
einen Chaostrank.
7, 8: Nun kimpfte
er sich durch die
Réume 7 und 8;
im letzteren
konnte gespeichert werden. Nachdem er
seine Lebensenergie durch Lebensmittel auf-
gefrischt hatte, stiirmte er zum Endgegner.
Endgegner: Waren zwei rote Kobolde am
Kampf beteiligt”, mufite David sie téten, um
den Dédmonen dazu zu veranlassen, neue
Kobolde zu beschwiren. Der Diéimon war nur
dann durch das Eisschwert verwundbar,
wenn er Kobolde beschwor oder Energie fiir
den néchsten Angriff sammelte. Nach eini-
gen Treffern loste er sich auf, und genau
in diesem Moment betraten Teronus und
Duke den Raum. Einige Dialogszenen spiter
stand David vor Rain.

| Gegnermassen zu erwehren. Er

kampfte sich durch die Szenerien
| 1bis 12 zu 15 vor. Bei 10 machte
_er einen Abstecher
! nach Siiden zu Szene-
rie 22, wo er eine alte Frau
vor Silvers Wachen rettete. Sie

Jimmy wiederzufinden und gab
ihm, um die Suche zu erleichtern,
den Lieblingsteddy ihres Sohnes mit. Die
Karten 16 - 21 fiihrten zu Sackgassen.

Die Truppen der Rebellen erreichten natiir-
lich den Hafen zu spat — das Schiff hatte

\ vorzeitig wieder abgelegt. Duke schlug vor,

zum Rebellenlager zuriickzukehren. Auf dem
Weg dorthin forderte der widerwirtige
Kobold Buzukis David und Duke auf, das

.‘ Orakel (Haven 7) aufzusuchen.

= Haven

b ™= 7: Nachdem das Orakel zu David

gesprochen und dieser das Horn
eingesteckt hatte, unterhielt sich der Held
mit Dr. Buzuki, der ihm ein ,Gaswolken
Fldschchen“ gratis iiberlieB. Die Karte,
die Duke ihm schenkte, entfaltete er
gleich und lieB sich zum Turm des Othias
teleportieren.

2. Die erste magische Kugel
(Feuerzauber)

Rain

15: Mit Hilfe des Horns offnete David
das Tor, kidmpfte im
nédchsten Bild die
) kleinen Gegner nie-
4 der und erhielt von
\ Othias die erste

) magische Kugel.
In der Schatz-
i truhe lagerte der
FA Metallschliissel und
‘ die Sensenmann-
Spezialtechnik.

3. Die zwei-
# te magische
1)) Kugel (Eis-

7 zauber)
Haven
7, 8: David kehrte
zum Orakel zuriick,

1- 15 und 22: Davids Aufgabe bestand
darin, zum Hafen (15) zu gelangen. Sekune
riistete sich mit der Schleuder aus (sie besafl

- nur wenige Pfeile) und half David, der

manchmal Schwierigkeiten hatte, sich der

verlie die Karte

diesmal gen Sii-
"\ den und erreichte
so iiber 8 den
Turm vor dem
Palast der Glass.

VAV S




WINTER

Winter

1, 2: Die fliegenden Drachen in Szenerie 1
fielen Sekunes SchuBkiinsten zum Opfer.
David 6ffnete die verschlossene Tiir mit dem
Metallschliissel und lie Sekune die rest-
lichen Drachen abschieflen. Die Soldaten von
Karte 2 lielen eine Streitaxt fallen, mit der
David die Kreaturen noch schneller schlagen
konnte als zuvor. Er speicherte das Spiel und
gelangte durch den dstlichen Ausgang in die
Eishihle.

3 - 5: David verkniff es sich, den Feuerzau-
ber bei diesen feuerempfindlichen Gegnern
einzusetzen, da es relativ lange dauerte, bis
sich die Magiepunkte erneuert hatten. Die
Gegner konnten auch relativ gut mit der
Streitaxt besiegt werden. Bevor er versuchte,
die Tiir in Raum 5 zu 6ffnen, fiillte er durch
einige Nahrungsmittel Sekunes und seine
Lebensenergie wieder auf. Die leckeren ge-
risteten Ratten hob er sich fiir den nun
folgenden Kampf auf.

Endgegner: Als David gerade durch die Tir
von Raum 5 hindurchgehen wollte, wurde
ihm der Weg durch ein Eiswesen versperrt.
David riistete sich mit dem Feuerzauber aus
und schoB so lange auf diese Gestalt, bis ihm
die Magiepunkte ausgingen. Sekune bebal-
lerte die kleineren Kreaturen, die das Fis-
monster beschwor — jedes getitete Wesen
verlor eine Magiekugel. David sammelte die
Items ein und beschoB das groie Monster
erneut. Es sank bald sterbend zu Boden, und
die magische Kugel aus Raum 6 gehirte kurz
darauf David.

Ein Bote beorderte ihn darauthin zum Ein-
gangsportal der Bibliothek.

4. Die dritte magische Kugel
(Heilzauber)

Gno (Eingangshalie)

2: Professor Whittle erklirte David, dal er
ein philosophisches Rétsel suchen wiirde und
Professor Velding erzihlte, dafl die magische
Kugel der Heilung in einer Kathedrale
namens Spires versteckt sei. Er miisse jedoch

2AYS

den Geisterbeschwérer Thaddeus in Rain

aufsuchen, um dorthin zu gelangen. Vor.
zog es David jedoch zu seinem Haus zuri

Verdante

1, 8 - 10: Von seinem Haus aus ken
David iiber den ostlichen Ausgang
erreichen. Die griinen Gegner fielen se
Schwertkunst zum Opfer, doch die s
auftauchenden Golems konnten nur mi
Feuerzauber schnell beseitigt werden
hatte in Karte 9 wohl die Orientie
verloren, da sich Viviannes Haus im
Osten, nicht im Westen befand. Er &
beseitigte die Kreaturen vor ihrem 2
Haus (10) und ging hinein. Vivianne
schlof sich der Gruppe an.

11, 12: Diesmal verliel die nun d
kopfige Gruppe Szenerie 9 im Wes
David versuchte mit dem Biirgermeis
Rain zu sprechen, es war jedoch zweck
Der Knilch hetzte seine Wachen auf di
Party. Die Angreifer suchten aber schon naeh

kurzem Kampf das Weite. David nahm den

Stadtschliissel an sich und ging zum néch-
sten Bild. Kaum hatte Vivianne erklirt, was
es mit dem seltsamen Gegenstand in der
Mitte des Bildes auf sich hatte, erschienen
Feuerkreaturen, die David allesamt mit dem
Eiszauber vernichtete. Erst als seine Magie-
punkte ihr Maximum erreicht hatten, mar-
schierte er schlieBlich nach Westen zum
Endgegner: David schofl mit so vielen Eis-
biillen auf den Oberkérper des Feuerddmons,
bis seine Magiepunkte aufgebraucht waren.
Vivianne riistete sich daraufhin mit dem Eis-
zauber aus und tat dasselbe. Danach war
wieder David an der Reihe (ein Magietrank
ist hier hilfreich). Letztendlich explodierte
der Diamon und David bemerkte, dal} es bei
Karte 14 vorerst kein Weiterkommen geben
wiirde. Also ging es mit Hilfe der Karte
zuriick zum Tor nach Rain.

Rain

18, 25 - 33: Diesmal suchte David Szenerie
18 auf, da er nun mit dem Torschliissel das
groBe Stadttor offnen konnte. Er mufte
sich danach durch die néchsten Regionen
kampfen, wobei es egal war, ob er die Route
iiber die Karten 26 bis 28 oder 29 bis 31
nahm. Bei 32 wurde gespeichert und bei 33
gegen die selbsternannten Tiirsteher
gekampft. Nach dieser Auseinandersetzung
betrat David die Taverne.

Taverne: Der Magier mit dem Feuerschwert
verkaufte David seinen wertvollen Gegen-
stand fir 100 Goldstiicke. Von Albert, dem
alten Mann im westlichen Teil der Taverne,

kurzer Pause zweimal und nach erneuter
Pause ein letztes Mal lduten miisse, um
durch das Tor in Region 34 vorgelassen zu
werden. David sprach Jug an, der in die
Party aufgenommen wurde. Dafiir schickte
David Sekune zum Rebellenlager. Der Pirat
an der Bar verkaufte David fiir nur 30 Geld-
stiicke eine verfluchte Dublone. Mit diesen
Informationen und der Dublone ausgestattet,
ging es zum Bild 20.

20, 34 - 36: Das Tor éffnete sich, nachdem
David geldutet hatte. Das Spiel wurde
gespeichert und die Szene verlassen. In Bild
34 erwehrte sich die Gruppe ihrer Haut und
nahm den unteren Ausgang, wo Albert ihm
einen Klumpen Silber verkaufte, was im
Kampf gegen den Werwolf (36) gute Dienste
leistete.

38, 39: Der Fahrmann in 38 forderte fiir die
Uberfahrt zum Turm des Thaddeus eine ver-
fluchte Dublone, die David gerne an ihn los
wurde. Thaddeus selbst iiberlie Davids
Gruppe sein U-Boot, mit dem sofort nach
Spires gefahren wurde.

Spires

1: Nach einer Zwischensequenz fand sich die
Party in der Schleuse von Spires wieder. Die
ersten Gegner erledigte Jug, der aufgrund
seiner Stdrke die Fiithrung tibernommen
hatte, mit Links. Die Skorpione wiesen eine
Schwiiche fiir den Feuerzauber auf.

2 - 7: Wieder konnte die Gruppe zwischen
zwei Wegen zum Endgegner wihlen.




3 5° 3

Amulett infernum exstinguere

Wihrend bei den Karten 3 und 4 keine
besonders wichtigen Gegenstiinde zu finden
waren, entdeckte David in Raum 7 das
oInfernum Exstinguere“, das Amulett,
das er spiter beim Feuerbaum einsetzen
wiirde. Die Heerscharen von Soldaten in
Raum 5 wurden mit vereinten Kriiften
(David: Feuermagie, Jug: Streitaxt) ge-
schlagen. Das Spiel wurde gespeichert,
David fiillte seine Energie auf und riistete
sich mit dem Feuer — oder Eiszauber aus.
Endgegner: Die Gruppe kam leider nicht
mehr dazu, Jag zu titen — das hatte bereits
der Endgegner iibernommen; da dieser
i Jag mit nur einem SchuB den Garaus
machen konnte, war David in der Lage, sich
3 von der Starke Jags ein Bild zu machen...
Er nahm den Lebenszauber an sich und
: verfolgte den Drachen die ganze Zeit. Sein
Ziel war es, unter die Bestie zu gelangen
bzw. nahe an sie heranzukommen, um
ihr dann ein bis zwei kriftige FeuerstaBe in
den griinen Leib zu jagen. Hatte David
frithzeitig getroffen, verlor der Drache
eine Magiekugel und etliche Trefferpunkte,
anschliefend mufite David jedoch weg-
rennen, um der Attacke des Monstrums
zu entgehen. Traf er spiter, verlor der
Drache nur einige Trefferpunkte. Nach
dem Tod des Ungeheuers wurde gespeichert
und die Gruppe kehrte zum Feuerbaum
zurtick.

5. Die vierte magische Kugel
(Blitzzauber)

Verdante

14: Als gerade die Flammenwand ver-
schwunden war, tauchte der Kobold
Buzukis auf und forderte die Gruppe auf,
seinen Meister zu besuchen. Doch vorerst
wurden die Karten 15 — 17 erforscht.

15, 16: Als Jug den Sack mit den Goldmiin-
zen an sich nehmen wollte, tauchten plitz-
lich Sumpfmonster auf, denen seine Ausfal-
lattacken gar nicht schmeckten. Nachdem
der letzte Gegner gefallen war, nahm er die
500 Goldstiicke an sich. In Szene 16 wartete
ebenfalls ein Sack voller Geld auf ihn —
jedoch erst nach dem Kampf.

Endgegner: Jug bezwang das Monster
(Karte 17), indem er immer eine Aus-
fallattacke ausfiihrte und danach einmal
zuriicksprang. Zauberte der Gegner einen
Feuerballhagel herbei, so sprang Jug gleich
mehrmals zuriick. Der Lohn fiir die Miihen
waren ein Blitzschwert und der Bronzeschliis-
sel. Es konnte auch gespeichert werden.

18, 19: Uber 15 erreichte die Party die
monsterverpesteten Szenen 18 und 19. In
letzterer entdeckte Jug einen Langbogen.
20: Hier schlof sich Cagen, ein guter Magier,
der Gruppe an. Vivianne wurde zum Rebel-
lenlager zuriickgeschickt, damit ein Platz in
der Gruppe fiir ihn frei wurde.

21 - 24: Die Mionche, die den Eingangsteil
des Klosters bevidlkerten, wurden von ihren
Qualen erlist. In Raum 24 entdeckte Jug
endlich die heiBlersehnte bes-
sere Waffe — ein Lang-
schwert, mit dem
er sich sofort aus-
rustete.

25 - 27: Mit dem
neuen Schwert
schmolz auch die
grifite  Ubermacht
schnell dahin und
die Gruppe ge-
langte iiber die
Auflenansicht des
Klosters zu einem
meditierenden
Méinch (27), der der
Party auftrug, ein
Rétsel des Lebens
fir ihn zu finden.
David erinnerte sich
sofort an Professor
Whittle aus der
Bibliothek. Er such-
te die Eingangs-
halle der Bibliothek
auf, und tatsachlich
iibergab Whittle
ihm eine ,Frage
des Lebens-
Schriftrolle®,
Die Gruppe
kehrte sofort zum Minch zuriick, und ein
Partymitglied erhielt als Dank fiir die Schrift-
rolle die Moglichkeit, Rubens Ermordung
(Intro!) hautnah mitzuerleben. Die Gruppe
marschierte danach zu Davids Haus zuriick.
1, 8, 28: Davids Haus und Bild 8 verlieB die
Truppe in dstlicher Richtung. Die Gegner in
28 stellten nun iiberhaupt keine Gefahr

- mehr dar. Jug machte mit Hilfe seines Lang-

schwertes kurzen Prozess mit ihnen.

29 - 31: In Raum 29 war die sagenumwobene
Feenquelle zu finden. Hier konnten zwei
Charaktere geheilt werden (funktioniert
auch mit dem Heilzauber). Karte 30 wurde
durchquert und die Party stand kurz darauf
vor Rubens Haus, in das sich David mit dem
Holzschliissel Einlal} verschaffte. Der aufge-
brachte Chiaro schloB sich der Party an —
Cagen wurde dafiir zum Rebellenlager
zuriickgeschickt. Im 1. Stock des Hauses
lagerte in einer Kiste der Blitzzauber - die

vierte magische Kugel.

6. Die fiinfte magische Kugel
(Erdzauber)

Die Zeit war nun reif fiir einen Besuch des
Schlosses von Glass. Davids Gruppe kehrte -
also zum Turm in Winter zuriick.

Winter
7 - 14: Die Gegner fielen ohne Aus-
nahme nach dem ersten Ausfall-
hieb Jugs. Die Reise
}\ zum Schloss (14) war
also kein leichter Spa-
ziergang. Vor dem
Palast wurde gespei-
chert, danach drang
die Gruppe ein.
15: Die Wachen im
ersten Raum waren
zwar etwas stidrker
als die vorherigen Gesel-
len, aber der Gruppe
immer noch hoffnungslos
unterlegen.
N/ 16 - 20: In Raum 16 stiel Davids
4 Gruppe erstmalig auf einen lila Sol-
daten, der bei seinem Tod einen star-
ken Kriegshammer fallen lie}, mit dem
sich Jug ausriistete (Achtung: Jug soll-
te, wenn er diese Waffe benutzt, NICHT
mit Ausfallhieben, sondern mit norma-
len Attacken angreifen, da diese Waffe
nur so besonders effektiv ist). Jug
konnte abermals zwischen zwei
Wegen (17, 18 und 19, 20) wiihlen.
. Die zweite Moglichkeit war
etwas einfacher, da sich die
Regionen als tbersichtlicher entpuppten.
21: Beim Kampf gegen die méchtigen lila
Wachen konnten die Partymitglieder eine
Menge Energie verlieren. Chiaro jedoch ver-
sorgte sie dank des Lebenszaubers immer
wiedér mit frischer Energie.
22 - 24: Die néchsten beiden Rdume wurden
von einer ganzen Horde blauer Schwiichlinge
beherrscht. Sie iiberlebten keinen einzigen
Schlag des schweren Kriegshammers. Chiaro
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riistete sich mit dem Feuerzauber aus, um
die lila Wachen in Raum 24 miglichst schnell
neutralisieren zu konnen.

Endgegner: In Raum 25 wartete ein aus-
gewachsener Eisdrache auf die Gruppe,
der kurzerhand Jug und Chiaro in lebendige
Eisblocke verwandelte. David bereitete den
Feuerzauber vor. Der Drache begann bereits,
sein Angriffsprogramm ablaufen zu lassen:
1. Er schoB 3 Eiskugeln auf David, der auf
die andere Seite des Raumes lief, um aus-
zuweichen.

2. Der Drache verschof8 Mini-Eisbélle in alle
Richtungen — David bereitete sich auf den
Angriff vor.

3. Der Drache sammelte Energie — David
schoB einen Feuerball auf ihn. (Das Eis-
monster verlor eine Magiekugel, die David
sich schnappte).

4. Siehe 1.

5. Siehe 3. (Hier verlor das Ungeheuer keine
Magiekugel).

6. Der Drache flog in die Hohe und lief} sich
zu Boden fallen. Dabei stiirzten grofie Eis-
kristalle von der Decke herab. David rettete
sich in eine Ecke des Raumes.

Dieser Zyklus wiederholte sich so lange,
bis entweder der Drache oder David tot
umfiel. Natiirlich war ersteres der Fall und
David sammelte im nichsten Raum die
fiinfte magische Kugel und den Kasernen-
schliissel ein.

7. Die sechste magische
Kugel (Siurezauber)

Um neue Informationen zu bekommen, kehr-
te die Gruppe zum Rebellenlager zuriick. Sie
wurde vom aufgebrachten Ben empfangen,
der von der Gefangennahme der Rebellen
unter Dukes Fiihrung berichtete. Fat Bob
teilte David das Passwort mit, das der
Wirt der Taverne gerne hiren wiirde. David
suchte ihn sofort auf.

Taverne

Der Wirt fiihrte die Gruppe in den Keller
hinab, als David einen Rotschild Brandy
bestellen wollte.

RAIN
Kanalisation
ur Taverne
1
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6 7
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Armageddon 1
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1" 12 Kanalisalisation

Kanalisation

1, 2: David sprach mit William und
lief zu Raum 2. Dort erlernte er eine neue
Kampftechnik und konnte daraufhin
abspeichern.

3: Die Ratten in Raum 3 waren schnell
beseitigt. David schofl einen Eisball
(andere Geschosse funktionieren auch)
gegen die Glocke, das Tor sprang auf
und Chiaro muBlte die Bogenschiitzen,
die auf dem Zaun erschienen, elimi-
nieren. Die danach erscheinenden Rat-
ten waren wiederum leicht zu bezwin-
gen. David nahm den Streitkolben, den
einer der Gegner verloren hatte und riistete
sich damit aus. Jug behielt den Kriegsham-
mer, da er mit dieser Waffe weitaus mehr
Schaden als mit der neuen anrichten _
konnte.
4: Die Gruppe wandte sich diesmal nach
Norden, da dies der leichtere Weg
war.

5 - 9: Die nichsten Rdume konnten relativ
schnell erforscht werden, da Chiaro mit dem
Erdzauber griindlich in den Reihen der
Monster aufriumen konnte. Die magische
Kugel (6) und die Nahrungsmittel (8) konnte
David liegenlassen, da er sie nicht brauchen
wiirde. Diese Gegenstinde lagen nur als
Kider aus. Er ersparte sich so viele Kdmpfe.
Die Bogenschiitzen in Raum 9 mufiten auf
folgende Art besiegt werden: Erschien ein
Gegner auf der linken Erhshung, stiirmte
Chiaro die rechte Treppe hoch und vernichte-
te den Gegner mit dem Erdzauber. Tauchte
ein Gegner am rechten Balkon auf, schofl

8. Chains
Rain (Stadt)
38, 39: Der Schatztruhe entnahm David den
Feuerbogen und 15 Pfeile. Die Gegner in
Areal 39 wurden mit dem Erdzauber und
dem Kriegshammer beseitigt. Der Raum
wurde im Norden verlassen.

Die Kasernen und Chains

1 - 5: In den ersten Rdumen konnte Jug wie-
der einmal seine Kraft demonstrieren, da es
jede Menge Gegner gemeuchelt werden muf}-
ten. In Szene 5 traf die Gruppe auf Khan, der
wie jede herkémmliche Wache Jugs Schlige
nicht allzu lange iiberlebte.

er von der linken Treppe aus.
Die Gruppe nahm nach dem
Kampf das Werkzeug an sich.
14 - 16: Die Party kimpfte sich
nun durch die néchsten beiden 7
Réaume. Bei 14 wurde das Werk-
zeug in die Maschine eingesetzt.
Nach einer Zwischenszene lief
Davids Gruppe zu Raum 16, ver-
nichtete die Gegner und konnte
speichern.

Endgegner: Der Kanalisations-

Die Kasernen und Chains
Kerkerkas 5

mutant war relativ leicht be-
zwingbar. Jug schlug mit seinem
Hammer kriftig zu und zog sich danach
zuriick. Kam der Gegner auf die Idee, mit
Séureregen anzugreifen, sprang Jug zwei bis
drei Schritte zuriick. (Sollte Jugs Energie
nicht ausreichen, kann Chiaro ihn heilen).
Bald schon segnete das Monster das Zeit-
liche, die Gruppe erhielt den Séurezauber,
verlieB die Kanalisation und lief§ sich zum
Turm des Thaddeus bringen.

6 - 8: Bevor der Kasernenschliissel in Raum
7 zum Einsatz kam, stieg Davids Gruppe
die Treppe hoch. In Raum 8 stiefl sie
auf einen frechen Kobold, der sie plétzlich
angriff. Jug verfolgte die ,unsichtbare®
Gestalt, die nach drei Treffern einen
Unsichtbarkeitsring verlor und floh.
Die Party ging zum Raum 7 zuriick und
passierte die Tiir.
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9 - 11: Auf dem Weg nach Chains
begegnete der Gruppe eine neue
Monsterart, und es konnte
gespeichert werden (bei-
des 10).
12: Jetzt kam {
Chiaros groBe Stun-
de: Mit einem Zauber,
der moglichst noch
nicht Stufe 2 erreicht
hatte, muBten die
Bogenschiitzen von
den Balkonen her-
untergeschossen ’

- |
werden. Um einen S8
Bogenschiitzen,
der auf der linken
Seite stand, zu treffen,
muflte sich Chiaro auf
die rechte Seite des
Raumes stellen (umge-
kehrt gilt dasselbe). Er
schofl nur dann, wenn sich
der Gegner direkt am Bal- |
kongelinder aufhielt, da
sonst die Schiisse an der \
Wand abgeprallt wéren.
13, 14: Es war ein Kinderspiel,
die vielen Gegner aus Raum 13
zu vertreiben. Uber die beiden
nordlichen Ausgénge konnten die
zwel Schatztruhen in Raum 12
erreicht werden. In Raum 14 waren
noch einige Lebensmittel versteckt.
15: Jeremiah wollte der Gruppe einen Gold-
schliissel schenken, hatte jedoch nicht genug
Kraft, ihn iiber den Abgrund zu werfen.
Chiaro schof§ einen Feuerball auf den Hebel
im westlichen Teil des Raumes und aktivier-
te somit die Zugbriicke. Jug lief nach unten
und nahm sich der vielen lebensmiiden
Kobolde an. Schlieilich erschien der Drache,
der vorher den Goldschliissel gestohlen
hatte, um sich — wie vorher die Kobolde — von
Jug verhauen zu lassen. Vom Drachen
erhielt die Party den Goldschliissel.
Bevor Chains weiter erforscht wurde, machte
Davids Gruppe einen Abstecher zur Ein-
gangshalle der Bibliothek, um mit Hilfe des
Schliissels an eine neue Spezialattacke zu
gelangen.
16: Chiaro hatte auch hier wieder die ehren-
volle Aufgabe, die Bogenschiitzen vom Gang
im ersten Stock mit Zauberspriichen zu
bearbeiten. Duke trug der Gruppe darauf-
hin auf, ihm den Schliissel zu seiner Zelle
zu besorgen. Fir die Gruppe hie} das, den
Raum durch den nérdlichen Ausgang zu
verlassen.

17: Da es hier kein Geldnder gab, zielte
Chiaro bei den Bogenschiitzen auf den Kopf,
um sie mit der ganzen Kraft des vor-
ereiteten Kampfzaubers zu treffen.
Jug zog die Toilettenspiihlung im
7 “Westen des Raumes. Dadurch
wurde der Weg zu Szene 18 frei.
Die Flederméuse wurden durch Rund-
umschléige erledigt.
18 - 21: Vor dem Save-
punkt (19) muBten
W ) noch etliche Gegner
aus dem Weg ge-
ridumt werden. In 20 ging es noch ein-
mal richtig zur Sache, da hier viele Drachen
und Bogenschiitzen versammelt waren. Die
Schatzkiste von Raum 21 wurde aus-
gerdumt. Bevor David Raum 22 betrat,
wurde er geheilt und er stellte sicher,
s daB er mit dem Bastardschwert

3 I ausgestattet war.
, Endgegner Fuge: Bevor der Kampf

4 begann, wurden Jug und Chiaro ausgeschal-

tet. Fuges magische Energien reichten offen-
bar nicht dazu aus, auch David von vornher-
ein auszuschalten. Pech fiir Fuge, denn nach-
dem er David offenbart hatte, da} er der
Mérder von Davids Vater sei, wurde der Held
so wiitend, daB er so lange mit Ausfall-
attacken auf Fuge einschlug (nach jeder
Attacke sprang er einen Schritt zuriick, um
dem Gegenangriff auszuweichen), bis dieser
mausetot zu Boden sank. David sammelte
die Nahrungsmittel, den Halbmondschliissel
und die Schwerter, mit denen er sich sofort
ausriistete, ein und speicherte ab.

9. Deadgate und die siebte

magische Kugel ( Zeitzauber)
23 - 25: David, der durch die Schwerter an
zwei sehr starke Waffen gekommen war,
iibernahm ab jetzt wieder die Fiihrung. Um
Duke befreien zu kénnen, mufite immer noch
der Kerkerschliissel aufgetrieben werden.
Der Kerkermeister in Raum 23 hatte ihn
bei sich, gab ihn jedoch nur unfreiwillig her-
aus. David kdmpfte sich durch die Gegner-
scharen von 24 und befreite Moss alias
Jimmy aus der Gefangenschaft in Raum 25.
Damit Jimmy die Zelle verlie, mufite David

ihm den Teddybéren seiner Mutter zeigen.
16: Der Duke wartete schon ganz ungeduldig
auf seine Befreiung. Davids Gruppe iiber-
legte mit Duke, wer wohl der Verriter sei. Es
kam nur Glass in Frage.

Die Gruppe zog also zum Schloss der Glass,
um die Zauberin zur Rede zu stellen. Sie
wies alle Vorwiirfe von sich und trug David
auf, in Verdante eine Passage nach Deadgate
zu buchen. Der Pirat am Hafen (Verdante 4)
war gliicklicherweise verriickt genug, Davids
Gruppe fiir nur 300 Goldstiicke nach Dead-
gate zu bringen.

Deadgate

1 - 6: David muflte sich hier mit Untoten
auseinandersetzen. Nachdem auch der letzte
Gegner in Szenerie 6 gefallen war, erdffnete
John David, dal William der Verriter sei.
Nun wurde David endlich klar, warum
William so leicht aus dem Kerker hatte
fliehen kinnen.

7, 8: In den néchsten beiden Regionen ver-
suchte David jeweils mioglichst schnell das
schwarze Skelett umzubringen Danach erst
waren die anderen Gegner an der Reihe. Pro-
fessor O" Leary (8) gab der Gruppe die
Schriftrolle der Offenbarung, die sie zur
néchsten magischen Kugel fithren sollte.

9, 10: David befreite Canitos aus den Klauen
mehrerer bosartiger Kreaturen. Canitos
schenkte ihm zum Dank seinen Steinschliis-
sel. Uber Raum 10 gelangte die Party zur
Schatztruhe von Raum 2, in der hauptséch-
lich Nahrungsmittel lagerten.

Bevor die Gruppe die Reise nach Haven
antrat, besuchte sie noch einmal die Schleuse
von Spires (Spires 1), um die Schatztruhe mit
Hilfe des Steinschliissels zu pliindern. Sie
enthielt einen Lykanthrop — ein Amulett,
das es David ermiglichte, sich fiir kurze Zeit
in einen Werwolf zu verwandeln. David rei-
ste nun nach Haven, um die mysteritse Aus-
grabungsstitte zu finden.

Haven
4: Ben brachte David eine hervorragende
neue Kampftechnik bei und die Gruppe
verliel das Rebellenlager durch den nérd-
lichen Ausgang.

10 - 13: Die Monster in den

ersten Rédumen konnten sehr
schnell und sauber beseitigt wer-
den. In Areal 13 stieff Davids
Gruppe zum ersten Mal auf
einen Mutanten, der durch
Ausfallhiebe einfach zu besiegen
war, aber mit den Gegnern,
die der Party danach auflau-
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erten, war wirklich nicht mehr zu spafien.
Sie wiirden in den nichsten Karten regel-
mifig auftauchen, um Davids Gruppe
das Leben zu erschweren. Chiaro mufBte
den Heilzauber stets bereithalten, um
notfalls eine schnelle Heilung Davids
gewihrleisten zu kénnen. Er versteckte
sich in den folgenden Karten immer in
einer Ecke und liefl sich von Jug decken,
wihrend David die Hauptarbeit erledigte.
14 - 18: Die Kiste in Szene 17 wurde
erst gar nicht beachtet, da eine Plinderung
eine Menge Monster heraufbeschworen
hitte. In Raum 18 entdeckte die Party
in einer Kiste endlich die magische Kugel
der Zeit sowie den griinen Schliissel.

10. Die achte magische
Kugel (Lichtzauber)
Kanalisation

7, 18: Der griine Schliissel wurde sofort in
der Kanalisation von Rain (Raum 7) ein-
gesetzt. In Raum 18 lagerte in einer
Schatztruhe tatsichlich die ultimative
Spezialattacke: Armageddon!

Haven

16 - 18, 20: Mit der wunderbaren Spezial-
technik Armageddon ausgestattet, kehrte
David zur Ausg;abungsstéitte (18) zuriick
und kimpfte sich iber 17, 16 und 20
zum Endgegner (21) durch. Achtung:
Diesmal gab es direkt vor dem Endgegner
keinen Savepunkt! Es mufite also entweder
an einem vorher noch nicht benutzten
Savepunkt abgespeichert werden oder man
marschierte gleich zum Endgegner.

Endgegner: Nach einem kurzen
08/15-Kampf tauchte plotzlich der Obermu-
tant auf. Er schickte der Gruppe

selbsterschaffene Golems und Mutanten
entgegen, die leicht zu besiegen waren und
zu allem UberfluB auch noch Magiekugeln
verloren! Doch immer dann, wenn sich
David dem Endgegner niherte, teleportierte
dieser sich an einen anderen Ort und
beschwor neue Widersacher. Allerdings
konnte er seine Fihigkeit, sich zu tele-
portieren, nur wenige Male anwenden.
Nachdem der Mutant diese Féhigkeit
verloren hatte, machte David mit den
beiden besten Spezialattacken
Ausfallhieben kurzen Prozess mit ihm.
Der Mutant verlor einen Schlissel,
der zum Schlof im gleichen Raum paBte.
In der Kiste wiederum war ein Toten-
kopfschliissel versteckt. Also mubBte
die Party nach Bone Yard (Deadgate 8)
reisen.

EZAY S

sowie

Deadgate

8, 9: Mit dem neuen Schliissel gelangte
David nach Atro (ab 9). In Raum 9 totete
er die unsichtbaren Gegner mit der
Spezialattacke ,Armageddon” (falls Gegner
diese Attacke iiberlebten, setzte David
Bomben ein).

10, 11: Raum 10 verliefl die Party durch
das untere Tor. Die Gegner im nichsten
Raum waren sichtbar und somit mit nor-
malen Fernkampfwaffen zu schlagen. Den
Kontrahenten im éstlichen Teil des Raumes
eliminierte David durch eine ,Armageddon“-
Attacke. Sobald diese Technik wieder zur
Verfiigung stand, ging der Held zum End-
gegner.

Endgegner: David begliickte das Monster
sofort mit einer ,Armageddon“Attacke.
Er konnte sich dem Gegner nicht auf gera-
dem Weg nithern, da er sonst von todlichen
Lichtkugeln getroffen worden wire. David
versuchte also, dem Widersacher kein Ziel zu
bieten und kam im Zickzackkurs auf ihn
zu. Sobald er neben dem Monster stand,
griff er mit der Spezialtechnik ,Berserker”
an. Das, was dem Gegner noch an Energie
geblieben war, muBte durch mithsame Hand-
arbeit (Ausfall, Schritt zuriick) neutralisiert
werden. Vorsicht vor den Spezialattacken
des Gegners!

12: In diesem Raum warteten ein Savepunkt
und die letzte magische Kugel auf David.

11. Finale I: Metalon

Die Gruppe lief zum Rebellenlager (Haven 4),
wo Duke sie schon erwartete (Vorsicht! Hatte
David sich einmal entschlossen, nach Meta-
lon aufzubrechen, gab es kein Zuriick mehr!).
Glass erschien und erschuf einen Teleporter,
der David, Jug und Chiaro nach Metalon
transportierte. Vor der Abreise tiberreichte
Glass David den ,Claive®, einen sehr effek-
tiven Wurfstern. -

=

Metalon

In Metalon und
auch in Silvers Residenz
solltet Thr Euch nicht

scheuen, regelmalliig )
Spezialattacken
(,Armageddon®
und ,Berser-
ker*) einzuset- 5§

zen, um die== :

Kiampfe abzu- 11
kiirzen.
1: Chiaro wurde sofort
mit dem Claive +—=4
ausgestattet, um der

&Y
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METALON - Unter der Stadt

13 IE
l 12

zu Silvers | 14
Residenz

1

Gruppe bei den folgenden langwierigen
Kimpfen beistehen zu kénnen. Nach-
dem alle Monster aus diesem Raum vertrie-
ben worden waren, erschien ein erster
Savepunkt.

2 - 6: Die Party muBte sich zum néchsten
Savepunkt (6) durchschlagen. In diesen
Riumen waren die Kiampfe wesentlich
schwieriger als zuvor, da die Gegner nun in
grofieren Gruppen auftraten. Chiaro mufite
gelegentlich den Heilzauber einsetzen,
um die Partymitglieder bei Gesundheit
zu halten. Mit den Magiekugeln, die in den
Réumen zu finden waren, konnte er seinen
Manavorrat wieder auffrischen. In Raum 6
lagerte schliefilich ein Anelektus, der David
spiter noch gute Dienste leisten wiirde.

7 - 13: Auch in diesen Szenen gab es — wer
hiitte das gedacht — reichlich Monster zu
verhauen. Jedes Partymitglied sparte
sich die Spezialattacken fiir Raum 10 auf,
da der Monsterzustrom dort fast kein Ende
nehmen wollte. Der Anelektus mufite im
ersten Stock von Raum 13 eingesetzt werden,
um den Teleporter
_ zu aktivieren.

R
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12, 14 - 16: Dieser transportierte Davids
Party nach Raum 12, in 14 konnte sie einen
seltsamen Roboter betrachten, und in 15
setzte David den Anelektus ein zweites Mal
ein, um das Blut abfliefen zu lassen; es
durfte gespeichert werden. Die Gruppe
benutzte den Teleporter von Raum 12, rema-
terialisierte diesmal jedoch in Raum 16.
Endgegner: Es gab zwei Methoden, dieses
Monster zu besiegen:

1. David néherte sich dem Gegner, machte
einen Ausfallhieb, sprang einen Schritt
zuriick und wartete, bis das Monster auf ihn
zukam, um dann den nichsten Ausfallhieb
auszufiithren. Gelegentlich konnte er die Ber-
serkertechnik einsetzen (NICHT Armaged-
don, da der Gegner dadurch geheilt werden
wiirde!). So konnte der Widersacher sehr
leicht besiegt werden, allerdings dauerte es
relativ lange.

2. David wartete in sicherer Entfernung dar-
auf, dafl der Gegner ihn zu iiberrennen ver-
suchte (das Monster scharrte vorher mit dem
Fuf} auf dem Boden), wich aus und folgte der
Kreatur. Falls die Kreatur gerade Energie
sammelte, muBite sie David mit Ausfall-
hieben bearbeiten, was sie jeweils bis zu 300
Energiepunkte kostete. Schleuderte das
Monster Energiebille auf David, muBite er
schleunigst ausweichen, da er, nachdem er
von einer dieser Kugeln getroffen wurde, fiir
kurze Zeit gelihmt und somit der néchsten
Attacke hilflos ausgeliefert war.

Die Gruppe verlieB diesen Raum, nachdem
der Spielstand gespeichert worden war.

12. Finale II: Silvers Residenz

METALON
Silvers Residenz

Silvers Residenz

1: Vor Silvers Palast mufiten nur wenige
herkémmliche Gegner eleminiert werden.
2 - 6: Es stellte sich heraus, dafl die Soldaten
von Silvers Leibgarde viel talentierter waren,
als die von Metalon. David muBte sich vor
allem vor den Spezialattacken dieser Feinde
in Acht nehmen. Die Zauberer beherrschten
die Kunst der Teleportation, jedoch konnte
Chiaro sie mit seiner Waffe, dem Claive,

schnell bezwingen. In Raum 4 kam endlich
der Halbmondschliissel zum Einsatz. In der
nichsten Szenerie gab es nur einen einzigen
Gegner zu meucheln und den Granitschliissel
zu holen, mit dem Raum 6 erreicht werden
konnte. Dort stand ein Priester, der David
erklirte, daf es fiir die gefangenen Frauen
bald keine Rettung mehr gab, falls Silver
nicht unverziiglich gestoppt wiirde. Er riet
David, beim Kampf gegen Silver den
Ursprung von dessen Macht zu finden.

7: Zuerst kiimmerten sich alle Helden
gemeinsam um die zidhen Sol-
daten, erst zuletzt
streckte Chiaro mit
seinem Wurfstern
die Zauberer nieder.
Die Helden wur-
den geheilt. &
8: David und™.{
Jug zerschlu-_53
gen zuerst
die beiden Gefille
im ostlichen Teil. >
des Raumes, ver-
nichteten den Feuer-
magier und zerstérten danach
die beiden GefidBle im westlichen Bereich.
David nahm die Tréinke an sich und wandte
sich nach Norden.

9: In diesem riesigen Raum fand eine
grofle Schlacht statt, in der Silver den Hel-
den alles an Wachen und Magiern entgegen-
schickte, was noch nicht gefallen war. Die
Helden wehrten sich auf bewihrte Weise —
erst wurden die Soldaten ausgeschaltet, dan
die Magier (waren viele Gegner am Kampf
beteiligt, kam Armageddon zum Einsatz).
Nach dem Sieg konnte David den Schatz-
truhen einige niitzliche Trinke entnehmen.
10, 11: In diesen Rdumen merkte die Party,
dafBl es langsam ernst wurde — doch auch
diese letzte Verteidigungslinie konnte unter
Aufbietung aller Krifte schnell durchbrochen
werden. In Raum 11 konnte ein letztes Mal
gespeichert werden...

Endgegner Silver: Schon bald wurde
den Helden klar, daB} sie Silver selbst nicht
verwunden konnten. David vernichtete die
Roboter, die in regelméBigen Abstéinden in
den Kampf eingriffen. Wihrenddessen
beschof} Chiaro in den kurzen Zeitabschnitten,
in denen kein Roboter im Kampf verwickelt
war, die feuerspeiende Energiekugel, die an
der Decke hing, mit Feuerbillen, bis sie auf-
blitzte und anfing, Eis auszustrahlen. Chiaro
mubBte sie nun mit Eisbillen, danach mit dem

. Lebenszauber, schlieBlich mit dem Blitz-,

Erd-, Gift-, Zeit- und zuletzt mit dem

Lichtzauber bombardieren. Um den gewal-
tigen Magiebedarf zu decken, sammelte er
bei Bedarf eine oder mehrere der magischen
Kugeln, die die zerstorten Roboter hinter-
lieBen, ein.
Als die Energiekugel explodierte, sank Silver
zu Boden, Nemesis erschien und streckte
ihn nieder. David wollte gerade Silvers
Schloss verlassen, als sich plétzlich Apoca-
lypse meldete, der Rache fiir Silvers Tod
verlangte. David und Nemesis vereinigten
sich und standen kurz darauf in einer Lava-
landschatt...
, Der Endkampf gegen Apo-
calypse: Apocalypse bedien-
te sich — wie der Eisdrache
- eines immer gleich

* 1. Apocalypse lande-
te auf dem Boden,

L David wendete (alle2
Runden méglich) die

attackierte den Gott mit
Ausfallhieben, sprangt jedoch
A\ NICHT zuriick, sondern ver-
"\ teidigte sich mit dem Schild.
' Sprang Apocalypse plétzlich
‘in die Hohe, muSite David
zuriickweichen, da eine riesi-
ge Druckwelle entstand, sobald sich der Gott
zu Boden fallen lief3.
2. Apocalypse flog wieder los und erzeugte
nacheinander vier Blitze, wo David gerade
stand. Der Recke muBlte n Bewegung bleiben.
3. Der Gott scholl vom Lavasee aus zwei Feu-
erbille auf David, der sie mit dem Schild so
abwehrte, dal sie zu Apocalypse zuriickflo-
gen und ihn verwundeten.
4. Apocalypse liefl nacheinander drei Vul-
kane ausbrechen. Da immer der Vulkan
ausbrach, in dessen Nihe sich David auf-
hielt, muBte er hin und her rennen, um den
Lavamassen zu entgehen.
Nachdem Apocalypse simtliche Energie
verloren hatte, richtete er sich mit letzter
Kraft noch einmal auf und schwebte zuriick
zum Lavasee, bombardierte David mit Feuer-
béillen und lachte — inzwischen recht heiser —
um ihm Angst einzujagen. David sah dem
Gott eine Zeitlang zu, dann grinste er
breit, hob sein Schild und schleuderte die
néichste Feuerballattacke auf ihn zuriick
(siehe 3). Apocalypse, der von dem Angriff
anscheinend véllig tiberrascht worden war,
stieB einige undefinierbare Laute aus und
stirzte schliefilich in den Lavasee. Mige er
dort fiir immer ruhen! Michael Berg
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Kampagne 3 - Nordlicher
Sektor

Mission 26 (Zenl: 120min)
‘ Baut zu Beginn Eure
Basis auf und vertei-
digt die beiden Ein-
ginge. LaBt das grofle
Lager unten vorerst
noch in Ruhe und
. i zerstért mit einer 30
Einheiten starken Armee die anderen Stiitz-
punkte. Belagert dann die grofe Basis mit
Panzern und Luftverteidigung. Errichtet
oben eine neue Basis und vernichtet das
grofle Lager aus der Luft.

Mlssmn 27 (Zeit: 70min)

§ Baut den Lan-
deplatz mit ei-
ner Reparatur-

B station, VTOL-
Servicestationen und Verteidigungsanlagen
gegen Luft- und Bodentruppen aus. Versucht
anschliefend zunichst die Luftabwehr Eures
Gegners auszuschalten. Danach werden
die Fabriken und Verteidigungsanlagen aus
der Luft zerstort. Zuletzt vernichten Eure
Panzer den Rest.

“m 28 (Zerl: 25min)

o Thr habt zwei
Maglichkeiten,
um diese Mis-
sion zu beste-
hen. Bei der
ersten miifit Thr
mit Panzern den Weg bis zur
Schlucht freirdumen. Dabei solltet Thr
dfter zuriicksetzen, um Eure Einhei-

unten links, um Eure Freunde des Alpha-
Teams zu entdecken. Wihrenddessen holt
Ihr Verstirkung in Form von 10 Geschiitz-
panzern. Der LKW sollte einige Vertei-
digungsanlagen an der Landezone errichten.
Die 10 Panzer zieht Thr nach unten, um den
Weg freizurdumen. Dann zieht Thr die geret-
teten Einheiten ab und beide Teams treten
gemeinsam den Riickzug an.

ten zu reparieren. Die zweite kinnt Auf dem Weg zu lhren Einheiten werdet Ihr

Thr anwenden, falls Thr keine Panzer,
sondern nur Flieger besitzen solltet.
Dazu miift Thr dann nur in der Schlucht lan-
den. Sobald alle Flugzeuge gelandet sind,
habt Ihr gewonnen.

Mlsslon 29 (Zeit: 30min)

Fahrt mit Eurer Armee
nach oben in das Lager,
| jedoch ist Vorsicht geboten,
| da Nexus Eure Einheiten
spiter ibernehmen kann.
Mit einem sofortigen
Riickzug konnt Thr Eure
Truppen retten. Zerstort
auf dem Riickweg die bei-
den Lager hinter dem Berg
und baut den einzigen Zugang nach oben zu.
AnschlieBend vernichten Eure

Das Lager wurde durch unsere Lufthoheit
zerstort

ZAYS

Flieger die Gebiude aus der Luft.
Bei einer guten halben Stunde
verbleibender Spielzeit solltet Thr
die gegnerischen Einheiten in
einem GroBangriff ausléschen
konnen.

Illlssmn 30 (Zeit:
60min)
Liefert neun
VTOLs und ei-
nen LKW mit
M dem Frachter
8 zum Einsatzort.
| Mit dem VTOLs
fliegt Thr nach

auch aus der Luft angegriffen.

lllss:on 31 (Zeit: 60min)

Nexus kann in dieser
Mission Eure Anlagen
einfach  iibernehmen,
also versucht alle verlo-
renen Gebdude zu zer-
stéren und wieder aufzu-
bauen. Erforscht auch
schnell die Nexus-resi-
stenten  Schaltkreise
damit Thr Euch besser
schiitzen kénnt. Der Viel-
zahl von gegnerischen
ElnhEItED solltet Thr eine gnadenlose Armee
entgegensetzen.

Mission 32
(Zeit: 10min)
Fliegt mit einer Einheit
zum neuen Lager. Sobald
Ihr den Stiitzpunkt
erblickt, verlingert sich
Eure Zeit. Dann
attackiert Thr mit Kampf-
flugzeugen und Panzern
die erste feindliche Basis.
Der zweite Stiitzpunkt
wird mit Hilfe von Flie-
gern zerstort und der
Rest von Panzern iiber-
rollt. Anschliefiend greift
Ihr die Basis auf der
Anhihe aus der Luft an.
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In einem groBen Militarschlag mit Luft- und
Bodeneinheiten vernichtet Thr dann den letz-
ten Stiitzpunkt.

Mission 33 (Zeit: 120min)

Verlegt zu Beginn schnell
alle Eure Einheiten nach
¢ unten, um die gegnerischen
Angriffe zurtickzuschlagen.
Anschliefend riickt TIhr
B mit 20 Geschiitzpanzern
%' vor und zerstort das Lager
% unten links. Danach
werden Luftverteidigung
und die Fabriken mit
Geschiitz-VTOLs  elimi-
niert. In der unteren Basis
i befinden sich viele Einhei-
ten und Verteidigungsein-
s richtungen, also nehmt
y 30 Panzer mit. Bevor Ihr
den Stiitzpunkt letztendlich
ganz vernichtet habt,
solltet Thr ihn schon wieder aufbauen.

Mission 34
(Zeit: Smin)

; &Y In diesen fiinf
Minuten miift
Ihr alle Ein-
heiten zur
unteren Lan-
! dezone brin-
gen und
anschlieflend
das  Nexus-
Eindringlings-
| programm ein-
gehend  er-
y forschen. Die
dann folgende
Zeit nutzt Thr,
um die drei Zielerfassungscodes zu er-
kunden und dabei noch die Stiitzpunkte zu
verteidigen. Deshalb solltet Thr auch sehr
viele Einheiten in allen drei Basen produ-
zieren.

zerstort.

Mission 35 (Zeit: 30min)

Baut in den ersten 30
Minuten Eure Lager wie-
der auf. In ihnen solltet
Thr mindesten drei Fabri-
ken, drei VTOL-Fabriken
und drei Cyborg-Fabriken
errichtet haben. An-
schlieBend lafit Ihr zwei
LKW und acht Panzer mit
schwereren Geschiitzen
ins feindliche Gebiet flie-
gen. Dort wird dann auch
der Missionstimer abge-
stellt, so dafl Thr genug
Zeit habt. An der Lande-
zone werden sechs Luft-
Abwehr-Stellungen, eine

Reparaturstation und eine

Nun ist auch das letzte Level geschafft und Nexus

gungsmauer
errichtet. Dann
fliegt Ihr unun-
terbrochen neue
Einheiten ein. Mit
etwa 30 Kampf-
. 1 flugzeugen, aus-
gestattet mit Tank Killer- und Geschiitzka-
nonen, werden die umliegenden Basen des
Gegners mithsam zerstort. Baut fiir jede zer-
storte Einheit eine neue nach. Anschliefend
vernichtet Thr die VTOL-Servicestationen der
Nexus-Streitkriifte. Das Lager in der oberen
Ecke solltet Thr mit 30 Geschiitzpanzern
tiberrennen, wagt Euch dann mit diesen Ein-
heiten weiter nach unten, um den Nexus-
Stiitzpunkt von hinten anzugreifen. Da Thr
dadurch die gegnerische Verteidigung etwas
schwiichen konnt, attackiert Thr noch einmal
mit 50 Panzern und Eurer Kampf-
fliegerstaffel. Jetzt sollte der Nexus-Wider-
stand endgiiltig verstummen. Vernichtet alle
Gebédude und lehnt Euch zuriick, um den
Abspann zu genieBen.  Michael Steinkuhl
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Ubt die Kurse im Einzelrennen. Um neue
Rundenrekorde aufzustellen, ist es unum-
ginglich, jede einzelne Rennstrecke in- und
auswendig zu kennen.

2. Macht Euch mit den
Autos vertraut!

Da sich Handling und Fahrleistungen der
einzelnen Automobile stark voneinander
unterscheiden, miifit Ihr erst herausfinden,
welches Auto Eurer Fahrweise am niichsten
kommt. Zu Beginn solltet Ihr die ausgewo-
genen Modelle von Renault und Nissan
bevorzugen.

3. Fahrt eine fehlerfreie
Qualifikation!

Eine gute Startposition ist vor allem in den
spiteren und dementsprechend anspruchs-
volleren Rennen Gold wert. Somit miifit Thr
voll konzentriert zu Werke gehen, um bereits
in der Qualifikation den Grundstein zum
Sieg zu legen. Und da nur eine einzige Runde
gefahren wird, diirft Thr Euch keine Fehler
erlauben.

4. Stelit Euer Auto auf jeden
Kurs ein!

Da die Strecken unterschiedliche Anforde-
rungen an Euer Auto stellen, solltet Thr sehr
viel Wert auf das Fahrzeug-Setup legen:
Wihrend Thr Euch beispielsweise in Brands
Hatch mit den voreingestellten Werten
zufrieden gebt, maximiert Thr in Thruxton
den sechsten Gang.

5. Benutzt die Bremsen!

Rennen werden im allgemeinen nicht durch
das Gaspedal, sondern durch die Bremse
gewonnen. Es macht keinen Sinn, alle Kon-
kurrenten auf der Geraden zu iiberholen,
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um dann mit
iiberhohter
Geschwindigkeit in die ndchste Kurve zu
brechen und im Griinstreifen zu landen.
Vielmehr solltet Ihr vor jeder Kurve scharf
anbremsen, durch die Kurve gleiten und
am Scheitelpunkt wieder aufs Gaspedal
steigen. Um hier zu bestehen, miiBt Thr
natiirlich die Streckenfiihrung genau ken-
nen.

6. Fahrt die Kurven innen an!
Nihert Ihr Euch einer Kurve im Pulk, miifit
Ihr Euer Fahrzeug soweit wie moglich nach
innen steuern. Dies hat den Vorteil, daf
Euer Auto bei méglichen Ausbrechern von
den Konkurrenten aufgefangen wird und
somit keinen Dreher hinlegt. Um hier die
nitige Routine zu erhalten, solltet Thr von
der Zeitfahroption Gebrauch machen und
unter Rennbedingungen fahren.

7. Achtet auf Abkiirzungen!
Manche Strecken bieten komfortable Abkiir-
zungen, mit denen Thr anspruchsvolle
Streckenabschnitte wie beispielsweise Schi-
kanen oder Haarnadelkurven elegant umge-
hen konnt. Auch hier solltet Ihr Euch
wihrend ausgedehnter Testfahrten ein Bild
von den sogenannten Shortcuts machen.

8. Hort Eurem
Mechanikerteam zu!

Die hiérbaren Anweisungen Eurer Mecha-
nikererew withrend eines Rennens sind mehr
als eine nette Dreingabe. So solltet Thr bei-
spielsweise auf einen Pitstop verzichten,
wenn Euer Partner sich gerade in der Boxen-
gasse befindet.

9. Besorgt Euch ein Lenkrad!
Gleichzeitiges Bremsen und Beschleunigen
ist ein probates Mittel, um auf nassen Kur-
sen durch die Kurven zu gleiten. Da diese
Finesse mit dem standardméfigen Control-

rategie-Guide

OCA 2

&' Direkt von den Entwicklern
stammen die Tips zur famosen
WY Tourenwagen-Simulation
.TOCA 2“ von Codemasters.

ler aber nur schwer zu realisieren ist, soll-
ten sich ambitionierte Rennfahrer ein
Zusatzlenkrad einschlieflich Pedalen besor-
gen. Ein netter Nebeneffekt ist der erhihte
Realismusgehalt, der sich mit dieser Zusatz-
Hardware einstellt.

10. Haltet Euch vom
Griinstreifen fern!

Wihrend eines Rennens miifit Thr Euer
Automobil jederzeit auf der Ideallinie hal-
ten, da Ausfliige ins Gras oder gar gegen die
Bande die Fahrleistungen und das Handling
drastisch verschlechtern. In Acht nehmen
solltet Thr Euch auch vor ungewollten Dre-
hern. Falls Thr bemerkt, dall Euer Wagen
einen Spin hinlegt, solltet Thr vorsichtig
vom Gas gehen und das Fahrzeug mit viel
Fingerspitzengefiihl in die Ideallinie lenken.
Seid Thr trotz aller Vorsichtsmafnahmen im
Griinstreifen gelandet, miifit Thr das Auto
miglichst ohne seitliche Lenkbewegungen
auf den Asphalt zuriicklotsen. Heftige Lenk-
einschlége oder exzessive Beschleunigungen
sind hier todlich.

Teststrecke

TOCA 2 beinhaltet eine Teststrecke, die es
Euch erméglicht, Euer Fahrzeug auf ver-
schiedenen Bodenbelégen zu testen. Das
wichtigste Einsatzgebiet ist allerdings
die Suche nach dem perfekten Fahrzeug-
Setup. Hier kommt ein intelligentes Feature
zum Vorschein, das es Euch erlaubt, die
Fahrzeugeinstellungen jederzeit zu dndern.
Auf diese Art und Weise werdet IThr binnen
kiirzester Zeit alle wichtigen Fahrzeugpara-
meter im Griff haben.

Weitere Optionen wie beispielsweise ein
verschmutzter Abschnitt, auf dem Ihr an
Eurem Driftverhalten arbeiten konnt oder
die extremen an- bzw. absteigenden Passa-
gen, die eine ideale Vorbereitung auf Kurse
wie Brands Hatch darstellen, runden die
Testfahrten ab.



anrzeugauswa

Jedes einzelne Fahrzeug hat seine ganz
besonderen Stirken und Schwichen. Um
Euch selbst ein Bild von den Qualititen der
Boliden zu machen, solltet Thr mit jedem
Fahrzeugtyp einige Runden in Donington
drehen. Hier werdet Thr auch feststellen,
daB Honda, Renault, Audi und Volvo ein
wenig sportlicher zu fahren sind als die Kon-
kurrenten.

Bonusautos
Mit dem Gewinn verschiedener Meister-
schaften schaltet Thr auch neue Kurse und
Fahrzeuge frei. Diese Autos unterscheiden
sich zum Teil drastisch von den standard-
méfigen Boliden.

Ford Fiesta

Der weltbekannte Kleinwagen fihrt sich
trotz der geringeren Spitzengeschwindigkeit
genauso wie die standardméfigen TOCA-
Autos.

Van Diemen

Als Fahrer dieses Autos solltet Thr vor allem
auf die Neigung zum Untersteuern achten.
Ebenso wichtig ist es, Kollisionen um jeden
Preis zu vermeiden.

Lister, AC, TVR und Jaguar
Bei diesen Fahrzeugen miilt Thr Eure
Fahrweise komplett umstellen. Wihrend Thr
den Bremsvorgang normalerweise 75 bis 50
Meter vor einer Kurve einleitet, miilt Thr
hier bereits 100 Meter (beim Jaguar sogar
150 Meter) vor der Kehre auf die Bremse
A steigen, um die Idealgeschwindigkeit vor der
Einfahrt in die Kurve zu erreichen. Am
Scheitelpunkt angekommen, beschleunigt Thr
duflerst vorsichtig und gebt erst auf der
Geraden wieder Vollgas. Mit ein wenig
Ubung werdet Ihr mit diesen Autos die
rasantesten Kurvenmanéver hinlegen.

Scorpion

Das Auto fihrt sich wie eine hypernervise
Version des ohnehin schwer zu beherrschen- .
den Van Diemen.

egetrieeeto werden auf

nasser Strafle zu unberechenbaren Vehikeln,
da hier die ungiinstige Gewichtsverteilung
zwischen Vorder- und Hinterachse zum
Tragen kommt. Auch hier gilt die Goldene
Regel: Uben, iiben und nochmals iiben.

Donington GP

Nach dem Start fahrt Thr mit
Vollgas auf die Rechtskurve ,Red-
gate® zu. Um diese perfekt zu nehmen,
haltet Thr Euch links, bremst recht-
zeitig und lenkt sehr spit nach rechts,
um dann im Scheitelpunkt der Kurve wie-
der zu beschleunigen.

Nach der einfachen ,Hollywood-Kurve®
erwarten Euch die ,Craner Curves®, die
bei einer moderaten Geschwindigkeit ganz
ohne Bremseinsatz zu befahren sind. Vor der
anschliefenden, scharf rechts abbie-
genden ,0ld Hairpin® miiflt Thr
rechtzeitig vom Gas gehen,
um nicht von der
Strafie abzu-
kommen.

. Nach einigen einfachen
Kurvenkombinationen erwartet Euch der
~McLeans Corner”, eine scharfe Rechtskurve.
An dieser Stelle kann das Rennen entschie-
den werden: Fahrt Thr zu langsam, verliert
TIhr wertvolle Zeit. Seid Thr aber zu schnell,
landet Ihr in der Streckenbegrenzung.

Die nichste Rechtskurve ,Coppice ist ziem-
lich anspruchslos, anschlieend geht es mit
Vollgas weiter. Kurz vor der S-Kombination
haltet Thr Euch rechts, bremst stark ab und
fahrt mit relativ geringer Geschwindigkeit
durch die S-Kehren. Thr solltet die Bremsen
lieber zu friih als zu spiit einsetzen, da diese

eventuell blockieren kénnten. Anschlieflend
haltet Thr Euch links und achtet dabei auf
die CPU-gesteuerten Fahrzeuge, die sehr
frith bremsen. Ihr steigt aber erst kurz vor
der Kurve in die Bremsen und beschleunigt
sofort wieder auf die ,Goddards-Kurve zu.
Hier bremst Ihr so spit wie moglich, lenkt
nicht zu friih ein und schneidet die Kurve an,
bevor Thr Euch mit Vollgas auf zur niichsten
Runde macht.

Silverstone
Die erste Kehre ,Copse Corner“ ist eine
schnelle Rechtskurve, die ohne Bremseinsatz
genommen werden kann: Geht in der Kurve
ganz kurz vom
Gaspedal,

lait Euch gleiten
" und gebt anschlieBend
¢ sofort wieder Vollgas.
" Nach der Kurve haltet Thr
¥ Euch rechts und fahrt auf
¥ ,Maggots“ zu, eine Links-Rechts-
Schikane. Nach der ,Beckett-Kurve“
fahrt Thr mit Vollgas auf die
wFarm Hairpin® zu. Um
hier nicht im Gras zu lan-
den, solltet Thr auf die
Streckenmarkierung achten.
Haltet Euch links, geht bei der
100-Meter-Tafel vom Gas, setzt
¥ die Bremsen bei der 50-Meter-
Anzeige ein und lenkt scharf nach
links. Beim Bremsvorgang solltet Thr
I pumpen, statt voll in die Eisen zu steigen.
Sobald Ihr den Scheitelpunkt erreicht
habt, gebt Thr Gas und richtet Euren Boliden
auf die Ideallinie aus, um mit Héchst-
geschwindigkeit durch die relativ einfache
,Bridge” zu fahren.
Nach einigen einfachen Kurven erwartet
Euch die ,Priory-Kehre®, eine Linkskurve die
Ihr weitaus schneller durchfahren kinnt, als
es auf den ersten Blick aussieht. Haltet Euch
auf der rechten Seite, bremst scharf, lenkt
ganz sanft ein und gebt wieder Vollgas, um
von der rechten Streckenbegrenzung geleitet
zu werden,
Da die folgende Linkskurve ein wenig
anspruchsvoller ist, miit Ihr friihzeitig
bremsen und beim Beschleunigungsvorgang
die ganze Streckenbreite ausniitzen. Die
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abschlieBende ,Luffield-Kurve® ist eine ohne
Probleme mit Vollgas zu durchfahrende
Rechtskurve, die in die Zielgerade miindet.

Thruxton
Gleich nach dem Start fiihrt die Strecke nach
rechts auf die ,Allard-Kurve“ zu. Kurz vor
der linken Biegung und dem abschlielenden
Gefille verengt sich der Kurs. Haltet Euch
rechts, fahrt durch die Kurve und schwenkt
gleich auf die linke Seite, da die folgenden
Bremseinsitze sehr schwierig sind: Bremst
kurz an, lenkt ein und beschleunigt.
Schneidet die ,Cobb-Kurve® an, um gut
durch die anschlieBende ,Seagrave-Kurve® zu
kommen, bei der die Strecke ansteigt. Die fol-
gende Linkskurve ,Noble® ist recht

einfach, allerdings taucht
sie erst sehr

spat auf. Fahrt trotzdem weiter mit Vollgas
und haltet die Ideallinie.

Die nichste Kurve, ,Goodwood®, ist eine
langgezogene Kehre, die in die enge ., Village-
Kurve“ miindet. Sind beide Kurven geschafft,
geht es mit Vollgas weiter. Achtet nur dar-
auf, keine allzu hektischen Lenkbewegungen
auszufiihren. Nach diesen einfachen Kurven-
kombinationen erwartet Euch die gefahrliche
,Club-Schikane®, die sehr frith angebremst
werden mulf3. Habt Thr die Ideallinie gefun-
den, kommt Thr nahezu ohne Probleme durch
diese Kombination und fahrt mit Vollgas auf
die Ziellinie zu.

Brands Hatch
Der kiirzeste aller Kurse gehirt aufgrund sei-
ner Streckenfithrung zu den anspruchsvolle-
ren Rennstrecken, die mit sehr viel
Sorgfalt gefahren werden miissen.
Um durch die erste Rechtskurve,

,Paddock Hill“, zu kommen, miifit
Ihr sehr spét bremsen und am
Scheitelpunkt beschleunigen.
Lenkt danach vorsichtig nach
links, passiert die Briicke und tre-
tet vor der ,,180°-Druids-Haarnadel-

AV

Tips & Tricks-Hotline: 0190/873268 13 (3,63 DM/Min.)

kurve® rechtzeitig in die Bremse. Schlagt das
Lenkrad vorsichtig ein und gebt sachte Gas,
bis Ihr den Scheitelpunkt erreicht. Hier
beschleunigt Thr auf das Maximum.

Haltet Euch dann auf der
rechten Seite

und schwenkt
kurz vor der
' Linkskurve

¢ ,Graham Hill*
" nach links, um
e die Kurve anzu-
schneiden. Beschleunigt
wieder bis zur ,Surtees-Kurve®, achtet auf
die wellige Fahrbahn und vermindert Eure
Geschwindigkeit vor der ,McLaren
Kehre®, die steil ansteigt. Die
abschlieBende, langgezogene
Kurve (eigentlich handelt es sich
" um zwei Kurven) wird mit einer
konstanten Geschwindigkeit befah-

: ren, wobei Thr darauf achten miifit, nicht

zu weit nach links abzudriften.
Sobald Thr die Einfahrt der Boxengasse
erblickt, gebt Thr Gas und positioniert
Euch auf der Ideallinie, um fiir die néch-
ste Runde geriistet zu sein.

Oulton Park
Nach dem Start fahrt Ihr mit Vollgas auf die
Rechtskurve ,0ld Hall“ zu. Schneidet diese
bei Hichstgeschwindigkeit innen an, um
ohne Zeitverlust hin-
durch zu fahren. Die
nichste Herausfor-
derung erwartet

Euch in Form der

,Cascades®*: Geht
vor der Kurve vom :
Gaspedal, lenkt ein und

steigt auf die Bremse, um
anschlieflend die enge

& Rechtskehre ,Fosters® zu nehmen.
Nach dieser Kehre meistert Ihr die
Schikane und fahrt mit Vollgas auf die
,Knickerbrook-Kurve® zu.

Nach dem flachen Anstieg zur
Briicke geht es wieder hinab zur
langgezogenen Rechtskurve ,Druids®.
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Obwohl Ihr diese Kurve mit Vollgas nehmen
konnt, ist es besser, vom Gas zu gehen,
um ohne grofle Lenkbewegungen hindurch-
zufahren.

Vor dem ,Lodge Corner” miifit Thr
sehr friih bremsen und das
Lenkrad scharf rechts
einschlagen. Um einen
Ausfall zu vermeiden,
—— solltet Thr hier lieber zu
langsam als zu schnell einfahren. Ist diese
Hiirde gemeistert, geht es mit Vollgas weiter
in Richtung Ziellinie.

Donington-Kurzversion

Hier solltet Thr Euch am ,Donington GP“
orientieren. Die einzige Ausnahme ist aller-
dings die Tatsache, daf} Thr Euch nach der
,Coppice-Kehre“ links haltet, um die letzte
Schikane zu meistern: Bremst friihzeitig,
lenkt spit ein und beschleunigt so heraus,
daB Thr den Scheitelpunkt anschneidet und
nach rechts driftet.

Croft

Croft ist ein sehr anspruchsvoller Kurs, der
Euch alles abverlangt. Haltet Euch auf
der Startgeraden auf der linken
B Seite und tippt die Bremse
. kurz an, um gut in den
ersten Abschnitt

der knacki-
gen ,180°-Hawthorn-
Kehre“ zu kommen.
Schneidet die erste Rechtskurve
an, um ideal in die zweite zu driften.
Bremst vorsichtig, bevor es in die ab-
schliefende, langgezogene Rechtskurve
geht, in deren Scheitelpunkt Thr
wieder beschleunigt.

@ In der ndchsten Schikane dirft
" Ihr keinesfalls die linke Strecken-
begrenzung beriihren — geht lieber ein
wenig vom Gas und fahrt dann mit Vollgas
auf ,Tower Bend“ zu. Bremst rechtzeitig
auf etwa 120 km/h herunter, um auf der
Ideallinie durchzufahren und gebt dann
wieder Vollgas.

Nach der Geraden folgen einige S-Kurven,
die allesamt angeschnitten werden konnen,
sowie die ,Sunny-Kurve“. Geht vom Gas und
versucht immer in der Fahrbahnmitte zu




bleiben. Laft Euch in der Linkskurve nach
auflen driicken, steigt hart auf die Bremse
und lenkt friihzeitig ein, um die sehr scharfe
Rechtskurve zu meistern. Beschleunigt aus
der Kurve heraus, driftet nach rechts und
steigt sofort wieder auf die Bremse, um die
letzte Haarnadelkurve zu passieren. Seid Thr
an dieser Stelle zu vorsichtig, kann es pas-
sieren, daf} Thr innen iiberholt werdet. Nach
der Spitzkehre gebt Thr Vollgas und fahrt
tiber die Ziellinie.

Knockhill

Haltet Euch nach dem Start links und geht
vor der ersten Rechtskurve vom Gas.
Schneidet diese nicht zu
extrem an, da Ihr sonst
moglicherweise :
nach aullen
gedrangt
werdet.

. Um die
7 nichste Links-
" kurve perfekt zu neh-

men, solltet Thr auf der Ideal-
linie fahren. Anschliefend bremst Ihr recht-
zeitig vor der ,McIntyre-Kehre“ und be-
schleunigt weiter in Richtung ,Butchers®,
Haltet Euch links, schneidet die Kurve an
und fahrt die kurze Gerade mit Vollgas wei-
ter. Die ,Clark-Kurve® fahrt Thr vorsichtig
an, schneidet den Scheitelpunkt und laBt
Euch am Kurvenausgang nach aufien trei-
ben, um mit Vollgas in die néchste Gerade zu
kommen. Hier achtet Thr wieder auf die
Streckenzeichen, um am 100-Meter-Schild zu
bremsen. Schlagt das Lenkrad spit ein und
steigt sofort wieder auf das Gaspedal. Habt
Thr diese Haarnadelkurve perfekt genom-
men, solltet Thr so schnell sein, dafl Thr
vor der Ziellinie noch einige Konkurrenten
iiberholen kénnt.

Snetterton
Nach dem Start haltet Ihr Euch auf der lin-
ken Seite, um die ,Senna-Kurve® zu passie-
ren. Wer Nerven aus Stahl besitzt, der

nimmt die erste Rechts-
kurve mit Héchst-
geschwindigkeit. Achtet
aber darauf, daf} Ihr die
Kehre nicht zu eng schnei-
det. Vorsichtigere Zeitgenossen gehen kurz
vom (Gas, lenken ein und beschleunigen am
zweiten Scheitelpunkt wieder auf Maximal-
geschwindigkeit.

Vor der ,Sear-Kurve® steigt Thr fest auf die
Bremse, lenkt friih ein und schneidet die
Kurve an. Seid Ihr hier zu schnell, kann es
passieren, daf} Thr nach auflen getragen wer-
det und die linke Fahrbahnbegrenzung
beriihrt. Nach ,Sear“ fahrt Ihr mit
Vollgas auf der Geraden und
bremst vor der n#chsten
Linkskurve stark ab.

Die anschlieflende Links-Rechts-Kombina-

tion wird duBerst moderat durchfahren.
Wagemutige fahren hier einfach geradeaus
iiber den Griinstreifen und sparen so wert-
volle Zeit. Wie aber bereits erwihnt, kann
ein Fahrfehler auf Gras verheerende Auswir-

. kungen haben.

“Nach den S-Kombinationen fahrt Thr mit
! maximalem Speed durch die beiden einfa-

en Rechtskurven ,Bomb Hole* und
oram“. Vor der abschlieBenden Schikane
»Russel Bend“ bremst Ihr scharf ab und

schlagt das Lenkrad ruckartig ein. Beschleu-
nigt so frith wie méglich, um eventuell den
einen oder anderen Konkurrenten noch vor
der Ziellinie zu iiberholen.

Zusammenfassung
,Ubung macht den Meister.“ Dieser alte
Kalenderspruch hat auch bei ,TOCA 2 Tou-
ring Cars” seine Berechtigung. Wer perma-
nent mit Vollgas fihrt, der landet ofter im
Griinstreifen und hat keinerlei Siegeschancen.
Vielmehr erfordert jeder einzelne Kurs eine
bestimmte Strategie, die Ihr
Euch um jeden Preis aneig-
B, nen miiBt. Aus diesem
. Grunde solltet TIhr
B bestimmte Kurven,
die Euch immer wie-
W der Schwierigkeiten be-
reiten, so lange fahren, bis Thr
* sie mit geschlossenen Augen meistert.
* Aber auch Fahren auf der Geraden will
gelernt sein: Unnitige Lenkbewegungen ver-
ringern die Geschwindigkeit und kosten Zeit.
Der Schliissel zum Sieg liegt in der perma-
nenten Beibehaltung der Ideallinie. Um aber
stets auf dieser zu bleiben, ist es unabding-
bar, daB Ihr die Kurse auswendig kennt und
genau willt, zu welchem Zeitpunkt Thr Euch
links, in der Mitte oder rechts halten miif3t.
Ahnliches gilt auch fiir den Uberholvorgang:
Waghalsige Uberholmandiver in Kurven oder
Schikanen machen wenig Sinn, da die
Gefahr eines Unfalls viel zu hoch ist. Prigt
Euch lieber alle Geraden und breiteren
Kurven ein, um an diesen Stellen Plitze gut-
zumachen.
Und schlieBlich spielt auch die mentale
Stirke eine grofie Rolle. Fahrt immer kon-
zentriert, laBt Euch von Fahrfehlern oder
Unfillen nicht aus der Ruhe bringen und
werdet niemals zu wagemutig.
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Komplettlosung - 1. Teil
Lands of Lore lil

Mit der Komplettlosung hilft Bernd Gegner (gen.
.Drago”) allen verzweifelten Rollenspielern in
Westwoods drittem Abenteuer auf die Spriinge.

ehmt Euch zunichst die Zeit, um Euch

mit der Steuerung ausgiebig vertraut
zu machen. Danach startet Ihr ein ganz
neues Spiel und wihlt den Spielmodi
leicht. Im Ubungslevel findet IThr Rucksack,
Messer und Notizbuch. Hinter dem Spinnen-
netz wartet ein kleine Spinne. Nehmt die
Spinnenseide von ihr mit — sie dient als
kleine Heilung. Danach erkédrt Euch Dawn,
daf die Risshunde Eure Seele geraubt haben
und Thr nun versuchen miifit, diese wieder-
zubeschaffen.

Hinweis: Ihr werdet im Verlauf des Spiels auf
viele verschiedene Waffen und Zauber treffen.
Fiir diese Komplettlisung sind jedoch nur
ganz spezielle Dinge wichtig, die Ihr bei der
ersten sich bietenden Gelegenheit erwerben
solltet. Dazu zihlen die Zauber ,Entgiftung®,
,Grofle Heilung®, ,Grofschild” und ,Gnomen-
fiirst“. An Gegenstinden benditigt Ihr unbe-
dingt ,Thohans Grofischwert” und die ,Maske
des Schattens®. An geeigneter Stelle im Text
findet Ihr dazu Hinweise.

Der Anfang:

Erkundet zunichst die Stadt, bis Ihr zur
Magiergilde gelangt.

In einem Innenhof, im Westen von Ober-
Gladstone, werdet Thr einen kleinen Spring-

brunnen sehen. Taucht hinein und Ihr findet
unter Wasser ein Langschwert sowie ein
Eisenschild.

Die Energieprobe:

Vor der Magiergilde erscheint die hiibsche
Sionet, der Ihr eine Miinze iiberlaBit. Thr
bekommt von ihr einen Kristallstab und die
Aufgabe, diesen mit einer Energieprobe von
einem Portal zu fiillen. Also geht’s zuerst in
den Gladstonewald. Das Portal befindet sich
ganz im Siiden des Waldes. Nihert Euch der
grofen griinen Wolke auf dem Hiigel — dem
Portal — und haltet den Kristall hinein. Aber
Vorsicht! Das Portal versucht Euch anzu-
ziehen und im Moment wollt Thr noch nicht
in die Vulkanhéhlen!

Nun zuriick zur Magiergilde. Nachdem Ihr
von Sionet offiziell in die Talamari-Gilde
aufgenommen wurdet, geht Thr in den
1.Stock und kauft ,Leichte Heilung®. Im
2.0G findet Ihr auch ein Mana-Becken. Stellt
Euch einfach hinein, um Euren Manavorrat
aufzufiillen.

Geht jetzt zur Kriegergilde nebenan. Thr
tretet der Kriegergilde nicht bei, nehmt
aber den Golem-Begleiter ,Lig“ mit, da
Thr als Magier etwas Muskelunterstiitzung
benitigt.

Die Diebesgilde:

Wieder draussen, marschiert Thr nach rechts,
um die Ecke, eine Treppe hinunter und
offnet ein kleines Eisengitter in der Wand.
Dahinter geht es in die Kanile. Unten ange-
kommen trefft Ihr wieder den Baccanal-
Krieger. Ubt Euch an den Kakerlaken und
steckt allen Schwarzschimmel ein, bis Thr die
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Diebesgilde im Norden entdeckt. Thr tretet
der Gilde ebenfalls noch nicht bei, sondern
schaut Euch lediglich das Angebot von Moyo
an. Nun durchsucht IThr den Rest der Kaniile
und steckt alles ein, was nicht angewachsen
ist. Marschiert dann zuriick zur Diebesgilde
und verkauft den Schwarzschimmel. Behal-
tet jedoch ein paar Exemplare, da Ihr das
Zeug auch essen konnt.

Die Stadt:

Seht Euch nun griindlich in der Stadt um
und schaut in jede Kiste und Ecke.

Im Norden von Ober-Gladstone ist ein ,Lager
der Verschiffung®. Hinter einem Bild entdeckt
Thr dort ca. 90 Miinzen. Ganz in der Néihe
steht ein rundes Gebéude vor dem Flammen-
brunnen, in dem Thr fiinf Blitzdolche und eini-
ge Lebenssteine findet. Die verschlossene Tiir
kann eingetreten werden.

Weiter nordlich liegt Nieder-Gladstone. Etwas
ostlich befindet sich ein Gemischtwarenladen,
in dem Ihr eine leichte Armbrust kaufen
konnt, die im Moment sehr niitzlich ist.
Schaut auch in Wassertrogen nach und riittelt
an jeder Liiftungsklappe. Wenn Ihr auf eine
extrem grofie, ungewihnlich helle Kiste stoft,
befindet sich darunter ein Geheimraum. Im
Haus nebenan ist im Biicherregal ein Hebel

versteckt, der die Kiste anhebt. Unten steht
eine Kiste mit 130 Miinzen.

In der Gaststube ,Zum Blauen Hirsch“ gebt
Thr dem Wirt 50 Miinzen geschuldete Miete
und diirft dann wieder auf Euer Zimmer, in
dem Thr einige niitzliche Dinge entdeckt.
Gegeniiber dem Gasthaus ist ein grofles
Eisentor, das in den Gladstonewald fiihrt —
ignoriert es im Moment und sucht weiter die
Stadt ab. Gleich neben der nirdlichen Briicke
steht ein Haus, in dem Ihr einen ,Schild-
zauber® findet. Driickt zuerst den grofen
Schalter an der AuBenwand.
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In der Taverne von Nieder-Gladstone solltet
Thr Euch davor hiiten, den Holzdeckel hinter
der Wirtin anzuheben — sonst stiirzen sich
alle Géste gemeinsam auf Euch.

Sobald Ihr ganz Niedergladstone erforscht
habt, verkauft Thr die Axt, Dolche und
Kniippel in Barnabus Waffenschmiede,
die sich nahe am Eingang befindet. Kauft
nichts und kehrt stattdessen zur Magiergilde
in Ober-Gladstone zuriick. Erwerbt den
Zauber ,Funkenflug®,

TRICK: Falls Euch in einer Gilde zwei
gleiche Zauber angeboten werden, kinnt Ihr
einen davon UMSONST bekommen. Geht
dazu wie folgt vor: Nehmt den ersten Zauber
und gleich darauf den zweiten gleicher Art.
Ihr haltet dann einen scheinbar bezahlten
Zauber in der Hand, den Ihr ins Zauberbuch
ablegt. Den Unbezahlten legt Ihr zuriick ins
Regal und seid nun stolzer Besitzer eines
neuen Spruchs.

Bei Sionet im Keller kauft Ihr noch den
Lichtdolch. Falls Euer Geld wirklich nicht
reicht, miifit Thr ein paar Sachen verscher-
beln. Tauscht den Magischen Dolch gegen die
Armbrust und das Schwert.

Die Hohlen des Drarakel:

Lauft. jetzt wieder zum Siidausgang von
Ober-Gladstone. Bevor Ihr hinausgeht, soll-
tet Ihr etwas Platz im Inventar schaffen.
Armbrust, Kurzschwert, Heldenstein und
Blitzkristall benétigt Thr im Moment nicht,
legt diese Gegenstinde einfach auf den
Boden, fiir spiteren Gebrauch. Dann mar-
schiert Thr den Wegweisern folgend zur
Héhle des Drarakels. In den Hohlen trefft Thr
hinter einer Holztiir auf drei harmlose Gob-
lin, die Ihr nicht téten solltet. Thr sucht ,Den

Stachel des Honigs“ — ein Ritsel vom Dra-
rakel. Die schlafenden Skelettkrieger dienen
dem Drarakel und werden deshalb nicht
angegriffen! Noch vor der Briicke seht Thr ein
buntes Glasfenster. Dahinter verbirgt sich
ein wahrer Schatz, den Ihr allerdings mit

100 000 Miinzen erkaufen miit. Wie Thr
diese betrichtliche Summe bekommen
kionnt, wird spéter verraten.

SchlieBlich marschiert Ihr iiber eine Holz-
briicke und steht vor Drarakels Haustiir.
Jakel — Drarakels Diener — empfiingt Euch.
Es stellt sich heraus, dafl der Gott Drarakel
nicht mehr dort ist und Jakel dessen Aufgabe
mit einer Illusion aufrechterhilt. Jakel
gibt Euch in bester Drarakelmanier drei
ritselhafte Tips: Thr sollt den ,Stachel
des Honigs“, das ,Herz ihres Feindes“
und die ,Milch der Freundlichkeit“ finden —
verwirrende Hinweise, die Thr am besten
gleich wieder vergeft.

Schaut Euch nun in Ruhe den ganzen Glad-
stonewald an und {ibt Euch an Wildschwei-
nen und Lamplingen. Den See im Norden
des Waldes kinnt Ihr durchtauchen, um auf
die andere Seite zu gelangen. Am groBen
See im Westen findet IThr Euren KompaB.
Das Lager daneben kénnt Thr im Moment
nicht betreten. Im See liegt ein Wrack mit
Sprengtipfen und Heilzaubern, nach denen
Thr tauchen kénnt.

Wieder in der Stadt:

Legt Euch an einem schonen Platz ein eige-

- nes Lager an, indem Ihr dort einfach Gegen-

stinde hortet und damit etwas Platz in

Eurem wahrscheinlich iiberfiillien Inventar
schafft. Falls Thr Ahnensteine besitzt, kinnt
Thr gleich alle benutzen, denn ihre Magie
wird mehrfach gespeichert. Der Halbkreis-
Sockel, in der Nihe des Obergladstone-
Ausgangs zum Wald, ist eine giinstige
Position. Verkauft den Blitzdolch (NICHT
den LICHTDOLCH!) und andere Gegen-
stinde. Erwerbt den Zauber ,Kilteschwarm®.
Falls Euer Geld nicht langt, solltet Thr zur
Not auch noch einen wertvollen Manastein
im Keller verkaufen. In der Klerikergilde —
der Ihr nicht beigetreten sein solltet — kauft
Thr im Keller fiir je 10 Miinzen kérperlichen
und geistigen Segen, um Eure Fihigkeiten
zu verbessern. Das solltet Thr {ibrigends nach
jedem absolvierten Abenteuer machen.

Das Portal:

Nun geht die Reise weiter — durch das
bereits besuchte Portal. Marschiert wieder in
den Wald — am besten von Obergladstone
aus — und tretet in die griine Portalwolke auf
dem Hiigel ein.

Thr trefft auf den echten Drarakel, der Euch
ein paar Tips gibt. Thr miifit die wertvollen
Spiegelscherben finden und die goldene Rune
aus Drarakels Rdumen.

Gesagt, getan. Das Drarakel hinterlidBt ein
rosiges Portal, durch das Ihr praktischer-
weise direkt in seine Gemiicher teleportiert
werdet. Dort begegnet Thr abermals dem
zynischen Jakel. VerlaBt den Raum und geht
durch die zweite, jetzt nicht mehr verschlos-
sene Tir des grofen Vorraumes, um die
goldene Rune des Drarakel zu suchen. Gleich
am Anfang entdeckt Ihr einen Mechanismus
an der Wand, der Ubergiinge zum Weiter-
laufen aktiviert. Stellt Euch auf den
magischen Stein, um zum Aufbewahrungsort
der Rune zu gelangen. Versucht nicht iiber
die rotierenden Glasscheiben zu laufen.
Stellt Euch einfach auf eine Seite einer
Scheibe und laBt Euch hiniibertragen.
Sobald Thr die Rune nehmt, werdet Ihr
automatisch in einen anderen Raum tele-
portiert.
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Lauft geradeaus zum Turm, um das Dra-
rakel zu treffen. Nach dem Gesprich ver-
schwindet das es fiir immer im ,Leuchtenden
Pfad“ und Ihr kénnt mit der Suche nach den
,Scherben“ beginnen. Kurzerhand werdet
Thr wieder zum blauen Teleporterstein
zuriickgebracht. Auf dem Riickweg nehmt
Thr — falls nicht schon geschehen — alles aus
den Regalen des kleinen Raumes mit. Falls
Thr auf die Ubersichtskarte schaut, werdet
Thr einen Gang sehen. Er liegt unterhalb der
magischen Briicken. Stellt Euch nahe des
Gangs auf festen Untergrund und schaltet
die magischen Briicken aus, indem Ihr den
bereits gedriickten Knopf aus der Ferne mit
Eurem Lichtdolch beschiefit. LaBt Euch
daraufhin einfach nach unten fallen. Die
magischen Briicken aktiviert Ihr wieder mit
dem Schalter. Die Brandblasen an den

FiiBen bringen Euch einige niitzliche Dinge
ein, die Ihr gleich um die Ecke erspéhen
konnt. Eine Leiter fiihrt wieder nach oben,
wo Ihr einen Button zum Offnen des Raumes
entdeckt.

Baccanal:

Nun Marschiert Thr durch den Wald zuriick
nach Westen, nach Ober-Gladstone. Verkauft
die Wichterkugeln und die Blitzdolche.
Kauft diesmal in der Magiergilde nichts —
sparen ist angesagt! Bereitet Euch auf einen
Kampf mit zweibeinigen Kanalratten vor,
denn nun besucht Thr erneut die Diebesgilde

Baccanal in den Kanilen, um ihr beizutre-
ten. Durch Euren Beitritt konnt Ihr ab jetzt
Schlisser leichter 6ffnen! Verhikert dort alle
Waffen, die Ihr nicht benétigt, auch die
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Sprengtipfe und die Armbrust. Nebenan bei
Moyo verscherbelt Ihr alle Felshautsteine,
Schwarzschimmel und - falls noch vorhan-
den — Blitzdolche. Kauft erstmal nichts von
dem verlockendem Angebot, sondern mar-
schiert jetzt erneut durch die Abwasser-
kanile, iibt Euch an Kanalratten und 6ffnet
jedes Kanalgitter.

Wieder zuriick in der Stadt, miifit Thr genii-
gend Geld zusammengekratzt haben, um in
der Magiergilde die beiden Zauber ,Grofi-
schild“ und ,,GroBer Funken“ zu erwerben.
Legt die neuen Zauber auf die Short-Keys.

Vulkanhohlen:

Nachdem Thr an Eurem Lagerplatz wieder
Euer Inventar in Ordnung gebracht habt —
bitte viele leere Plitze iibriglassen — macht
Thr Euch erneut zur Drarakelhghle auf.
Stellt sicher, daB Thr diesmal alle Heilzau-
ber-Rollen und Manapickchen mitnehmt.
Ziemlich am Anfang seht Thr zwei senkrechte
Lavastréme an einer Wand. Wenn IThr darauf
schieBt, wird ein sonderbar aussehender
Gegenstand freigelegt. Etwas weiter werdet
Ihr auf ein Feuerelementar treffen. Den
Riesenwurm kinnt Ihr aber ohne grofie
Probleme erledigen. Gefihrlicher wird es da
schon ein Stiickchen weiter, mit den Feuer-
kifern. Stellt Euch daher auf die Briicke und
bekidmpft diese kleinen Biester zuerst mit
Fernwaffen und Eurem Begleiter Lig. Dort,
wo sich die Feuerkifer aufhielten, findet Thr
zwei niedrige Ginge und einen Absatz auf
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der rechten Seite, der in eine kleine Héhle
fithrt. Dort liegen ein paar Gorgonitperlen
und ein Langschwert.

Geht zuerst den linken Gang entlang. Am
Ende steht ein dampfender Stalagmit, den
Thr mit Waffen oder Magie verschliefit. Es ist
dabei wichtig, daB§ er vollkommen verschlos-
sen wird, es darf kein Dampf mehr aus-
treten! Dadurch wird die riesige Felsenséule
im zweiten Gang aktiviert.

Ein paar Meter weiter, den rechten Gang
entlang, erwartet Euch ein ,Niederer Feuer-
wurm®. Da Ihr den Stalagmiten im Neben-
gang verschlossen habt, wird in der Mitte des
Abgrundes die Felsensdule immer wieder
abgesenkt und hochgedriickt. Lauft bis zum
Ende des Weges und springt an der Stelle,
wo sich der Stein befindet, auf die Saule.
Von dort aus kiénnt Ihr dann weiter nach
unten springen. LaBt Euch Zeit bei diesen
Aktionen und genieBt ein paarmal die Fahrt
mit diesem Ungetiim.

Thr gelangt zu einem Stalaktiten, den Ihr
beschieBen miilt. Dadurch hebt sich der
Boden und die Lava verschwindet. Die fol-
genden Plattformen bringen Eure Fiifle zum
Qualmen, erfordern Sprungmuskulatur und
werden von einigen Minidrachen bewacht.
Uberhaupt miift Thr etwas Mut beim Sprin-

gen aufbringen, um weiterzukommen.
Schaut Euch jede Plattform erst kritisch
an, bevor Thr einen Sprung wagt. Der Weg
fiihrt Euch durch die grofie Hohle, weiter
nach Westen, bis zu einer Plattform, die sich
hebt und senkt und auf die Ihr springen
miiBt. Weiter unten entdeckt Thr einen
Stachelschild, den Ihr gleich gegen das
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Eisenschild tauscht. Dreht auf dem Absatz
um und geht den gleichen Weg zuriick. Noch
vor der Plattform, die sich hebt und senkt,
erspiht Thr rechts ein merkwiirdiges Weg-
stiick, das stdndig hin- und herkippt — hier
geht’s weiter runter. Geht den schmalen
Grad ein kurzes Stiick entlang, bis [hr in
einigen Metern Entfernung einen Absatz
seht. Springt hiniiber und folgt dem Weg.
In der néchsten Héhle miilt Thr wieder einen
Stalaktiten bearbeiten. Falls Ihr noch iiber
freie Inventarplitze verfiigt, konnt Ihr auch
" noch Bernsteine einsammeln.

Morphera:

Ihr trefft die weinende Morphera — einen
Drachen. Redet mit der garstigen Dame,
aber laBt sie dann in Ruhe.

Im néchsten Raum lauft Thr erstmal am
Rand entlang, um in einem Seitengang einen
Stalaktiten zu beschiefen. Dadurch setzen
sich wiederum zwei Sdulenplattformen im
vorherigen Raum in Bewegung. Erklimmt
nun den Turm und springt auf die erste
Séule. Die Zweite Sidule weiter oben bringt
Euch neben dem Risiko sich den Hals zu bre-
chen, nur ,Cocos Miitze“ und ein paar Dra-
chenblut-Bomben ein. Weitere Feuerelemen-
tare und ein Heilungszauber warten auf
Euch. SchlieBlich steht Ihr vor einem Tem-
pel. Vor jedem Tor des Tempels stellt Thr
Euch so lange auf den Auslésemechanismus
im Boden, bis sich die Tore ganz gedffnet
haben. Aber Vorsicht! Ein paar Feuerkiifer
und Drachenbabys wollen Euch nicht rein-
lassen! Doch auch die ,Flammen-Diener*

sind fiir Euch kein Problem. Thr gelangt in
einen Raum, in dessen Mitte ein magischer
Kessel schweht.

Macht nun einen Ausflug nach Norden —
zu den Grabkammern. Ausser einem Kobra-
stein und dem méchtigen Ahnenzauber
JFeuerhagel® findet Thr dort aber nichts
Besonderes. Beim Nordweg stoBit Thr zuerst
auf ein riesiges Auge. Hier nehmt TIhr
erst den linken Gang. Seid vorsichtig! Von
der Decke fallen rhythmisch Steinquader
herunter. Am Ende befindet sich ein Tele-
porter, der Euch wieder vor das Auge bringt.
Bevor Ihr jedoch ganz auf den Teleporter
steigt, nehmt Thr Euch noch den ,Feuer-
hagel“-Zauber als Belohnung.

Der andere Weg nach Osten fithrt wieder
tiber einen Fahrstuhl. Hinter der ersten Tiir
liegt ein Teich. Um zur gegeniiberliegenden
Tiir zu gelangen, sprecht Thr zuerst einen
Lichtzauber. Thr werdet dann erkennen, dafl
eine nahezu durchsichtige Scheibe iiber dem
Teich schwebt. Springt auf diese Scheibe und
experimentiert ein wenig mit dem Mechanis-
mus, denn die Scheibe éffnet die Tiir, falls sie
ein wenig geneigt wird. Weiter geradeaus
geht’s zum Grabteleporter. Bei den nird-
lichen Griibern werdet Ihr den ,Kobrastein®
— einen magischen Anhénger — finden. LaBt
Euch letztendlich durch einen Teleporter
zum ,Anfangs-Auge” zuriick teleportieren.

In dem Raum mit dem Feuertopf schlagt Thr
jetzt den Weg nach Osten ein. Kurz hinter
dem Ausgang trefft Thr erneut auf Morphera
und plaudert ein wenig mit ihr. Marschiert
danach zuriick in den Raum und geht den
Weg nach Siiden. Hier kinnt Thr wieder Euer
Geschick beim Springen unter Beweis stel-
len. Habt etwas Geduld — der Fahrstuhl
kommt sicher.

Unten angekommen, befindet Thr Euch
alsbald in einem groflen Innenhof. Euer Ziel
ist der Ausgang im Osten, der durch einige
ekelhafte Feuerkéfer geschiitzt ist. Wenn
Ihr nun wieder Morphera trefft, kommt
es unweigerlich zum Kampf. Legt Euch des-
halb Heilzauber und Manapéckchen fiir

den schnellen Gebrauch parat. Ignoriert
Morphera jedoch vorerst und zerstort die
drei Stalaktiten rund um den Lavasee.
Dadurch verschwindet der Lavasee und
sie kann sich nicht mehr regenerieren. Um
die Stalaktiten zu finden, miiit Thr nur an
der Drachendame vorbeilaufen und Euch
immer am Rand halten. Wartet danach noch
einen Augenblick, bis der Lavasee auch
tatsachlich verschwunden ist.

Beim Kampf nutzt Ihr den Zauber ,GroB-
schild“ und bearbeitet Morphera reichlich
mit Eurem Lichtdolch. Wenn Thr genau auf
Euren Lebensenergie- und Manastatus ach-
tet und ab und zu ein Manapickchen oder
einen Heilzauber verwendet, kinnt Thr Mor-
phera ohne Hektik besiegen.

Im jetzt trockenen Lavasee liegt die erste der
begehrten Scherben, die Ihr aber erst dann

freudestrahlend einsteckt, wenn Ihr alles
Gold aufgeklaubt habt, denn die Scherbe
teleportiert Euch sogleich hinfort.

Thr landet — wie so oft — bei Jakel, der Euch
einen Ausgang d6ffnet.

Labyrinth:

Der Ausgang fithrt Euch durch ein Laby-
rinth. Durchstobert alle Ecken, betétigt jeden
Mechanismus und seid stéindig vor Fallen,
Kakerlaken und Kanalratten auf der Hut.
Ihr werdet bestimmt nicht all die schinen
Sachen, die Thr entdeckt, mitnehmen
konnen, da Euer Inventar iiberlduft. In
diesem Fall nehmt am besten die Gegen-
stdnde mit, die am seltensten sind. Am Ende
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des kleinen aber unangenehmen Labyrinths
dffnet Thr durch Druck auf einen Schalter

die Tiir zur 2.Etage. Achtet darauf, dafi
solche Mechanismen auf der Ubersichtskarte
durch eine rote Markierung hervorgehoben
werden!

Der Ausgang zur 3.Etage liegt im siidwest-
lichen Gang der Ebene. Im Nordwesten ist
eine Scheinwand. Sie gleitet hoch, wenn man
sie beriihrt. Der Drachenkopf rechts ist eine
weitere Tiir. Dank der Diebesgilde bekommt
Thr hier einen neuen Zauber geschenkt.
An einer Stelle werdet Ihr verwundert
feststellen, daB Thr immer wieder auto-
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matisch in die entgegengesetzte
Richtung springt. Die Ursache
dafiir liegt in der Raummitte
dieses Bereichs begriindet. Dort
befindet sich ndmlich ein magi-
sches Feld, das Ihr einfach iiber-
springen miift.

Zu der Monstersammlung ge-
sellen sich in der 4. Ebene jetzt
noch Skelettkrieger. An der Stelle,
an der nur ein schmales Kreuz
als Boden dient, solltet Thr Euch
nur springend fortbewegen - ansonst
rutscht Thr ab und stiirzt wieder in die
3.Etage. Noch ein paar Kurven und Ihr

seid drauflen.

Wieder am Ober-Gladstone-
Lager:

Wandert den Weg nach Ober-Gladstone.
Verkauft alles, was Ihr nicht mehr wollt und
deponiert den Rest auf Eurem Lagerplatz.
Wie gewohnt geht’s zuerst in die Magier-
gilde. Dort wird Beute verkauft und die
Zauberspriiche ,,Grofler Vampir“ und ,Démo-
nenfiirst“ erworben. VergeBt nicht die Kle-
rikergilde aufzusuchen, um Euch korper-
lichen und geistigen Segen zu holen.

Den zweiten Teil der Lisung findet Ihr in der
nichsten Power Play.

|
<
>
o]
=5
o
S

lhre Korperhaltung paBt. Mit Videos, Bildern, haufigen Fragen
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Cheat-Fundgrube

Jagged Alliance 2:
Kostja Siefen hat uns folgende Cheat-Codes
zu dem Soldnerspektakel geschickt:

Haltet im Spiel [STRG] gedriickt und gebt
dann nacheinander I, G, U, A, N, A ein. Dar-
aufhin erscheint:

— Cheat-Level 1

— Cheat Level 2

— Logbuch aktualisiert

Jetzt steht die Benutzung der Cheats zwar
im Logbuch, aber um Ehre geht es in Jagged
Alliance 2 ja bekanntlich nicht.

Nun gibt es folgende Méglichkeiten:

[ALT] + E: Man sieht alle Gegenstinde
und Gegner

[ALT] + T: Der gewihlte Soldner wird an
die Cursor-Position teleportiert

[ALT] + O: Alle Gegner im Sektor werden
eliminiert

[ALT] + D: Aktionspunkte des Séldners
werden aufgefrischt

[ALT] + R: Volle Munition der Waffe

[ALT] + B: Neuer Gegner erscheint an der
Position des Cursors

[ALT] + C: Ein Zivilist erscheint an der
Position des Cursors '

[ALT] + G: Ein neuer Séldner erscheint an
der Position des Cursors

[ALT] +Y: Ein Roboter erscheint an der
Cursorposition

[ALT] + 2: Séldner wird zu einem kleinen
Monster

[ALT] + 4: Séldner sitzt im Rollstuhl (!)

[ALT] + 5: Soldner wird ein groBes
Monster

[STRG] + H: Séldner wird verletzt

Ein Cheat, der niherer Erliuterung bedarf,
ist folgender:

Wenn man mit der rechten Maustaste auf
einen Gegenstand oder eine Waffe im Inven-
tar klickt, erscheint immer eine Detailan-
sicht. In dieser Ansicht kann man durch
Driicken von [ALT] + W durch alle Gegen-
stiinde, die im Spiel auftauchen, scrollen.
Dabei lassen sich auch Waffen der Monster
und natiirlich alle MEGA-Waffen anwihlen
und benutzen. Es gibt sogar einen Raketen-
werfer, der allerdings nicht im Spiel zu fin-
den ist und auch nicht funktioniert, da er nur

A bis Z

geplant war. Falls Thr eines dieser Items
ibernehmen méchtet, erscheint es durch
einen simplen Mausklick im Inventar des
betreffenden Charakters.

Im Laptop-Modus kénnen im iibrigen auch

noch ein paar Cheats verwendet werden:

[+]: Thr erhaltet einen Geldbetrag von
100.000

[-]: Ein Betrag von 10.000 wird abgezogen

Star Trek: Birth Of The Fede-

ration

Startet das Spiel mit dem Zusatz ,-Mudd®

(Beispiel: C:\BOTF\Trek.exe -Mudd)

und Ihr kénnt folgende Cheatfunktionen

aktivieren:

F9 — addiert 100 % zu Eurem Forschungs-
stand

F10 — Thr bekommt 10.000 Credits

F11 - deckt die Karte auf

Zusitzlich zu dem dritten Teil unserer Kom-
plettlosung in diesem Heft prisentieren wir
auflerdem noch ein paar niitzliche Cheats fiir
das Echtzeitstrategical von Eidos. Bitte
beachtet, dafl die Codes allerdings erst ab
Version 1.01 funktionieren!

Driickt wihrend des Spiels einfach [T}, tippt
den gewiinschten Code ein und bestitigt die

Eingabe mit [ENTER].

hallo mein schatz — Ihr springt zur nichsten
Mission

whale fin —unbegrenzte Energie

time toggle — Missionstimer an- bzw.
ausstellen

get off myland - alle feindlichen Einhei-
ten werden zerstort

- double up — die Stérke Eurer Einhei-

ten wird verdoppelt

von

kill selected —die momentan ange-
wéhlte Einheit wird ver-
nichtet

—die Einheiten kénnen
beinahe nicht mehr zer-
stort werden

— Wettereffekte wie Regen
oder Schnee werden
aktiviert

—alle momentanen For-
schungen werden abge-
schlossen

— leichter Schwierigkeits-
grad

—normaler
keitsgrad

- hirtester
keitsgrad

—zeigt die Frame-Rate
und weitere Informatio-
nen an

—zeigt Datum und Uhr-
zeit der Version des
Spiels an

biffer baker
john kettley
work harder

easy

normal Schwierig-

hard Schwierig-

timedemo

version

Wet Attack
Damit Thr schneller an
das Ziel Eurer Tridume,
ndmlich in die Arme
der drallen Lula, kommt,
darf in CDVs feuchter
Attacke auch geschummelt
werden.
JACKPOT —es gibt immer 1 Mio.
dazu
MAKEITFASTER — macht das ganze Pro-
gramm etwas schneller

FREEBEER —Endlich kommen mal
ein paar Leute ins Freu-
denhaus

LIKEARABBIT -Die Uhr lduft jetzt 60

mal schneller

Cheats fiir den 3D-Shooter-Modus:
BOMBERMAN —ein Treffer vernichtet

den Gegner
ARMAGEDDON - Alle feindlichen Raum-

schiffe explodieren
DIFFUSE — Unverwundbarkeit
FREEZE — Gegnerschiffe stoppen
PEACE - es erscheinen keine Geg-

nerschiffe mehr

AV
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Fortsetzung der
Tunnelballerei

Ein Geschiitzturm hat im
Endeffekt unserer Feuerkraft
nichts entgegenzusetzen

Ab Mission 10 stehen
insgesamt drei verschiedene
Gleiter zur Wahl

Die hichst effektive
Microwave-Cannon
in Aktion!

Noch haben uns die Roboter
nicht bemerkt

N ach drei Jahren prisentiert Interplay nun
endlich einen weiteres Sequel des schwin-
delerregenden Actionspektakels. Optisch auf
Hochglanz poliert und mit neuen Features ver-
feinert, stellt Thr Euch nun wieder Horden von
amoklaufenden Robotern.

Schon die Introsequenz stimmt vortrefflich auf
das bevorstehende, dritte Abenteuer im ,Descent*
Universum ein: Nach Euren letzten Erlebnissen
treibt Euer stark beschidigter Gleiter fiihrerlos
durch die Weiten des Weltraums. Kurz bevor das
demolierte Schiff mitsamt seinem besinnungs-
losen Piloten im Orbit der Sonne zu verglithen
droht, wird es von Traktorstrahlen erfait und an
Bord einer Raumstation verfrachtet...

www.interplay.com

Desc

Gemachlich zum

Knapp dem Tod entronnen, schwingt sich der
Spieler sodann auf Bitten seiner Lebensretterin
in einen neuen High-Tech-Gleiter. Abermals
verwandeln sich ndmlich willenlose Roboter in
Killermaschinen. Ein obskurer Virus ist die
Ursache fiir die Fehlfunktion und alles deutet
darauf hin, dafi der Mega-Konzern PTMC der
Verursacher dieser Katastrophe ist. Und Thr seid
wieder einmal der gebeutelte Held, der dieser
Sache auf den Grund gehen soll...

Nach einem Trainingslevel, in dem Thr Euch mit
der Steuerung des Gleiters vertraut machen
konnt, mift IThr in iber 15 Etappen die verschie-
densten Aufgaben absolvieren, die vor jeder Mis-
sion in einem Briefing erldutert werden. Zusitz-
lich zu den reguléiren Spielabschnitten diirft Thr
auferdem noch ein paar geheime Areale erkun-
den, falls Thr zuvor bestimmte Voraussetzungen
erfiillen konntet. Diesmal flitzt Thr allerdings
nicht nur durch Tunnelsysteme oder Bergwerke,
sondern wagt Euch auch in die freie Natur und
braust iiber zerkliiftete Planetenoberflichen.
Unter anderem stattet Thr Mond, Merkur, Titan
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Action-Hohepunkt

schiedliche Gleiter zur Ausw.
ersten Level miiBt Ihr
einem PyroGL-Modell bestreiten, ab
dem siebten Spielabschnitt kinnt Thr
jedoch stattdessen auch hinter den
Armaturen eines Schiffes Marke
Phoenix Platz nehmen. Habt Ihr
dann das neunte Kapitel erfolgreich
abschlossen, gesellt sich noch ein wei-
teres Flugobjekt namens Magnum-AHT in dem
Auswahlbildschirm hinzu. Die Schiffstypen

oder Mars einen Besuch ab, manévriert Euer
Schiff durch die Hiuserschluchten sowie U-Bahn-
Schiichte von Seoul und landet an Bord eines
Raumkreuzers. Als Orientierungshilfe bewihrt
sich dabei eine neu gestaltete, beliebig dreh- und
zoombare Automap, die Ihr wihrend des Spiel-
geschehens aufrufen konnt. Ebenso ist es mog-
lich, sich jederzeit die jeweiligen Missionsziele
sowie das Briefing in Erinnerung zu rufen.

Im Gegensatz zu den Vorgéngern stehen im

Ein Roboter der Baureihe
RAS-3, ,,Stinger” genannt,
versperrt uns den Weg

jiingsten Sprof} der Saga insgesamt drei unter-
Laser Cannon
Die Standardwaf-

fe, mit der jeder

Gleiter zu Beginn in doppelter
Ausflihrung bestiickt ist.
Die durchschlags-

kraftigere Variante

der Laser Cannon.

Die Vauss Cannon
ist mit einer Chain-

gun vergleichbar und verbindet

eine extrem hohe Feuerrate mit

enormer Durchschlagskraft.
Haltet Ihr bei die-

ser Waffe die Feu-

ertaste gedriickt, wird der Sniper-
Modus aktiviert und lhr kénnt
Gegner Uber groRe Distanz mit
einer vernichtenden Energie-
entiadung aufs Korn nehmen.

Super Laser

Vauss Cannon

Mass Driver

Napalm Cannon
Pyromanen freuen
sich liber diesen
effektiven Flammenwerfer, mit
dem sich ein feuriges Inferno ent-
fachen laRt.

EMD Gun
- Eine Knarre, bei

der Ihr das Zielen
etwas vernachlassigen konnt:
Die elektro-magnetischen Entla-
dungen suchen sich selbstandig
ihr Opfer.

Microwave

Cannon

Die Energiewellen
der Microwave Cannon schmel-
zen (iber kurz oder lang jede Pan-

zerung.
- Eine Salve griiner

Plasma-Geschosse
schicken beinahe jeden Gegner
liber den Jordan.

T Fusion Cannon
i " Je langer Ihr den
Feuerknopf

gedrickt haltet, desto verhee-
render ist die Zerstorungskraft
dieser Waffe.

Fixiert einen

- Widersacher mit

den beiden Energiestrahlen und
zapft ihm damit seine Schild-
energie ab!

Plasma Cannon

Omega Cannon

Concussion
“ Missile

Diese Raketen mit
hochexplosivem Sprengkopf
gehdéren zur Grundaustattung
Eures Gleiters.

Hat sich das In-

frarot-Zielsuch-

system auf einen Feind kalibriert,
lassen sich die explosiven Flug-
korper nur noch durch waghal-
sige Mandver abschiitteln.

Bei der Detonation

- dieser Missile wer-

den die Kontrahenten in der
naheren Umgebung mit einem
Regen von Schrapnellen traktiert.

Homing Missiles

Frag Missile

Guided Missile

Nach dem Ab-
schuB lenkt Ihr die
Guided Missile selbst zu dem

gewiinschten Ziel.
Mit seiner gigan-

' tischen Explosion

reiBt dieses GeschoR alle Geg-
ner in der unmittelbaren Umge-
bung ins Verderben.

Impact Mortar

Napalm Rocket
e Dieser Flugkorper

verwandelt einen
Raum im Handumdrehen in ein

Flammenmeer.
Bei der Detona-

tion_einer Smart

Missile werden Plasma-Projektile
freigesetzt, die automatisch nahe-
gelegene Ziele anvisieren.

Smart Missile

Cyclone Missile
Wahrend des Flu-
ges setzt dieses
Geschol sechs hitzesuchende
Mini-Raketen frei, die sich dann
quasi auf das bedauernswerte

Opfer stiirzen.

Der Name ist aus-
sagekraftig genug

— selbst die dicksten Gegner sind

der Sprengkraft dieses Zer-

stérungswerkzeuges nicht

gewachsen.
Missile

Beim  Aufprall

generiert die Black Shark Missile
ein Kraftfeld, das — vergleichbar
mit einem Strudel - alles in der
naheren Umgebung ansaugt.

Mega Missile

Black Shark

)




" der Mech nicht
~ mehr lange stand

Jetzt heiflt es schnell rea-
gieren! Der Tank feuert mit
Mega-Missiles auf uns.

unterscheiden sich dabei abgesehen von ihrem
Desgin unter anderem durch die Ladekapazitt
und die Abmessungen voneinander.

Garstige Gesellen

mit Personlichkeit

Eine Vielzahl von infizierten Maschinen, alle-
samt mit unterschiedlichen Verhaltensmustern
ausgestattet, macht Euch in den Regionen
das Leben schwer. Stationdre Geschiitze,
kleine, wendige Drohnen, instektenihnliche
Modelle, Tanks oder regelrechte Kolosse wie

Mit einer dreidimensionalen
Automap findet lhr Euch in
den Levels zurecht

e

Nach ordentlichem BeschuBB
zerreillt es Gegner mit
prichtigen Explosionen

()

Gliick gehabt! Der SchuB ging daneben

die vierbeinigen Juggernauts, die an die ATATSs
aus ,Star Wars“ erinnern, behindern Euer
Vorankommen. Auch der Thief-Bot, der Euch
sowie andere Ausriistungsgegenstinde
kt, ist in manchen Leveln unterwegs und
pt sich wieder als echter Plagegeist.
ben trefft Thr zuweilen auf besonders im-
te, einzigartige Gestalten wie den Homun-
oder den Super-Thief-Bot, die Ihr in zdhen
inandersetzungen eliminieren miif3t.

Ihr gegen die mechanischen Bestien
ermaflen gewappnet seid, bekommt Thr die

stattliche Anzahl von insgesamt 20 unterschied-
lichen Verteidigungswerkzeugen (s. Kasten) spen-
diert, mit denen Ihr Euer Schiff bestiicken konnt.
Unterteilt in primére und sekundiire Waffensy-
steme, verfiigt Thr damit iiber ausreichend Feuer-
kraft, um selbst dem robustesten Widersacher
tiber kurz oder lang den Garaus zu machen.

Der Guide-Bot, ’

Dein Freund und Helfer

Auf den Guide-Bot, der im zweiten Teil als
unentbehrlicher Pathfinder durch die verwinkel-
ten Ortlichkeiten fungierte, miifit
Ihr in ,Descent 3“ nicht verzichten.
Statt ihn wie im Vorginger auf-
spiiren und aus seinem Gefingnis
befreien zu miissen, steht Euch der
Blechkamerad jetzt gleich von
Anfang an - quasi als zusitzlicher
Passagier Eures Gleiters — zur Ver-
fiigung. Per Tastendruck kénnt Ihr
den niitzlichen Helfer auf die Reise
schicken und ihm eine umfangreiche
Palette an Befehlen erteilen, so dal
er Euch zu wichtigen Schauplitze
und [tems fiihrt oder einfach nur
neben Eurem Schiff herfliegt. Durch
spezielle Power-Ups 146t sich der




Funktionsumfang des Gesellen aullerdem erwei-
tern. Mit einem Feuerloscher ausgeriistet, kann
er Flammen ersticken, falls die Auflenhiille
Eures Schiffes einmal Feuer gefangen hat. Der
Guardian-Zusatz bewirkt stattdessen, daf} der
Bot fiir eine begrenzte Zeitspanne Euren Gleiter
umkreist und angreifende Widersacher unter
Beschufl nimmt.

Ein Erlebnis fiir Augen und Ohren
Fiir die visuelle Priasentation von ,Descent 3“
sind gleich zwei unterschiedliche Technologien

Der Homunculus ist einer der imposan-

testen Widersacher

Die Roboter kommen bedenklich nahe...
Feuer frei!

zustindig. Fliegt Ihr durch Génge und Korridore
futuristischer Bauwerke, kommt eine auf die
Realisation von Raumen und diesbeziiglicher
Strukturen spezialisierte Engine zum Einsatz.
Das Leveldesign verwihnt dabei den Spieler mit
hochdetaillierten Texturen, wobei Zerstérungs-
werkzeuge bleibende Schéden in Form von Ein-
schuBléchern oder Brandflecken hinterlassen.
Wasseroberflichen oder Lavaseen reichen zudem
in puncto Qualitit an die ,Unreal“-Optik heran.
Feuer, Rauch und Nebel bzw. Dunst vermag die
Grafikengine ebenso brillant auf den Bildschirm

Mit dem Sniper-Modus des
Mass Drivers konnen wir

diesen Widersacher ganz nah
heranzoomen

_einer Maschine zur Erforschung der Zeit und Sie wer-
den in die Vorzeit, als noch Dinosaurier iiber die Erde

~ streiften, ins Mittelalter, und ins 51. Jahrhundert ver-
~ setzt, Als Opfer der Machenschaften des teuflischen
Professor Miloch miissen Sie mit allen Fallen fertig
werden, die Sie auf Thren Reisen erwarten.

Strae 462 + 85586 Poing ¢

The Tim

'.L : odé




Eines der miichtigsten
Ungetiime ist zweifellos der

vierbeinige Juggernaut

Da bekommen wir es gleich

mit einer ganzen Horde von
Robotern zu tun

R R Y Descent 3
GONMeE. oS i sy Action
Hersteller: ............ Outrage

......... Entertainment/Interplay
Schwierigkeit: ...... einstellbar
Praler .o zirka 90 Mark
Steuerung: ..... Tastatur, Maus,

........ . ... .Gamepad, Joystick

SPIELSPASS
SOLO MULTI

87% 89%

82%
GRAFIK

85%

SOUND

—_— 64

SPIELTIEFE

Diesen Raum haben wir bereits gesiubert

zu zaubern, wie Spiegelungen oder auch Licht-
effekte in den verschiedensten Farben. Sobald Thr
unter freiem Himmel agiert, nimmt ohne Verzi-
gerung eine an Flugsimulationen angelehnte
Technologie die Arbeit auf. Diese Engine zeichnet
nicht nur fiir die Darstellung des Terrains, son-
dern auch fiir Witterungsverhéltnisse verant-
wortlich. Es ist schon enorm atmosphirisch,
wenn bei einem Gewitter der Regen auf die Schei-
ben des Cockpits prasselt oder bei frostigen Tem-
peraturen auf dem Jupitermond Europa die
Schneeflocken langsam zu Boden rieseln.
Gerade Explosionen werden in ,Descent 3“
besonders berauschend in Szene gesetzt. Kontra-
henten zerplatzen mit einem gewaltigen Feuer-
ball und qualmende Triimmer fliegen in alle
Himmelsrichtungen, wobei die Druckwelle der
Detonation unter Umstidnden Euren Gleiter
beschidigen kann. Nicht alle Gegner zerbriseln
aber prompt nach intensiven Beschuf} in ihre
Einzelteile, manchen Bots konnt Thr noch eine
zeitlang bei ihrem Todeskampf zusehen. Einige
drehen sich wie wild um die eigene Achse, bevor
ihnen - begleitet von bldulichen Energieblitzen,
die iiber ihren blechernen Korper zucken — die
Schaltkreise durchschmoren. Andere hingegen
fangen Feuer und stiirzen einer brennden Fackel
gleich dem Erdboden entgegen oder zerschellen
an einer Wand. Die Effektpalette reicht sogar bis
in zur Verzerrung von Polygonen.

ellen Genufl wurde eine addquate
¢ (aufgenommen in Dolby Surround)

entgegengesetzt. Technoide Beats und
synthetische Klangspielereien unter-
malen recht passend das Geschehen.
Fliegt man in einem Raum, lassen
sich die hier umtriebigen Roboter
zudem anhand ihrer individuellen
Gerdusche identifizieren, noch bevor
man sie eigentlich zu Gesicht bekom-
men hat.

Netzwerk-Anarchie

Abgesehen von den abwechslungs-
reichen Einzelspieler-Missionen em-
pfiehlt sich ,Descent 3“ fiir ausgiebige
Multiplayer-Sessions in lokalen Netz-
werken oder via Internet. Mit einem
umfangreichen Repertoire von teils hichst ein-
fallsreichen Spielmodi bietet sich der Titel
fiir lange Zocker-Nichte geradezu an. Neben
SAnarchy“, das dem Deathmatch herkommlicher
Ego-Shooter entspricht, und seiner diversen Va-
rianten, fehlt das beliebte Capture The Flag eben-
so wenig wie ein Coop-Game, wo Thr mit Freun-
den in den Single-Player-Leveln auf Roboterjagd
gehen kiénnt. An ausgefalleneren Teamspielen sor-

Auf der Erde miif3t lhr in das PTMIC-
Hauptquartier eindringen

gen dazu ,Monster Ball“ (ein grofier Ball muf ins
eigene Tor mandvriert werden, um zu punkten)
oder das komplexe ,Entropy® (Thr mifit Stitz-
punkte des Gegners erobern) fiir Kurzweil.  cis

Minimum:P200 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 210 MB
HDD, D3D-kompatible 3D-Beschleunigerkarte
Empfohlen: Pli300, 64 MB RAM, 8x CD, ca. 500 MB HDD

Anfangs war ich etwas skeptisch, ob es

den Entwicklern von Outrage Entertainment mit
ihrem Titel tatsachlich gelingt, das Spielprinzip
neu zu beleben. Meine Bedenken wurden zerstreut,
denn ,Descent 3” entpuppt sich letztendlich in
beinahe allen Belangen als eine wiirdige Fortset-
zung. Man vermiBt zwar das rasante Fluggefiihl
der beiden Vorgédnger (man scheint tber die Pla-
netenoberflachen regelrecht zu kriechen) und die
Grafik offenbart trotz der beeindruckenden Opu-
lenz so manche Ecken und Kanten, doch anson-

L SUPER_

sten prasentiert sich das ,Descent”-
Universum von seiner schonsten Seite. Die erwei-
terte Funktionspalette des Guide-Bot, die
markanten Gegner, die facettenreichen Missionen
sowie die komplexen Level garantieren lang an-
haltenden SpielspaR. Neben all der Ballerei
bietet ,Descent 3” sogar noch eine annehmbare
Puzzledichte, Abgerundet durch einen stimmige
Soundtrack und einen hervorragenden Multi-
player-Modus, ist ,Descent 3" somit einer der
Action-Hohepunkte dieses Sommers.




www.gtgames.com

Unreal Mission-Pack:

Return To Na Pali

or einem Jahr setzte ,Unreal” in visueller

Hinsicht neue Akzente im Bereich der Ego-
Ballereien. Aufgrund der ersten offiziellen Missi-
ons-CD fiir das Shooter-Schwergewicht kinnen
schiefifreudige Zeitgenossen der ungastlichen
Welt jetzt einen weiteren Besuch abstatten. Den
Spieler erwartet ein neues Abenteuer, dessen
Storyline an das Ende des Originals ankniipft.
Manévrierunfihig durchs All treibend, wird der
Gleiter, mit dem Thr von dem Planeten fliichten
konntet, von einem Kriegsschiff aufgegabelt. Man
findet jedoch heraus, daf Thr ein Strifling seid
und beauftragt Euch sogleich mit einer brisanten
Mission: Thr werdet auf Na Pali zuriickgeschickt
und miiflt das Wrack der Prometheus suchen. An
Bord dieses Schiffes befinden sich nédmlich wichti-
ge Daten iiber geheime Waffenexperimente, die
Thr sicherstellen sollt. Als Belohnung fiir Euren
Trip verspricht man Euch die komplette Begnadi-
gung. Kaum wurdet Thr auf dem Gestirn abge-
setzt, erkennt Thr jedoch, daf} dieser Auftrag alles
andere als ein gemiitlicher Spaziergang ist. Glick-

licherweise wurde Euer Waffenarsenal immerhin
um drei neue Schiefpriigel (eine Assault-Rifle, ein
Granaten- und ein Raketenwerfer) bereichert. Mit
dieser Feuerkraft ausgertistet, miit Thr Euch alt-
bekannte Feinde wie die Skaarij oder Mercenaries
vom Leib halten. An neuen Widersachern trach-
ten Euch neben ekligem Spinnengetier und klei-
nen Reptilien die Elitesoldaten des terranischen
Militérs nach dem Leben. cis

Minimum: P233 MMX, 32 MB RAM, 4x CD

Aufgrund der soliden
Single-Player-Kam-
pagne kann man die-
ses Add-On Fans em-
pfehlen, obwohl es
sonst nur drei neue
Waffen, ebensoviele Gegner und eine
Handvoll frischer Multiplayer-Maps
bietet.

Name: ...Unreal Mission-Pack:
........... Return To Na Pali
L AR S A Action
Hersteller: Legend Entertainment/
.................. GT Interactive
Preles e ca. 40 Mark

‘Mulﬂpllyor" ..... bis 16; Modem,
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Digbrillante

Rickkehpinedie £

Welt dés Boser
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Da schlagen Mannerherzen
schneller: Eine Eiserne

Jungfrau auf dem Weg in die

Folterkammer

Y

& A ;‘ f ach vierjahriger Entwicklungs-

“designer Bullfrog verliel. Zwei

www.dungeonkeeper.com ——————

Die ersten Schritte eines
bosen Herbergsvaters
Im Vergleich zum Vorgénger hat
gich an dem Spielprinzip mit sei-

nem hohen Suchtfaktor nichts
M, geindert. Im herkémmlichen
’*{ Einzelspieler-Feldzug miifit Ihr
e abermals mit Euren kleinen
Helfern, den Imps, einen
Dungeon bauen, garstige

Gesellen anlocken und

zeit anno 1997 erschienen, war
lungeon Keeper” Peter Molyneux’
letzter Geniestreich, bevor der Star-

Jahre spéter treten nun die Och-
senfrosche auf sich alleine
gestellt Molyneux” Erbe an und
veriffentlichen
eine Fortsetzung
zu seinem Ab-

schiedsgeschenk. schlieflich mit Eurer
Und wieder er- Armee die widerlich guten
liegt der Spieler Herrscher der Territorien

bzw. rivalisierende Kee-
per plattmachen. Habt
Ihr ein Areal erobert
und Euren Gegner

der Faszina-
tion des Bo-
sen, wenn er
mit seinen

Monsterhor- vernichtet, erscheint
den ein Horny, um den Portal-
Fantasy- Edelstein des dahinge-

schiedenen Kontrahenten
an sich zu nehmen, und Thr
diirft in die néchste Pro-

Konigreich erobern
und alles Gute aus-
rotten soll...

i
{
;

3

Talisman

{

Rfé



Die Welt aus der Sicht eines
Gliihwiirmchens

Wir attackieren das Dungeon-
Herz eines anderen Keepers
vinz weiterziehen. Wihrend so nach
und nach das gesamte Konigreich
der Helden dem Biésen anheim fillt,
seht Thr dabei auf das Geschehen
entweder aus der Vogelperspektive, einer iso-
metrischen Ansicht oder einer von drei eigen-
hindig konfigurierbaren Blickwinkeln herab.

Bevor Ihr in einer Region das Gute ausmerzen
konnt, will jedoch zuerst einmal der Dungeon
gebaut werden. Kernstiick des unterirdischen
Bauwerkes ist das sogenannte Dungeon-Herz,
das unter allen Umsténden beschiitzt werden
sollte. Gelingt es Feinden nédmlich, dieses
pulsierende Etwas zu zerstoren, habt Ihr den
Feldzug verloren und mifit den letzten
Abschnitt von vorne beginnen oder einen alten
Spielstand laden.

o
&
VLAY

Unsere Untertanen trainieren
fleiRig

In der Hiihnerfarm geht es
rund!

Startet Thr eine Mission nur mit einem Dungeon-
Herz als Ausgangspunkt und einer Handvoll
Imps (magische Wesen, die fiir Euch die Drecks-
arbeit erledigen und sich durch die Erde bud-
deln), gilt es einen heimeligen Unterschlupf mit
den diversen Rdumlichkeiten zu erschaffen.
Dazu wihlt Thr mit der Hand des Bisen (Eurem
Mauscursor im Spiel) quadratische Felder des
Erdreiches aus und weist per Linkslick nun Eure
Imps an, Tunnel zu graben oder auch — falls Thr
gleich ein grileres Gebiet markiert habt — ein
ganzes Areal mit ihren Spitzhacken freizulegen.
Wurde die Erde entfernt, legen die kleinen
Arbeitstiere in dem ausgeschachteten Bereich
Fliesen. Erst dann kénnt Ihr mittels des
Raumauswahlmeniis den Verwendungszweck
des leeren Platzes bestimmen und ihn in eine
Schatzkammer etc. umwandeln. Um Monster in
Eurer Herberge begriifien zu kénnen, miissen

Gefangene verwandeln sich

im Kerker in Skelette

Eure Imps auBerdem den Weg zum néchst-
gelegenen Portal freilegen und diese
beschlagnahmen. Euer Dungeon sollte zu
diesem Zeitpunkt
mindestens mit
einem Schlafsaal
und einer Hiithner-



farm ausgestattet sein,
damit die angelockten
Vasallen nicht schnell wie-
der das Weite suchen.
Haben letztendlich ein
paar Kreaturen ihr Lager
in Eurem Domizil aufge-
schlagen, ist es ratsam,
einen Trainingsraum einzurichten, in dem sie
dann ihr kimpferisches Geschick verbessern. Bis
zur vierten Erfahrungsstufe kinnen die Wesen
durch das Eindreschen auf holzerne Helden-
atrappen und das BeschieBen von sich bewegen-
den Zielscheiben aufsteigen, dartiber hinaus
gewinnen Eure Unholde in realen Auseinander-
setzungen weiteres Know-How. Je mehr ver-
schiedene Ortlichkeiten Eure Behausung
umfaflt, desto unterschiedlichere Ge-
schipfe finden sich ein. Welche Mon-
ster Thr durch die diversen Rdume
in Euren Dungeon lockt, entnehmt
Thr der Ubersicht.

In der Welt von Dungeon Keeper
ist allerdings nichts umsonst. Jede
Kreatur, die sich in Eurem Geméu-
er hauslich niedergelassen hat, ver-
langt ein regelméBiges Gehalt. Ebenso
kostet das Einrichten von Rdumen sowie
das Training Eurer Untergebenen Geld, das die
Imps in Form von Gold- oder - in selteneren Fil-
len — Edelsteinvorkommen abbauen und zum

Abwehr dieser Heldenattacke
stand!

Bis zur nichsten Mahlzeit
unternimmt Nosferatu einem
kleinen Spaziergang

x Dungeon-Herzen transportieren miissen. Uber-
steigen Eure finanziellen Reserven gar einen
Betrag von 16 000, benotigt Ihr eine Schatzkam-
mer, um groflere Summen horten zu kénnen.

S
Trolle und Teufler produ-
zieren in der Wekstatt

den Jackpot geknackt.

Fiese Fallen und michtige Magie
Sobald Euer Dungeon bliiht und gedeiht, solltet
Ihr Euer schmuckes Eigenheim gegen ungebe-
tene Giste wie die in dem Landstrich umher-
streifenden eklig-edlen Ritter, gutmiitigen Zwer-
ge oder frommen Ménche schiitzen. Frither oder
spiter will dieses Gesindel Euch und Euren
Schiitzlingen ndmlich den Garaus
machen. Um _Eindringlingen ein
qualvolles Ende zu bereiten,
bietet sich das Auslegen
von hinterhéltigen Fal-
len an, die in der Werk-
statt gegen einen gewis-
sen Geldbetrag von
Trollen oder Teuflern
hergestellt werden. Vor-
richtungen wie Blitz-,
Indy-, Gas- und Alarm-Falle
sind Eingeweihten bereits
aus dem ersten Teil ein Begriff. Fer-
ner konnt Thr nun automatisch auf Feinde
schieBende Kanonen postieren, mit einem Aus-
loser mehrere Mechanismen miteinander kop-
peln oder ahnungslose Kontrahenten mit mes-
serscharfen, plitzlich aus dem Boden hervor-
schnellenden Speeren pfihlen. Aufdringliche
Helden lassen sich auch mit der Angstfalle ins
Bockshorn jagen, untote Gesellen zeigen sich von
diesem abschreckenden Hokuspokus jedoch
wenig beeindruckt.
Weitaus aktiver konnt IThr selbst mit Hilfe von
Zauberspriichen ins Geschehen eingreifen. In der
Bibliothek Eures Dungeons forschen sowohl Zau-
berer als auch Vampire in alten Schriften nach
magischem Wissen. Die Resultate stehen in der
Rubrik ,Keeper-Zauber” zur Anwendung bereit.
Mit Eurem bisen Hiandchen konnt Ihr in dem
Menii den gewiinschten Spell anwéhlen und
dann auf eine Kreatur Eurer Wahl anwenden. So
seid Thr in der Lage, angeschlagene Wesen zu



heilen, Gold oder weitere Imps zu erschaffen,
Erdbeben auszulésen (um beispielweise die ver-
stirkten Winde eines feindlichen Domizils zu
schwiichen) und mit dem bésen Blick noch nicht
erkundete Bereiche der jeweiligen Region einzu-
sehen. Widersacher diirft Ihr zudem mit dem
Donnerschlag strafen, in wehrloses Federvieh
verwandeln oder einer Gehirnwische unterzie-
hen, so daB sie auf ihre eigenen Leute losgehen.
Um Zauber iiberhaupt aussprechen zu kénnen
ist Mana vonniten, das sich mit der Zeit aller-
dings automatisch wieder auffrischt. Falls Eure
Untergebenen im Tempel zu den dunklen Got-
tern beten, kommt dies Eurer spirituellen Res-
source ebenso zugute, wie das Erobern einer
Managruft. Habt Ihr alle vier Teile des Horny-
Talismans gefunden, diirft Thr aulerdem den
gehirnten Sensenmann heraufbeschwaren, was
aber einen betrichtlichen Vorrat an
Mana voraussetzt.

in der Haut eines
Monsters
L Eine besondere Bedeutung
mufBl man dem ,Symbiose“-
o) Zauber beimessen. Wie schon
' im Vorgéinger, konnt Ihr
durch diesen magischen
\_ Spruch in den Kérper von
’:*-k\ jedem Eurer Geschipfe
R schliipfen und dann in

durch den Dungeon
laufen, widerwiirtige Hel-
den bekémpfen oder Fallen

| dem Weg rdumen. In die-
sem Modus verfiigt IThr
auch iiber die speziellen
Fiahigkeiten des jewei-
ligen Charakters, was
Euch ungeahnte
Maglichkeiten eroff-
net. Und wer wollte
nicht schon einmal
als Vampir umher-
wandeln, die Ge-
stalt einer Fleder-
\ maus annehmen

und durch die
Gegend flat-
tern? Eben-
falls unter-
scheidet sich
in manchen
Fillen die
k. optische
Wahr-

Schiafsaal + Trainingsraum Salamander

i

Schiafsaal + Kasino Schurke




nehmung und dementsprechend seht Thr bei-
spielsweise als Glithwiirmchen die Umgebung
durch die Facettenaugen eines Insekts. Stirbt
das Wesen, in dessen Haut Thr gerade steckt,
: wechselt das Geschehen automatisch wieder in
Ein Salamander ist durch das den Third-Person-Modus zuriick.

Portal in unseren Dungeon
gekommen Teuflisch schone Optilt

¥ Den auffilligsten und zugleich gravie-
rendsten Unterschied gegeniiber dem ersten
Teil stellt das schicke neue Grafikgewand von
,2Dungeon Keeper 2 dar. Fackeln erhellen
Riume und Génge mit ihrem flackernden Licht-
schein, Wasseroberflichen sind stén-

% dig in Bewegung und schlagen
"8 Wellen und Feuereffekte wie die
brennenden FulBspuren, die
" Horny withrend seiner Wande-
rung durch einen Schau-
platz hinterldft, sind
nur wenige Beispiele
fiir den Augenschmaus,
der den Spieler bei die-
sem Sequel erwartet.

Name: ...... Dungeon Keeper 2
[ e e Genre-Mix
Hersteller: ......... Bullfrog/EA

Schwierigkeit: ........ variabel Angefangen von den put-

i, R A A zirka 90 Mark : 2 :

Steuerung: ...... Tastatur, Maus z1.gen Imps bis hin zu.r
A St : . 4 A cisernen Jungfrau mit

m o |MD%uct;ﬁh ihrem  aufreizenden
. — Latex-Outfit wurden

die Charaktere
SPIELSPASS
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nur ein grafisch verbesserter Aufgu® des Vor-  wirklich phantastisches Feature aulRer Acht. Da
gangers sein, fir andere hingegen ist auch der  driickt man bei den gelegentlichen Clipping-Feh-
zweite Teil wieder das absolute Suchtmittel. Im  lern und der in teilweise etwas ungeschickt tiber-
Vergleich zum Original darf man zwar keine genia-  setzten Begriffe schon mal gerne ein Auge zu. Falls
len Innovationen erwarten, doch das Gameplay  jemand - aus welchen Griinden auch immer - den
begeistert einen noch immer. Optisch macht das  ersten Teil ignoriert hat, sollte zumindest jetzt in
Sequel einfach was her. Der Ego-Modus, einer der  die ,Dungeon Keeper“-Welt eintauchen. lch kénn-
groBten Schwachpunkte des ersten Teils, ist jetzt  te jedenfalls Stunden damit verbringen, nur mei-
schlichtweg eine Wucht. Wer nicht als Vampir,  nen Geschdpfen dabei zuzusehen, wie sie durch
schwarzer Ritter etc. durch seinen Dungeon  die Gange meines Bauwerkes wuseln.

ebenso ansprechend gestaltet.
Neben dem optischen Genuf}
sind es aber vor allem die
kleinen, witzigen Details, die
dem Spiel das gewisse Etwas
verleihen. So kann es schon
einmal passieren, daf} Eure
Untergebenen im Schlafsaal
eine Party steigen lassen
und zu 70er Jahre Disco-
Sound die Hiiften schwingen.
Das gleiche Bild bietet sich
einem, wenn eines der
Geschopfe im Kasino den
Jackpot knackt. Sehenswert
sind zudem Zauberer und
Trolle, die betrunken durch
die Gegend torkeln, nachdem
sie sich einen Drink zuviel genehmigt haben,
nicht zu vergessen die kurzen Videosequenzen
nach einem erfolgreich absolvierten Level.

AuBer im groBien Feldzug kénnen sich Einzel-
spieler noch in Gefechten gegen computergesteu-
erte Keeper austoben. Machtet Thr Euch statt-
dessen lieber ganz in Ruhe mit der Hege und
Pflege Eures Dungeons beschiiftigen, solltet Thr

Zauberer und Vampire forschen in der
Bibliothek nach neuen Zauberspriichen

den Spielmodus ,Mein Traum-Dungeon® wihlen.
Bis zu vier Keeper konnen dariiber hinaus ihr
diabolisches Geschick in Multiplayer-Partien
unter Beweis stellen. cis

Minimum:P200 MMX, 32 MB RAM, 8x CD, ca. 300 MB
HDD

Empfohlen: PII300, 64 MB RAM, 24x CD, D3D-kompatible
3D-Beschleunigerkarte

geschlendert ist, der 1aBt diesmal ein

2AY;
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F-224
Lightnir

-

Bald diirfte der Feind ein Rohstoffproblem haben

ovalogic verzichtet auf Experimente und

bietet abermals actionlastige Kost, die auch
Gelegenheitsflieger anspricht. Mit der F-22 diirft
ihr wieder einmal in einem Krieg kriftig mitmi-
schen. Die verfiigharen Waffensysteme bieten
alles, um Luft- und Bodenziele dem Erdboden
gleichzumachen — mit einer kleinen Besonder-
heit: Diesmal steht auch ein atomarer Spreng-
kopf zur Verfiigung, der bestimmt nicht jeder-
manns Sache ist. Vorgesehene Ziele wie Flug-
hifen werden eigentlich mit konventionellen Mit-
teln ausgeschaltet. Es mag makaber klingen,
doch so eine Massenvernichtungswaffe, kommt
gerade Einsteigern zugute, denn ein genaues
Zielen ist verstdndlicherweise nicht nétig.
Die Einséatze bieten die kriegsiiblichen Aufgaben
von Patrouillen, tiber Geleit- und Verteidigungs-
einsitze, bis hin zu OffensivmaBnahmen. Die
unterschiedlichen Witterungsverhiltnisse, wie
beispielsweise kriftige Stiirme, kommen vor
allem bei Force-Feedback-Joysticks besonders
zur Geltung. Die Grafik sieht sehr gut aus, selbst

Nichts Neues an Novalogis Himmel.

Maik Wiohler

Der dritte Teil bietet die gewohnte Kost mit ein
paar Detailverbesserungen hier und da. Die
Simulation geht mehr in Richtung Action, und
das Flugmodell ist nicht unbedingt etwas fiir Har-
dcore-Simulanten. Einsteiger wird's freuen, auch
wenn der Einsatz eines Atomsprengkopfes nicht
jedem Gefallen wird. Bei der Auswahl des Ein-
satzzieles, einem Flughafen, kommt es mir fast
so vor, als hatten die Programmierer versucht,
die moralische Kurve zu kriegen, indem sie keine

dann, wenn es am Boden nur
wenig Objekte zu betrachten
gibt. Bei entsprechender Hard-
ware konnt Thr bis zu einer Auf-
losung von 1024 x 768 Punkten
die Kampfe ,genieflen“. Wie
bereits bei den Vorgéngern, han-
delt es sich um eine starre Kam-
pagne, was nichts anderes
bedeutet, als dafl jede Mission
erfolgreich abgeschlossen werden
mufl, um voranzukommen.
Selbstversténdlich stehen Euch
Fliigelméanner zur Verfiigung,
denen Thr unterschiedliche Kom-
mandos geben konnt.

Uber Novalogics eigenen Inter-
net-Multiplayerdienst ,Novaworld® diirft Ihr
gegen menschliche Gegner antreten, entweder im
direkten Zweikampf via Deatchmatch oder im
Teammodus. Der Dienst ist kostenlos, es fallen
nur die Telefongebiihren an. Kleinere Duelle per
Modemdirektverbindung oder im heimischen
Netz werden ebenfalls unterstiitzt. mw

Minimum:P200, 32 MB RAM, 3D-Beschleuniger
Empfohlen:PIl/266, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger

Von hinten ist es immer am schonsten,
ob der Pilot das auch so sieht?

GUT

Stadt als Angriffsziel auswahiten. Ob
es gelungen ist, mag jeder fiir sich beurteilen,
vergessen sollten wir nur nicht, dal es sich trotz
allem ,nur” um ein Spiel handelt. Mir personlich
miBfallen fehlende Dynamik in der Kampagne
und das oftmals rétselhafte Flugmodell. Dennoch
ein gutes Produkt, das gerade bei den Gelgen-
heitspiloten seine Kaufer finden konnte. Dennoch
sollte sich Novalogic fiir den nachsten Teil echte
Neuerungen einfallen lassen. Probefliegen vor
dem Kauf heiB3t die Devise!

Der nunmehr -
dritte Teil bietet
gewohnte

Kost ohne
herausragende
Neuerungen

Die A-Bombe als
fragwiirdiges Mittel

..v...F-22 Lightning 3
Genre: .............. Simulation

Hersteller: ........... Novalogic
Schwierigkeit: ........... mittel
i AR e L ca. 80 DM
Steuerung: ... .Joystick, Tastatur
Solol: v s A englisch
Anleitung: ............ englisch

-Modem (2), IPX, |
ATCPARA: e

SPIELSPASS
SOLO MULTI

714% 82%
GRAFIK 7 B%
SOUND 74%

et rererev——t——— 2 8%
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Total Anni

9
as entlegene Reich Darien erhielt wegen ihrer Liebe zum Ozean die Insel
hatte bereits eine jahrtausen-  Veruna und beherrschte schon bald nicht nur
delange, wechselvolle Geschichte hin-  ihren Hauptsitz, sondern alle Meere Dariens. Die
ter sich, als der weise Herrscher Gar- /4 vier Herrscher waren durch
caius daranging, abzudan- N /4] donenalte Magie beinahe

ken, um die Macht an seine \W " unsterblich geworden und
Kinder zu iibergeben. Er hatte mit fithrten ihre Untertanen tiber

zuritick, von

fernster ‘ Schwert und Zepter das Land weise Jahrhunderte hinweg. Nun bahnt

Zu kunft in regiert, von den alten Ddmonen befreit und sich ein neuer, erheblicher Konflikt

zu Wohlstand gefiihrt. Er teilte es in vier an, ein tiefer Rif} zieht sich durch das

tiefste Warcraft- Teile: Der Erstgeborene, der prag- einstmals friedliche Reich. Aramon und

< matische Elsin erhielt Aramon, §u \ - Veruna auf der einen Seite

Vel’gangel'Ihelt einen gut entwickelten Kontinent - fﬁ{ gegen Taros und Zhon auf
4 )

der anderen, Licht gegen
Schatten, Schwerter
gegen Magie. Wer
_ vor einiger Zeit in
der Power Play

den Vorbericht
gelesen hat,

-]

voller Stidte und Handelswege. Die
wilde Thirsha erhielt das Dschun-
gelland Zhon, dessen barbarische
Stamme und waldbewohnenden

>

Raubtiere schon bald zu ihren
treuen Untertanen wurden. Der |
diistere Lokken wurde zum Regen-
ten iiber das unwirtliche Taros ein-
gesetzt, in dem uralte Ruinen g
und Geheimnisse zu finden §
waren. Die Jiingste, Kirenna, : \

weill  noch:

™ Feuer, Was-
ser, Luft und
Erde, die vier
antiken Elemente, standen fiir die

P 2
-9 -

vier Seiten Pate. Hier kommt endlich

der Spieler ins Bild, der in einer
langen, verschlungenen Kampagne
die Geschicke der vier Teilreiche mitgestaltet.
Anders als in den anderen Echtzeitstrategiespie-
len habt Thr nicht die Wahl zwischen jeweils
einer Missionsfolge pro beteiligter Seite. Die
Story fithrt Euch hier durch alle Schauplétze
und 1Bt Euch immer wieder auf einer anderen
Seite Partei ergreifen. Das bewirkt einen hohen

Ein Magierturm, auf einer
Klippe errichtet, schleudert
seine Blitzstrahlen weit in

das Feindesland

; Hoﬁgngporationen bieten
h wh so einiges

innen Verunas
errichten
erteidigungstiirme,
nd Schwertkimpfer
hrustschiitzen den
opf gegen die _
_anstiirmenden g
’ den sichern [ (;E




hilation:

Grad an Abwechslung, zumal auch die Missions-
ziele selbst recht unterschiedlich gestaltet sind.
Vom klassischen Errichten der Basis und der
Produktion einer miglichst grofien Armee, die
eine Festung des Feindes bezwingen kann, bis zu
hinterhiltigen Anschligen auf gegnerische Wiir-
dentréiger mit Hilfe eines einzelnen tarnfihigen
Attentéters, ist alles vorhanden. Luftschldge mit
feuerspeienden Drachen, Eskorten durch unweg-
same Waldgebiete, amphibische Operationen mit
Briickenkopfgefechten und immer wieder Land-
schlachten unter wechselnden Waffen stellen
kurzweilige Anforderungen an den Neuling im
Lande Darien. Dabei ist aber die Lernkurve
erfreulich flach gehalten, erst ab etwa der zehn-
ten Mission treten Schwierigkeiten ins Bild. Bis
dahin macht Thr Euch mit Steuerung und
Einheitentypen
traut. Ganz im Stil von
Warcraft & Co liegt
dem Kriegsgeschehen
eine Ressourcenwirt-

ver-

schaft zugrunde, aller-
dings in vereinfachter
Form. Es gibt nur
einen einzigen Roh-
stoff: Mana, der magi-
sche Ather, der zwar
iiberall vorhanden und
verfiighar ist, sich aber
vor allem an den heili-
gen Orten konzen-
triert. Diese sollte man
daher tunlichst in sei-

]
VAV

Der Tierbindiger
aus dem Land Zhon
erschafft Kreaturen
auch ohne Hilfe

von Gebiuden

dunkle Seite ihre fliegenden
nen Besitz bringen und Magnetsteine darauf Feuerdrachen ein
errichten. Die Magier stellen mit Hilfe des Mana
Gebéaude her, auch die Ein-
heiten aller vier Seiten ent-
stehen aus dem unsichtba-
ren Grundstoff. Fans von
Warcraft oder Age of Empi-
res werden sich miihelos
zurechtfinden. Wer schon
den Vorldufer, die SciFi-
Strategie Total Annihilation,
gespielt hat, wird sogar eine
ganze Reihe von Ahnlichkei-
ten entdecken. Das fangt bei
der Optik an. Die bewé#hrte
Grafikengine wurde mit
neuen Landschaften, Objek-

Die Hauptbasis der Truppen
wvon Taros mit den beiden



Mauern und Tore schiitzen
unsere Ansiedlung

Ein interessantes Match -
Langbogenschiitzen gegen
einen Zauberer auf einem
fliegenden Teppich (psst, er
hat verloren)

SPIELSPASS
SOLO MULTI

85% 84v%
GRAFIK BD%
SOUND 7 8%

71%
SPIELTIEFE

Wie in modernen Zeiten
- die Luftiiberlegenheit
macht’'s

ten und Gebzuden versehen,
die Einheiten sind nun deut-
lich griofler — es wirkt sozu-
sagen  hineingezoomt®. Das
hat den Nachteil, daf} alles
etwas pixeliger aussieht, die
grafische Présentation kommt also reichlich kon-
ventionell daher und alles andere als aufregend.
Die Einheiten wirken mitunter — bei genauem
Hinsehen — etwas grobschlédchtig. Das System
der verbesserten Baueinheiten und Fabriken
wurde ebenfalls recycelt. Zu Anfang stehen nur

Schon stiirmen die Horden der Finsternis
gegen unsere Burgmauern - aber sie
haben keine Chance

einfache, wenig schlagkriftige Units zur Verfii-
gung, die andererseits auch nicht viele Ressour-
cen kosten. Die michtigsten Kdampfer der Stufe
drei entstehen in weiterentwickelten Gebduden.

Die Balance wurde aber verschoben, extreme
Massenschlachten dirften auch in Multiplayer-
gefechten weniger oft vorkommen als im Hi-
Tech-Weltraumkonflikt zwischen Arm und Core.
Bei der Kette der Entwicklungen und Gebiude
unterscheiden sich die vier Seiten ebenfalls —
manchmal werden Kampfer direkt vom Magier
erzeugt, in anderen Fillen benotigt Thr dazu spe-
zielle Gebdude. Habt Thr geniigend magische
Erfahrung und hochstrangige Priester erworben,
dann kommen Euch die Gétter Eures Kontinents
bzw Elementes zu Hilfe — allerdings nur, wenn
sie Lust haben. Dann jedoch, in diesen seltenen
Zufallsmomenten, hat der Feind iiberhaupt

Axtschwingende Henker und
Skeletthogenschiitzen erstiirmen die
Festung der ekelhaften Feinde

nichts zu lachen. Durch die ebenfalls vom Vor-
géinger {ibernommenen umfangreichen Befehls-
funktionen (Einheiten gruppieren, Wegpunkte,
Baureihenfolgen etc.) ist das Spiel komfortabel
zu bedienen. Sehr stimmungsvoll wirkt aufiler-
dem die reichlich mittelalterliche Musik, die das

Kampf- und Aufbaugeschehen
dezent untermalt.

Minimum: P 200, 32 MB RAM,
100 MB HD, 4 x CD, SVGA Grafik
Empfohlen: P 300, 64 MB RAM,
16 xCD

Von Cavedog kann man Qualitat erwar-

ten. Der Nachfolger zum gefeierten Echtzeitstra-
tegie-Dauerbrenner Total Annihilation weist nicht
nur eine Reihe von Ahnlichkeiten auf, sondern
bringt auch originelle Ideen, eine schliissige Hin-
tergrundstory, einfache Bedienung und eine
Menge Abwechslung. Sowohl in der Solo-Kam-
pagne als auch in Einzel- und Multiplayergefechten
wirken sich die Unterschiede zwischen den vier
Parteien deutlich aus. Warcraft-Spieler werden

Anzahl an Einheiten
pro Seite |aBt das Geschehen
ubersichtlich bleiben. Die Res-
sourcenwirtschaft mit nur einem Roh-
stoff - dem Mana - ist einfach zu kontrollieren.
Auch Einsteiger und Gelegenheitsspieler werden
mit TA: Kingdoms ihren Spall haben. Erfahrene
Spieler dagegen konnen sich in die Feinheiten und
Unterschiede vertiefen. Mir personlich hatte eine
verbesserte Grafik gefallen; die reduzierte Anzahl
der Einheiten nutzt auch eher dem Einsteiger.

sich auf Anhieb wohlfiihlen. Eine beschréankte

yE2AVY




G anz anders als im kiirzlich erschie-
nenen Jane's Fleet Command geht
es in SSIs Marine-Epos nicht um aktuel-
len Krieg zur See, sondern um die gute
(?) alte Zeit, in der noch heldenhaft mit
Artillerie und Torpedos, ohne Fern-
lenkraketen, Uberschalljets und Satel-
litenaufkldrung gekdmpft wurde. Der
gewaltige Verbrauch an meterdicken
Stahlpanzerplatten in den 40er Jahren
unseres Jahrhunderts erscheint hier in
neuem, dreidimensionalem Licht. Auf
Seiten der USA, des britischen Empire,
des japanischen Kaiser- oder deutschen
Reichs stecht Ihr als Befehlshaber einer

Flotte von GroBkampfschiffen in See. Unter
ca. 1000 verschiedenen Typen, die im Spiel ver-

treten sind, gruppie-
ren sich schnelle
Zerstorer, leichte
und schwere Kreu-
zer und die méch-
tigen Schlachtschif-
fe zu einzelnen Divi-
sionen, denen Ihr
historisch korrekt
Befehle gebt. Dabei
kann es durchaus
sein, daf} eine Divi-
sion aus nur einem
einzelnen  Schiff

besteht. Das Zielen Miindungsfeuer und
iibernehmen die (vir- Eimschliige sind als lohendes

tuellen) Kapitine, Feuer zu sehen
sie tun das nicht

www.ssionline.com

aus lohnen, der eigenen Zerstorerflottil-
le den Gebrauch der — relativ schwa-

einmal schlecht. In Tag- und Nachtgefechten

bestimmt Ihr Geschwindigkeit, Kurs und die

Wahl der eingesetzten Waffen. Je nach Lage  grafik

kann es sich z.B. in einem Nachtgefecht durch-

Fritz Effenberger

Beachtlich, was SSI da wieder vom Sta-

pel gelassen hat. Zwar dauert es eine Weile, bis
der Spieler sich in die Rolle des Flottenadmirals
eingefunden hat, dann allerdings stellt sich anhal-
tender SpielspaB ein. Die Hirden auf dem Weg
zum Kapitanspatent werden vor allem vom Inter-
face aufgestellt, das leider weder intuitiv noch
{ibersichtlich zu bedienen ist. Ihr mit Euch in der
Regel langwierig einen mausklickintensiven Pfad
durch die verschiedenen Meniis bahnen - oder
ztigig die Tastaturbefehle erlernen. Nur wenn die

Wasserfontinen schieBen hoch, wenn eine Salve
schwerer Geschosse einschligt

chen — Bordartillerie zu ver-
wehren, bis das anvisierte
feindliche GroSkampfschiff in
Torpedoreichweite ist. So kénnt
Thr auch ohne den Einsatz von
40-Zentimeter-Geschiitzen der
Bismarck, dem Stolz der deut-
schen Reichsmarine, beim ele-
ganten Sinken zusehen. Durch
die Kampagnen der vier seekriegfiihren-
den Hauptnationen, zahlreichen Einzel-
szenarien und einem variantenfreudigen
Schlachtengenerator geht auch die Muni-
tion (der Langzeitspielspafl) nicht so
schnell aus. Im Multiplayergefecht teilen
sich bis zu vier Bildschirmadmirale die
verschiedenen Divisionen des jeweiligen
Szenarios. fe

Minimum: P 200, 64 MB RAM, 175 MB HD, 4 x CD, 4MB

Empfohlen: P 266, 8 x CD, 8 MB Grafik mit 3D-Karte

GUT

einzelnen, zur Verfligung stehenden
Funktionen auch genutzt werden, ist ein klarer
Sieg zur See in Sichtweite. Fiir einen erfahrenen
Bildschirmadmiral halt Fighting Steel langanhal-
tenden SpielspaB bereit. Zahlreiche Missionen,
unzihlige Schiffstypen und ein flexibler Schlach-
tengenerator fiihren zu immer neuen Herausfor-
derungen. Flottere Bedienbarkeit im Verbund mit
einer aktualisierten Grafik, die trotz 3D-Karte eher

S Erbitterte See-

gefechte mit den
grof3ten
Schlachtschiffen
der Marine-
Historie - SSI
gibt Geschichts-
unterricht

Auf dem strategischen Bild-
schirm lassen sich Waffen-
reichweiten, Rauchfahnen
und der BeschuB8 beider
Seiten darstellen

Name .......... Fighting Steel
L Strategie
Hersteller ............. SSITLC
Schwierigkeit ....... einstellbar
Pl i ca. 90 Mark
Steuerung ...... Maus, Tastatur
Gplel - oo deutsch

L e R deutsch
Multiplayer ......bis 4, TCP, IPX

im unteren Mittelfeld des momentan Maglichen |

rangiert, hatten dem Spiel ein ,Super” beschert.

GRAFIK

SOUND

65%

SPIELTIEFE




angriffslustigen
Kampfmaschinen
sind wieder da!

Raketen- und Granatwerfer
sind willkommende Mittel im
Fernkampf

Taktisch klug nimmt dieser
Gear den Gegner mit
Granaten unter Beschul3

www.activision.com

Heavy

Soldaten

Dieser Konvoi wird seinen Zielort nie erreichen

D ie Geschichte ist kurz erzihlt. Terra Nova,
einst Kolonie der Erdregierung, steht erneut
im Mittelpunkt des Interesses. Die mittlerweile
unabhingigen Bewohner des Planeten wollen
natiirlich ihre Freiheit wahren. Ein Krieg steht
bevor und die Menschen von der alten Heimat
fahren auch sofort starke Geschiitze auf. Eine
Antimateriebombe wird im Herzen der Metropo-
le Piece River plaziert. Eine Sekunde spéter erin-
nern nur noch Triitmmer an die riesige Stadt.
Trotz verheerender Verluste an Material und
Leben lassen sich die Bewohner Terra Novas kei-
nesfalls einschiichtern. Flugs wird ein spezielles
Einsatzkommando aufgestellt, um den Feind
endgiiltig zuriickzudriangen. Thr schliipft in die
Rolle das kommandierenden Offiziers und spielt
entsprechend der Position eine Schliisselrolle in
dem Freiheitskampf.

In der futuristischen Welt von
Heavy Gear 2 kommen auch weiter-
hin Soldaten zum Einsatz, lediglich
deren Arbeitskleidung hat sich total
veridndert. Spezielle Roboter, etwa
drei Meter grof}, dienen als Kriegs-
gerit. Diese Modelle unterscheiden
sich in etlichen Punkten von der

Fliisse bieten olt die einzige

geschickt zu
umgehen

Konkurrenz aus der Battletech-Reihe. Durch die
geringeren Abmessungen sind sie wesentlich
schneller, wendiger und lassen sich dadurch bes-
ser mandvrieren. Es gibt zwei Forthewegungs-
miglichkeiten. Zum einen kinnen die zweibeini-
gen Gears sich normal per pedes bewegen, doch
spezielle, an den FiiBen montierte Antriebsrider,
erhohen die Geschwindigkeit drastisch, was
allerdings auf Kosten der Wendigkeit geht. Wei-
terer grofler Unterschied zu den riesigen Mechs
sind die nicht fest montierten Waffen. Eure
Gears verfiigen iiber voll funktionsfihige Hénde,
mit denen Thr Waffen wechseln, ablegen und
auch aufnehmen konnt. Sehr praktisch, wenn die
Waffe eines erlegten Feindes im Sand liegt und
Euch selbst die Munition ausgegangen ist. Die
Steuerung ist frei konfigurierbar, wobei das Pro-

M T—
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in Stahl

gramm bei Doppelbe-
legung einer Taste
sofort warnt. Joy-
stick und Maus

lassen sich in

Kombination mit
der Tastatur verwen-
den. Wir empfehlen
Euch zur Steuerung
des Torso allerdings die
Maus. Mit ihr lassen
sich die Gegner besser
anvisieren. Ein genaues
Zielen mittels Joystick
ist bei der Geschwindig-
keit der Gefechte ein

frustrierendes Unter-
fangen. Wichtig: Der
Torso laft sich
unabhéngig von

jedoch ebenso spiat =
bemerkt. Der akti-
ve Modus hingegen
erlaubt auch Einblicke in die Ge-
lindeformationen des Ge-
bietes. So lassen
sich Schluchten
und  Hiigel-
" ketten schneller
erkennen und
entsprechende
Vorgehensweisen
im voraus planen.
Uber den Zustand
samtlicher ver-
A fiigharer Waf-
fensysteme
inklusive vor-
handener Munition werdet
Ihr rechts oben im Bild infor-
miert. Einer der wichtigsten

\\

Bei bestem Wetter geht es
an die Front zum Spielen

Der Feind friert, wir machen ihm ein Feuer

der jeweiligen Laufrichtung drehen. Gerade Fans
der Action-Shooter werden sich deshalb an die
neuen Bewegungs- und SchuBimiglichkeiten
gewOhnen miissen.

Hightech

Trotz geringerer Abmessungen
Kampfroboter mit jeder Menge Technik aus-
gestattet, die das Leben des Soldaten erleichtern
soll. Das HUD (Head-Up-Display) versorgt Euch
mit allen nétigen Informationen. Der eingebaute
Radar kennt zwei Modi. Bei passiver Funktion
entdeckt Ihr Feinde spiter, werdet von denen

2AYS

sind die

Fihigkeiten Eures Gears ist
A der Stealth-Status. Er sagt
Euch, wie schnell Ihr von
Feinden entdeckt werden
kénnt. Ein Balken, rechts
unten im HUD positioniert,
informiert Euch fortwdhrend
ilber die Gefahr, erkannt zu
werden. Abhingig ist die
Stealth-Funktion von verschie-

—

denen Faktoren. Sitzen oder
Liegen erhéht die Chance,
unentdeckt zu bleiben. Auch
konnen Zusétze wie Storsender
in den Gear eingebaut werden,
um den Feinden das Leben zu

Der ZusammenstoB in dieser
Schiucht endet mit
gemiitlichen Lagerfeuern

Die taktische Karte ist sehr oft |
und solite genutzt werden



Eis, in trostlosen Wiisten oder Mond-
regionen — gekdmpft wird iiberall.
Einige Auftridge entfithren Euch
sogar ins All. Gefechte an der Auflen-
wand eines riesigen Raumschiffes
sehen nicht nur imposant aus, auch
die Steuerung mittels Schubdiisen ist
eine Herausfoderung fiir jeden Gear-
Piloten. Das Flug- bzw. Schwebever-
halten wurde dabei akkurat umge-
setzt. Der Soundtrack pafit hervor-
ragend zur Geschichte und zum futu-
ristischen Hintergrund. Die Syn-
chronstimmen hingegen verlieren im
direkten Vergleich zu den amerikani-
schen Originalen und wirken oft
unmotiviert.

Zwischensequenzen wie Er hiitte besser zu Hause bleiben sollen
diese fiigen sich nahtlos ins
Geschehen ein erschweren. Bei einigen Missionen
ist es lebensnotwendig, nicht zu frith
erkannt zu werden. Das beliebte
Zusammenbauen eines Gears wird
zu einer lebenswichtige Notwendig-

keit vor den Missionen.

Der Roboter Marke
Eigenbau

Niemand ist auf Dauer mit dem Gear
,von der Stange“ zufrieden. Im spéte-
ren Verlauf der Kampagne ist ein
Anpassen des Gefihrts an die Mis-
sionsziele unabdingbar. Im Labor
diirft Thr nach Lust und Laune
herumexperimentieren. Zur Auswahl

| PRNZERUNG
L

Knieend hinter einem Hiigel STEHEN
GESCIW,

20
warten wir auf den

ahnungslosen Konvoi Kimpfe im All sind eine besondere Herausforderung

stehen dabei eine Vielzahl von Waffensystemen,

sen sich einhauen. Wenn auch die Diisen keinen
Flug wie im ,Mech“-Universum ermdglichen, hel-
fen sie jedoch, Hindernisse durch einen gekonnten
Sprung zu iiberwinden. Die Sprunghéhe héngt

Neben der Kampagne

Nk 0 ) Heavy Gear 2 die sich nicht nur in der Durchschlagskraft, son-  Wer mal wenig Zeit hat kann sich an einer der
Genre .................. Action dern auch in der Reichweite unterscheiden. Auch historischen Missionen“ versuchen oder die
Hersteller ............ Activision 1en s : ; = ; :

Schwierigheit ............ Boak niitzliche Helfersysteme wie Backup-Sensoren, Instant-Action wihlen. Gerade sie bringt auf-
Riale . vl ca. 100 DM Lebenserhaltungssysteme oder gar Jetpacks las-  grund der Optionen in Hinblick auf Gegner-

stirke und -anzahl sowie der Auswahl diverser
Geldndetypen viel Abwechslung. Um sich mit
Freunden zu schlagen stehen die typischen Modi
wie Deatchmatch, Team-Gefechte oder ,,Capture

dabei natiirlich vom Gewicht des Gears ab. the Flag“-Varianten zur Verfiigung. Bis zu zehn
menschliche Kontrahenten konnen einander
zeigen, wer der beste Gear-Pilot ist. mw
ch fiihrt Euch der Krieg gegen die ehe-
en Herrscher von der Erde durch unter-  Minimum: P 233, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger

Maximaum: PIl/300, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger

mal etwas Ubermotiviert das Feuer

ohne direkten Befehl eroffnen. Leider steigt der

SPIELSPASS
SOLO MULTI

So schnell kann es gehen. Mechwarrior
wird bereits nach kurzer Zeit vom Thron gestoRBen.

8 90 8 5 0 Heavy Gear 2 schafft es, dem Konkurrenten gleich  Schwierigkeitsgrad schnell an und Veteranen der
/0 /u in mehreren Disziplinen den Rang abzulaufen. Da  Mech-Kriege missen sich zunachst an die
wire zum einen die Prasentation. Es gibt wesent-  Geschwindigkeit der Gefechte gewdhnen. Bei der

82% lich mehr unterschiedliche Geldndearten, und die  Synchronisation hatte sich Activision mehr Miihe

GRAFIK abwechslungsreichen Missionen lassen keine  geben kdnnen. Die Dialoge wirken oft mehr als
SOUND 80% Langweile aufkommen. Besonders die Auftrdge  gestellt. Trotz der paar Mangel ist Heavy Gear 2

im Moment mein personlicher Favorit. Fiir Kau-
fer des ersten Teils ist der Nachfolger eh eine
Selbstverstandlichkeit.

im All sind eine echte Herausforderung. Die Kl der
eigenen Teamkameraden kann sich ebenfalls
sehen lassen, auch wenn die Kameraden manch-

80%
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te Teil von Need
for Speed ist da.
Aber gibts auch
was Neues?

aerfirs et
-

Hier kénnt lhr einstellen, in
welchem Renn-Modus lhr
Euch messen wollit...

Sl eening
-

Hler kénnt lhr Eurer Kiste
den letzten Schiiff geben...

Rechner ein CD-ROM gefun-

ie habe ich mich auf dieses Spiel gefreut!
Da ich alle drei Vorgénger schon bis zum
Abwinken gespielt habe, konnte ich Teil vier
kaum erwarten. Die Demo gab ja schon einen
tiefen Einblick, welche tollen Effekte da auf uns
zukommen. Vom Feuerwerk am Himmel bis hin
zum Super-Lichtkegel der Fahrzeug-Schein-
werfer war alles sehr vielversprechend.

Obwohl die Anforderungen auf der Schachtel der
Verkaufsversion gar nicht so ,schlimm® aus-
sehen, gibt’s jede Menge Probleme. Ist ndmlich
ein Rechner nicht genau so konfiguriert, wie EA
sich das vorstellt, kracht’s! Schon auf der Schach-
tel wird darauf hingewiesen, dal fiir Grafik- und
Soundkarten die neuesten, zu DirectX 6.1 kom-
patiblen Treiber vorhanden sein miissen. Der
Spieler mochte sich diese bitte aus dem Internet
vom jeweiligen Hersteller besorgen. Schade fiir
den, der keinen Internet-Zugang hat (solls ja
auch noch geben!). Sind die neuen Treiber dann
nicht DirectX-zertifiziert, kommt die nichste
Fehlermeldung. Bei einem der Testrechner
(AMD-K6-11/300, 256 MByte RAM) sind zum
Beispiel eine NoName-Voodoo-II- und eine ein-
fache Terratec Soundkarte installiert. Okay —
auf diesem Rechner gibt’s halt kein ,Need for
Speed 4“! Voodoo- und Soundkarte bzw. deren
Treiber werden genausowenig akzeptiert wie alle
CD-ROM-Laufwerke, die schneller als 4-fach-
Speed (!) laufen — der Hardwaretest sagt dazu
nur: ,nicht gefunden®! Das Spiel funktioniert
allerdings trotzdem!?

Sogar unser bester Arbeits-Rechner (P-II11-500,
384 MByte RAM, Voodoo3-3000 mit 16 MByte,
40-fach CD-ROM) erfiillt die Hardwareanforde-
rungen laut EAs Hardware-Test nicht. Das
CD-ROM wird nicht erkannt
(lduft aber), die Voodoo-Trei-
ber seien zu alt und nicht
durch Microsoft zertifiziert
usw. Ubrigens wurde auf kei-
nem der vier ausprobierten

Naja, nach einigen Trei-

an sich ja gewohnen.
also los zur ersten Fahrt!
chon erwihnt, versprach

www.ea.com

d for Speed 4

rennend

die Demo einige grafische Leckerbissen. Und
tatséchlich — die Landschaft ist realistischer denn
je. Die Grafik ist sehr fliissig und weich in den
Ubergéngen. Jede Strecke (alle sind grundver-
schieden) hat nun ihren eigenen Reiz. Zumal man
jetzt auch endlich in Europa, sprich in Deutsch-
land, die ,Sau rauslassen kann. Man fiihrt durch
enge Straflen in lédndlicher Idylle, iiber Holz-
briicken, die unseren ,fahrbaren Untersatz® so
richtig durchschiitteln — wie schon im dritten Teil
allerdings enorm tibertrieben. Grifite Vorsicht ist
hier bei Force-Feedback-Lenkriadern geboten,
falls eine volle Kaffeetasse auf dem Tisch stehen
sollte, denn das gibt meist "‘ne Sauerei! Die nich-
ste deutliche Verbesserung ist die Fahrphysik der
einzelnen neuen Luxus-Autos, zu denen auch der
extrem schnelle Mercedes CLK 600 zihlt. Zum
einen reagiert jeder Wagen tatséchlich anders,
zum anderen neigen sich die Cockpits bei Kur-
venfahrten entsprechend zur Geschwindigkeit.
Allerdings ist es mir ein Riitsel, was sich EA bei
der grafischen Darstellung der Cockpits gedacht
hat — die Qualitét ist aus heutiger Sicht die rein-
ste Zumutung! Sie bewegt sich auf einem Niveau,
das wir bestenfalls von Spielen, die schon einige
Jiahrchen her sind, kennen. Weder die Armaturen
noch das Interieur der Wagen kénnen mit dem
dritten Teil mithalten: Ecken, ,Sidgezahn“-Kan-
ten, Klotzgrafik und wenig attraktive Instrumen-
te selbst bei 1024x768 — peinlich, EA! Andere
Rennspiele (Viper Racing von Sierra) zeigen doch
schon lange, was moglich ist, erst recht, wenn fiir
die Vollinstallation weit iiber 300 MByte
gebraucht werden. Wer nur in Auflenansicht
fihrt, hat’s da etwas besser. Hier wurde mehr auf
die Grafik geachtet und auch das Niveau des Vor-

Das ist eines der Cockpits: schlimmer als in NfS 2!

V2AYS
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gingers erreicht und in einigen Fillen sogar
tibertroffen.

Ein deutlicher Fortschritt gegeniiber dem Vor-
ginger ist das Gefiihl der Geschwindigkeit, wel-
ches stark verbessert wurde. Aber auch hier kann
leider die Freude getriibt werden, wenn der Rech-
ner wihrend der Fahrt von der CD ,nachladen”
muB. Benutzt man-ein Billig-CD-ROM mit einer
nicht ganz so tollen Fehler-Korrektur, kann es
sogar passieren, daB sich der ganze Rechner auf-
hingt. Dafiir verantwortlich ist der ausgefeilte
Kopierschutz der CD, der u.a. aus ,fehlerhaften”
Blocken besteht, die ein Duplizieren der Scheibe
wirkungsvoll verhindern. Das ist ja villig okay,
aber diese Blécke konnen auch bei neueren
CD-ROM-Laufwerken nicht immer korrigiert
werden, so dal das Spiel abstiirzt. Das grifite
Argernis aber ist, da} dieses ,Nachladen® auch
trotz Vollinstallation (iiber 300 MByte!!) und
128 MByte RAM erfolgt — auch bei abgeschal-
teter Musik! Das fiihrt sogar bei schnellen Rech-
nern (SCSI-Platten, P-11/300) zu kurzzeitigem,
heftigem Ruckeln.

Am Spielgeschehen wurde kaum etwas geéndert.
Neu ist lediglich der Karriere-Modus, bei dem
man seine Gegner besiegen mufi, um virtuelle
Preisgelder zu gewinnen. Damit wird dann ein

Nicht einfach zu bewerten, was EA

uns mit ,Need For Speed 4 - Brennender
Asphalt” vorsetzt! Es gibt einige Verbesse-
rungen, einen neuen Karriere-Modus, aber auch
Riickschritte zu Need for Speed 3. Cockpit-Optik
und -Sound lassen den dritten Teil wieder her-
beiwiinschen! Von auBen haben die Autos wie
auch die Landschaft dagegen ein optisches
LLifting” hinter sich. Das wird dann - zumindest
in der deutschen Version - durch die Sandkasten-
Spriche der ,Plastikmannchen”-Polizei, die die

Jaja, der stiidtische Nahverkehr...

neuer Wagen gekauft, wenn’s dazu reicht. Alle
anderen Funktionen sind nahezu unveréndert. Im
Verfolgungs-Modus gibt’s nach wie vor Verhaf-
tungen. Nur, daf} die Spriiche der bewegungslos
dastehenden ,Plastikménnchen“-Polizisten den
dritten Teil an Einfallslosigkeit bei weitem tiber-
bieten. Hat man die maximale Anzahl Strafzettel
(im Modus ,Classic“ sind’s drei, bei der ,Flucht®
einer) kassiert, erscheint ein Bildschirm, auf dem
der Spieler aufgefordert wird: ,zum Fortfahren die
Leertaste driicken“. So kommt man ohne viel
Neustarterei des Spiels in ein neues Rennen — ein
Vorzug gegeniiber NfS 3.

Viele Schwierigkeiten im Hardware- und Treiber-
bereich machen zwar die erste Freude kaputt,
aber ich will nicht verschweigen, daf} sich auf
Systemen, die den hohen Anforderungen des
Spiels gerecht werden, der Spielspafi schon nach
einigen Metern Fahrt einstellt. tz

Minimum: P200, 32 MB RAM, 100 MByte Harddisk, 4 x
CD, 2 MByte Grafik-Karte

Einfallslosigkeit des Vorgéngers weit
{ibertreffen, wieder zunichte gemacht. Was die
Fahrphysik angeht, wurde eine Top-Leistung voll-
bracht. Die Geschwindigkeit ist jetzt real nach-
vollziehbar. Fazit: Der Hardcore-Raser, dem es
nur um Geschwindigkeit geht, wird sich freuen,
aber echte ,Need for Speed”-Freaks werden
wohl ab und zu die ,Need for Speed 3"-CD aus
dem Schrank holen, um sich an der Realitat
der Cockpits und des Sounds im Auto-Inneren
zu erfreuen...
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Welcher Bolide darf's denn

sein? Vielleicht ein Cop?

Lagen da irgendwo

wKrihenfiiBe"?

Name: ..... Need For Speed 4 -
........... Brennender Asphalt
Genre: ........... Autorennspiel
Hersteller: ....... Electronic Arts
Schwierigkeit: .mittel bis schwer
PRl e ca. 90 DM
Spl S e w18
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Mistmoore -
ein verfluchter
Ort des Bosen,
der schon viele
Abenteurer das
Leben gekostet
hat...

Viele Gegner in Mistmoore
beherrschen die Magie und
sind somit ernstzunehmende
Gegner

-
Selbst Dunkelelfen mit
klerikalen Fahigkeiten wurden
bereits gesichtet

Nur selten
besteht die
Maglichkeit,
gegen einen
Dunkelelfen zu
kimpfen

B

"'ﬁ

E s war um die Mittagszeit, als die kleine Grup-
pe Abenteurer das von vielen gefiirchtete
Geldnde betrat. Es lag eine unnatiirliche Stille
iiber dem Ort, der jedem Besucher Angst ein-
floite. Vieles wurde iiber Mistmoore erzihlt.
Grausame Vampire sollten ihr Unwesen treiben
und machtvolle Zauberer seien befiihigt, sich des
Willens ihrer Gegner zu beméchtigen. Was die
Freunde dennoch hierher fiithrte, waren die Dun-
kelelfen, die diesen Ort bewachten. Ausgerechnet
auf dem Kontinent, der seit jeher den Hoch- und
Waldelfen als Heimat diente, hatten es diese ver-
abscheuungswiirdigen Gestalten geschafft, sich
festzusetzen. Doch obwohl ihre Anwesenheit kei-
nesfalls geduldet werden durfte,
hatten sich bisher nur wenige
getraut, dem Bisen die Stirn zu bie-
ten. Denn die Kunde von vielen
gefallenen Helden, die die Kraft der
Waldelfen unterschiitzt hatten, ver-
unsicherte viele.
»Wo sind nun die kleinen Elfies?”
Mujab kniff miirrisch die Augen
zusammen und verzog das Gesicht.
Die unwirsche Art der Zwerge pack-
te ithn wieder einmal. Obwohl Elfen
und seinesgleichen aufgrund der
G langen Geschichte der Konflikte
mchii unbedmgt Freunde waren, hatten er und

Salnydaru es geschafft, eine besondere Form der

~ Partnerschaft im Kampf gegen das Bise zu ent-

ickeln. Sie erkannten vor langer Zeit die gegen-

www.evergquest.com
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Geschichten
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mochten sich beide und retteten sich schon oft ge-
genseitig das Leben — aber sich selbst oder ande-
ren wiirden sie das nie eingestehen. Im Gegenteil:
Sie lieflen keine Gelegenheit aus, dem anderen die
Grenzen und Schwichen aufzuzeigen. AuBenste-
henden war es oft ein Ritsel, wie dieses ungleiche
Paar dennoch zusammenarbeiten konnte.

»3ei still und mach sie nicht unnétig auf uns auf-
merksam® tadelte Salnydaru ihren kleinen Beglei-
ter. Lasya stand nervos zwischen den beiden und
knetete ihre Unterlippe. Bis heute verstand sie das
ungewohnliche Verhiltnis der beiden nicht und
konnte nur selten die Situation einschitzen.

LHarr harr! Brell wird auch Dich schiitzen meine
angstliche Begleiterin!“ lachte der Zwerg lauthals
und schritt voran. Kopfschiittelnd und demon-
strativ seufzend folgte die Hochelfin und murmel-
te dabei etwas in ihrer Muttersprache. Im Gegen-
satz zu Mujab vermochte Lasya diese Worte zu
verstehen und mufite kichern. Ihm war klar, daB§

m
-
»
™
-
-
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Einer der wenigen Momente, in denen nur
ein Feind zu bekimpfen ist



gquest

aus Norrath

seine Freundin wieder einmal etwas
Niedertrichtiges iiber Zwerge losge-
lassen hatte. Normalerweise war dies
der Beginn einer der hitzigen Debat-
ten, die er so liebte. Doch hier war
keine Zeit fiir Diskussionen und so
beschlof} er widerwillig, es zu ignorieren. g
JDort!“ Mujab zeigte auf drei Gestalten, die
einige Meter entfernt an einem kleinen Teich
standen. Dunkelelfen!

Lasya legte den Bogen an und nahm den am
néichsten stehenden ins Visier. ,Bin bereit.“ Nun
ging alles sehr schnell. Die Hochelfin und der
Zwerg sprachen Wurzelzauber aus, wihrend
Lasya ihren Pfeil abschoB, der mit gewohnter
Sicherheit sein Ziel traf. Die Dunkelelfin schrie
von dem Schmerz iiberrascht auf, und rannte auf
die Waldelfin zu, nicht bemerkend, das ihre
Kameraden durch die Zauber regungslos dastan-
den. Es hat wieder einmal funktioniert. Mujab
konzentrierte sich bereits auf den néchsten
Spruch. Gerade als die Gegnerin zum Schlag ge-
gen Lasya ausholen wollte, wurde sie von der
Magie erwischt und stand nur noch als schutz-
loses Ziel benommen vor ihr. Den Rest wiirden die
anderen beiden machen. Der Zwerg setzte sich hin
und beobachtete die Gegner, die hilflos mit an-
sehen muBten, wie ihre dunkle Freundin von
Lasya regelrecht auseinander genommen wurde.
Wieder und wieder hieb sie mit ihren Axten auf

sie ein und fiigte der Dunkelelfin schwere Wun-
den zu, wihrend Salnydaru gezielt ihre Zauber
einsetzte. Der Kampf war schnell vorbei und leb-

los sackte die Kriegerin vor den drei Freunden
zusammen. ,Harr! Das war gute Arbeit, nur viel
zu leicht. Ich sags ja immer. Elfen werden unter-
schitzt.“ Mujab grinste und wartete auf eine
Reaktion, die jedoch ausblieb. Die anderen beiden
Dunkelelferi hatten sich befreien kénnen und
stiirmten auf die Hochelfin zu. Salnydaru grinste
bise und schien keine Anstalten zu machen, hin-
ter der Waldelfin Schutz zu suchen. ,Kommt nur!*

AV

zischte sie. Wenige Meter bevor ihre Gegner sie
erreichten, begann sie sich zu konzen-
trieren. Thre Hiinde beschrieben die
mystischen Formeln in der Luft.
Genau in dem Augenblick als die
Dunkelelfen sie erreichten, schossen
meterhohe Flammen um Salnydaru
aus dem Boden. Beide Gegner stohn-
ten vor Schmerz und Uberraschung
auf. Es roch nach verbranntem
Fleisch. Noch bevor das Feuer ver-
losch, sprach die Hochelfin erneut den
Zauber aus, wihrend die beiden Dunkelelfen,
durch ihren HaB geleitet, auf sie einschlugen.
Obwohl mehrmals getroffen, schien sich Salny-
daru nicht aus ihrer Konzentration bringen zu
lassen. Ihr Zorn gegen diesen uralten Feind beflii-
gelte sie, und abermals waren die Kidmpfenden
von dem magischen Feuer umgeben. Die Hochel-
fin schien in den Flammen zu baden. Lichelnd
legte sie den Kopf zur Seite, um die Liebkosungen
des Feuers zu genieBen, wihrend es den beiden
Dunkelelfen schwere Wunden zufiigte. Mujab hat-
te bereits einen der Kontrahenten mit dem Wur-
zelzauber belegt, so daB} dieser sich nicht mehr
zuriickziehen konnte. Wihrend Lasya auf ihn ein-
schlug, zog sich die Hochelfin mit dem anderen
Gegner zuriick. Mujab sprach erneut den Zauber
aus und Salnydaru, nun aus der Reichweite der
Waffen, grinste zufrieden. ,Gebt ihnen den Rest!*
Sie lieR sich nieder und begann zu meditieren, um
ihre Krifte aufzufrischen. Mujab lieB sich das
nicht zweimal sagen und eilte zu Lasya.
sam hatten sie leichtes Spiel. Ihren unablé
Attacken hatten die geschwichten Dunkele
nichts mehr entgegenzusetzen. Die erste Schlacl
war geschlagen und der Sieg auf seiten der
Freunde. Der Zwerg machte sich daran, seine
rikale Arbeit zu verrichten und versorgtée:
Wunden seiner Begleiterinnen. SirE

Barden sind sehr niitzliche
Mitstreiter

Nach der Schilacht:
Die Dunkeleifen wurden
vernichtend geschlagen




unter Qe\;mos bis
zu den
Gnollhohlen von
Blackburrow...

Drosco in seiner ganzen
HiBlichkeit

Wichtige
Koordinaten in
den Agueducts

1)863, 160: Ausgang zum Teich
vor der Crow-Kneipe
2) 928, 108: Hier in den
Kanal hiipfen, um zu 1)
zu kommen
3) 1000, -51: Ausgang zur Ge-
heimtiir in der Stadtmauer
4) 628, -22: lllusionswand zum
Schmuggler-Level
5) 367, -142: Hier sind die
Schmuggler-Rédume
" 6) 688, 60: Haifischbecken
(unten)
7) 663, 89: Fallboden zum Hai-
fischbecken (VORSICHT!)
8) 666, 18: Fallboden zum Hai-
fischbecken (VORSICHT!)

Falle (Geheimttir)

9) 720, 60: Vermeidet Haifisch- [ i

In der Necromancer-Gilde

QEYNOS AQUEDUCTS

In der Kanalisation von Qeynos finden selbst
gestandene Helden Ecken, die sie besser nicht
besuchen sollten. Das Areal zieht sich in nord-
siidlicher Richtung und bildet ein extrem un-
tibersichtliches Gewirr aus Géngen und Kanilen.
Betreten lassen sich die Aqueducts im Tauch-
verfahren: Markante Stellen wiren etwa der
Teich hinter der Crow-Kneipe in
North bzw. der Graben in South
Qeynos, den man iiberqueren
mul, um zur Bank zu gelangen.
Ein weiterer Eingang ist in der
Stadtmauer selbst verborgen:
Ostlich vom Stadttor gibt es eine
Stelle, wo die Mauer nur aus
einer Illusionswand besteht.

Die grifite Gefahr liegt im Osten.
Wer hier durch eine der Geheim-
tiiren stolpert, gerdt in das
Gebiet der Blood Sabers — was
nur ein anderer Name fiir die
Gilden der Necromancer und Shadow Knights
ist. Diese auch iiber die Arena erreichbare Zone
ist stark bewacht. Wer das Gliick hatte, dieses
Territorium zu betreten, ohne gleich erschlagen
zu werden, sollte sein Schicksal nicht heraus-
fordern und stattdessen heimlich, still und leise
umkehren...

. Ansonsten laufen in den Aqueducts die iiblichen
iniedg_r— und mittelstufigen Monster herum, so

afl Charaktere ab Level 4 hier durchaus auf die
hen kiinnen, wenn sie bestimmte Punkte
den: Erstens wiire da das zentrale Areal,

Ein Froglok aus dem siidlichen
Teil der Aqueducts

www.everquest.com
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wo ein Skelett namens Drosco (etwa
Level 7-9) sein Unwesen treibt.
Zweitens ist der tiefer gelegene
Schmuggler-Level zu nennen (Zu-
gang im Norden) und drittens natir-
lich die bise Falle mit dem Haifisch-
becken (ebenfalls im Norden). Inte-
ressant fiir Helden knapp unter
Level 10 sind noch die Brutstellen
der Frogloks und Piranhas.

An den Lagerfeuern erzihlt man
sich Geriichte iiber weitere und tie-
fere Etagen, die von einem bosar-
tigen Zauberer enormer Stirke
bewohnt sein sollen. Unser Druide
Kapaun hat trotz intensiver Suche
abgesehen vom Schmuggler-Unter-
geschofl im Norden keine Abstiege in die Tiefe
gefunden. Aber er gibt diese unbestitigten
Geschichten mit einem wohligen Schauder wei-
ter — vielleicht ist ja doch was dran...

BLACKBURROW
Von Qeynos aus gesehen liegt der Zugang zu
Blackburrow im Nordosten von Qeynos Hills. Ein
hundekopféhnliches Portal
fiihrt in diese dunkle,
verzweigte und sehr un-
iibersichtliche Hahle,
die vor allem von Gnol-
len bewohnt wird. Aber
auch Giants Snakes
treiben sich hier herum,
und es wurden sogar
vereinzelt Grizzlys ge-
sichtet. Wer Blackbur-
row betritt, landet zu-
néchst in einem engen,
nach oben offenen Kes-
sel, der sich als Trainings-Studio fiir Charaktere
ab Level 6 oder 7 eignet. Die tiefer in den Berg
gegrabenen Kavernen erfordern natiirlich stirke-
re Helden. Blackburrow ist ein ideales Gebiet fiir |
Spieler, die auf viel Beute aus sind, birgt aller-
dings betrichtliche Risiken. Beriichtigt dafiir, der
wohl traingefihrdetste Dungeon iiberhaupt zu
sein, ist BB, wie die Spieler das Verlie§} in Kurz-
form nennen, insbesondere fiir Solisten ein heifles
Pflaster. Allzu leicht wird man von der halben
Gnoll-Armee an einer Stelle tiberfallen, die gera-
de eben noch sicher schien.

yiAY
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nungslose Abenteurer

Feste Spielergruppen, haben hier schon eher
Chancen, andererseits ist gerade diese Zusam-
menarbeit in BB wegen der erwihnten Uniiber-
sichtlichkeit besonders schwierig. Wenn fiir
Parties allgemein zu beachten ist, dafi sie diszi-

plinierte Spieler sowie eine
straffe Fiihrung benétigen,
dann gilt das hier erst recht.
Zum Gliick gibt es mit ,/fol-
low* neuerdings ein Kom-
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Auf dem obersten Level von BB: Ein
Gnoll ist zur Hilfte von einem Feuerball

erfalit

Zu den dramatischsten Ereig-
nissen im Leben eines EQ-
Abenteurers gehort es, von
einem seiner zahlreichen Fein-
de erschlagen zu werden. Unter
normalen Umstdnden halten
sich die Auswirkungen noch in
Grenzen: Man wird am Start-
Fpunkt wiedergeboren, sucht
seine sterblichen Uberreste auf,
pliindert die dort noch befind-
liche Ausriistung und ist bis auf
einen gewissen Verlust an
Experience (der kiirzlich auch
noch reduziert wurde) wieder
ganz der Alte.

Oft aber ist es eben nicht so
einfach. Da wird man z.B. mit-
ten in der Wildnis hinterriicks
von einem U(bermachtigen
Gegner angegriffen und hat lei-
der keine genaue Vorstellung
vom momentanen Aufenthalt-
'sort. Nun, wer noch die Zeit
hat, erhalt durch das Eintippen
des Kommandos ,/loc” einen
exakten Koordinatenpunkt, den
er spater dann in Ruhe wieder

mando, mit dem man sich
automatisch an andere Cha-
raktere anhingen kann.
Wichtig wiren noch zwei

232000409

Dinge: Im obersten Level
von BB befindet sich links
vom Eingang ein hohler
Baum. Wer dort hineingeht,
fillt durch einen Illusions-
boden in ein Wasserbecken,
das sich mitten im Herzen BBs befindet — beson-
ders fiir ,jiingere“ Charaktere eine bise Sache.
Zweitens fithrt einer der Ginge auf dem oberen
Stockwerk mitten durch das Gebirge nach Ever-

frost, dem Jagdrevier der Barbaren.

Ich bin tot! Was nun?

aufsuchen kann. Schlagt auch
das fehl, darf man immer noch
Ranger, Barden oder Necro-
mancer um Hilfe bitten - die
sind namlich in der Lage, Kor-
per auch aus groRerer Entfer-
nung zu lokalisieren.

Manchmal weil3 man zwar, wo
die Leiche liegt, kann sie aber
trotzdem nicht erreichen, weil
sie sich an einer unzugang-
lichen oder gefahrlichen Stelle
befindet. Gute Beispiele fiir
diese Situation waren das
Oger-Dorf in Western Karana
oder die Falle im hohlen Baum
auf dem obersten Level von
Blackburrow. Manchmal reicht

Kapaun

Zalthos geht es wie-
der gut - seine Lei-
che lag unerreich-
bar bei den Ogern
in Western Karana,
und er mute
Kapauns magische
Hilfe in Anspruch
nehmen...

es dann schon, wenn man sich
in Sichtweite begibt und den
Befehl ,/corpse” eingibt — der
teleportiert alles, was von Euch
ubrig ist, direkt vor Eure Fiil3e.
In schwierigeren Fallen ware
stattdessen wohl die Hilfe eines
befreundeten Zauberers ange-
bracht, der Euch unsichtbar
machen kann. Und wenn es
gar keine verniinftige Moglich-
keit gibt, an Euer verblichenes
Alter Ego heranzukommen -
nun, dann solltet |hr den Ver-
lust wie ein Mann tragen und
Euch aus dem hoffentlich ange-
legten Notfall-Reservoir in der
Bank neu ausrusten...

Auf dem Territorium der
Blood Sabers gibt es auch
etliche Skelette

Ein unangenehmer Bewohner
der Aqueducts

VAV
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Das wihlte die Redaktion

Die aktuellen Charts

Auf vielfachen Wusch veroffentlichen wir monatliche 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 eintrichtig
abgestimmt:

Redaktionscharts

= Dungeon Keeper 2

3. X - Beyond the Frontier
7 Half Life (dt) e

5 Unreal - Return to Na Pali

i TA: Kingdoms

8 Might & Magic7

9. Everquest
10. Heavy Gear 2

POWER PLAY
Leserch arts

Platz i SN R Ny

1. Half Llfe (dt)

2 Baldur's Gate

3 Starcraft

4. Anno 1602

i Jagged Alliance 2

6. Total Annihilation

e Everquest

8. Dungeon Keeper

9. Commandos
10. Grand Theft Auto

Unsere eigenen Redaktionscharts driicken wir Euch ja jeden
Monat aufs Auge, aber bestimmt seid Ihr hin und wieder mal
anderer Meinung, stimmts? Na bitte, jetzt konnt Ihr uns via
Postkarte oder E-Mail die Leviten lesen. So oder so miiBten
dort Eure drei momentanen Lieblingsspiele vermerkt sein — die
Reihenfolge ist dabei egal, denn jede Nennung bekommt unge-
achtet ihrer Position eine Stimme.
WEKA Consumer Medien
Power Play
Kennwort Charts
Gruber Str. 46a
D-85586 Poing
E-Mail: powerpost@wekanet.de

Kéufer 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 Wunschgewinn
an Microprose zuriick, und mit ein wenig Gliick gehort Ihr zu den
fiinf Auserwéhlten, die sich aus der hochwertigen Palette des
Spieleriesen ein Programm eigener Wahl aussuchen diirfen.

Die fiinf Gewinner im Juli sind:
Ernst Polacek

Puchsbaumgasse 5-7/16
A-1100 Wien

Markus Kleineidan
: Tietzestr. 3
22587 Hamburg

Jens Heuschen
M.-Montessoristr. 43
40789 Mannheim

Martin Leven
Eichenstr. 13
42334 Nettetal

Konrad Liick
Newtonstr. 15
53125 Bonn



Wenn Sie mit lhrem
Computer mal wieder
nicht weiterkommen...

...dann lesen Sie PCgo!

PCgo! ist anders.
Denn PCgo! zeigt klar
und verstandlich, wie Sie
lhren PC schnell wieder
aus der Sackgasse her-
ausholen. Ohne abge-
hobenes Fachchinesisch,
ohne technikverliebte
Detailbetrachtungen.

Statt dessen bietet lhnen _
PCgo! anschauliches Basis-

Knowhow und ubersichtliche
Softwarekurse, mit denen Sie
lhre Programme noch effektiver
einsetzen konnen.

Und natiirlich die begehrte PCgo! CD-ROM -
jeden Monat mit hilfreichen Utilities, anschau-
lichen Workshops und hochkaratiger Software
fur ein erfolgreiches Arbeiten am PC.

Holen Sie sich die neue PCgo! -
jetzt am Kiosk!
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Es ist wirklich unglaublich: Da
hocken alle im Biergarten rum
und haben nur eines im Sinn -
endlich ‘nen gescheiten Haufen zu
essen und was zu trinken! Aber
statt diese prophane leibliche
Sucht zuzugeben, ergehen sie sich
in hochtrabenden Gedanken:

Ralf philosephiert iiber das
nahende Millenium und befiirch-
tet in Wirklichkeit nur, daf auch

sein schnelles Auto (schlieflich

sind auch da Elektronik-Chips

drin) am 1. Januar 2000 nicht
mehr anspringen kinnte.

Fiir Fritz scheint Strategie alles zu
sein. Nur im wirklichen Leben, so
als Mensch und Redakteur,
scheint ihm strategisches Vorge-
hen total fremd zu sein.

Was Joes Beitrag anbelangt, ent-
halte ich mich lieber der Stimme.
Das einzige, was ich beim Anblick

des ,,speisenden* Joes jetzt
verstanden habe, ist die Sache mit
dem Schweinezyklus....

Maik und die Selbsterkenntnis!
Dazu kann ich nur sagen: Ich
hoffe instiindig, daf so bald kein
noch besseres ,,Everquest und Co
erscheint...

Chris, unser Ego-Shooter-Spezia-
list hat endlich das passende Mittel
fiiir harmonische familiiire Stun-
den gefunden — Filme via DVD.

Und damit wiire eindeutig der
Beweis angetreten: Auch fiir Spie-
le-Redakteure gibt es ein Leben
auferhalb des Redaktionsalltags —
in Age of Empire, in Total Annihi-
lation, in Everquest, in Dungeon
Keeper, in Heavy Gear —im
Privatleben halt... d:

b 4

Kein wirklicher Strategie- &

sommer, dieses Jahr. Da nimmt man "
doch gerne ab & an Zuflucht in andere

Freizeitsektoren, wie Ihr nebenstehend sehen kiinnt.

Selbst Warzone konnte mich nicht nachhaltig fesseln -

wohl weil nach durchspielter Kampagne der Computer-
gegner in den Einzelschlachten keine Herausforderung war.
Und das neue TA: Kingdoms ist nur eine Fortsetzung des ersten
Teils in neuem Gewand. Da sind meine Ausfliige in Nachbars
Garten (sprich andere Genres) schon unterhaltsamer: Nachdem
ich endlich mal die Zeit fand, Half-Life zu erforschen (um so
gespannter warte ich auf ,,Opposing Forces*) und mir darauf-
hin Fallout 2 vorzuknipfen, bin ich trotzdem immer wieder
versucht, eine Runde Master of Orion 2 einzuliiuten.
Wann kommt endlich ein wiirdiger Nachfolger? Birth

of the Federation war’s ja wohl nicht. Vielleicht

Imperium Galaktika 2 ? Es wir’ doch mal
wieder Zeit fiir eine flotte Flotte,
nicht? fe

Abgesehen von Computerspielen gibt es
doch tatsiachlich noch andere lohnenswerte
Freizeitbeschiftigungen. Seit kurzem hat mich
als Filmfreak die digitale Mehrzweckscheibe,
besser bekannt als DVD, vollstindig in ihren
Bann gezogen. Endlich kann ich meine Lieb-
lingsfilme in bestechender Bildqualitiit bewun-
dern, erfreue mich an den diversen Bonus-Fea-
tures wie Dokumentationen iiber die Drehar-
beiten, nicht verwendetes Filmmaterial oder
den Kommentaren von Hauptdarstellern und
Regisseuren. Dank Dolby-Digitaltechnik ist
auch der Sound vom Feinsten. Ich frage mich
nur, wann sich unsere lieben Nachbarn iiber
die stiindigen Schmerzensschreie und Maschi-
nengewehrsalven aus unserer Wohnung

beschweren werden... cis




Im Moment denke ich ernsthaft darii-
ber nach, mich aus virtuellen Onlinewelten vorerst
zuriickzuziehen. Zu grof ist der Zwang, regelmdfig online
sein zu miissen, um ja nicht den Anschluf zu verlieren. In
Everquest hat dieses Phiinomen einen neuen Hihepunkt erreicht, da das
benutzte Level-Gruppen-System ein sinnvolles Zusammenspiel nur erlaubt,
wenn die Mitglieder einer Party (Abenteurergruppe) sich ungefihr auf dem !
selben Level-Niveau befinden. Was anfiinglich Spaf machte, mutiert so nach
und nach zu Arbeit, denn nicht jeder hat genauso viel kostbare Freizeit. Zu
allem Uberfluf} gibt es auch andere lohnende und bereichernde Beschiif-

tigungen nach der Arbeit. So gibt es nur zwei Moglichkeiten derzeit: P
Soviel Zeit wie miglich in den Aufbau des eigenen Charakters
zu stecken oder die Freunde davonziehen lassen und /

suchen. mw

- Unser Millennium geht zur (bitteren?) Neige.
~ Noch knapp anderthalb Jahre, dann beginnt ein neues
"~ Zeitalter, das dritte Jahrtausend. Falls wir es noch erle-
ben. Es wiire doch die perfideste Ironie des Schicksals,
wiirde die Welt aufgrund eines schusseligen Millenni-
um-Bugs (das Jahr-2000-Computer-Datums-Problem,
kurz Y2K), der Atomraketen und -reaktoren verriickt
spielen lifit, zum doppelt falschen Zeitpunkt untergehen
lassen. Schlieflich beginnt laut Definition unseres
Kalenders das néichste Jahrtausend erst am 1. Januar
2001 und zweitens leben wir ja nach einer ziemlich frei
erfundenen Zeitrechnung. Die Festlegung des Jahres 0
beruht offensichtlich auf allzumenschlichen
Mipverstiindnissen. Zu Recht begriifien uns die Agypter
allabendlich in ihrer sympathisch-ironischen Fernseh-
werbung im 7. Jahrtausend. Wobei einige findige Kipfe
schon linger darauf verweisen, daf die Sphinx (und
damit unsere Friihkulturen) ca. 25.000 Jahre alt sein
~ diirfte. So gesehen hatte Einstein vollig Recht: Zeit ist
- sehr relativ. Und ich nehme mir jetzt relativ viel Zeit, im
niichsten halben Jahr richtig viel Spafi zu haben.
Hoffentlich noch mit Diablo 2 und Groky 17.
Freelancer kommt ja leider erst, wenn es vielleicht
schon zu spat ist...  rm

fortwihrend neue Abenteurergruppen

¥ Im Gegensatz zu den ande-
ren Redakteuren ist so eine Chefin
vom Dienst immerhin der Beweis
dafiir, daff man wenigstens in der
Mittagspause abschalten kann -
ah, da ist ein Schreibfehler in der
Es Speisekarte... dz
gibt ja Leute, die Kurven
mdgen ~ ich gehire nicht dazu,
jedenfalls nicht generell. Die Kurven des
Spielezyklus beispielsweise, gefallen mir nicht
sonderlich. Der Spielezyklus ist so etwas dhnliches wie
der Schweinezyklus: mal gibt es viele, dann wieder gibt es
nur wenige. Zudem ist das nicht nur eine Frage der Quan-
titiit, sondern auch eine der Qualitdt. Ich kann mich etwa an
ganze Monate erinnern, in denen ich trotz mengenmdfig reichli-
chen Nachschubs nicht recht wupte, womit ich mich nun eigentlich
zu meiner privaten Erbauung befassen sollte — und deshalb meistens
einen Klassiker wie ,,Master of Magic* herauskramte.
Aber seit einem guten halben Jahr ist der Markt plotzlich so voll-
gestopft mit tollen Titeln, daff man kaum noch nachkommt! ,,Civi-
lization: Call to Power*, ,,Dungeon Keeper 2, ,,Outcast”, ,Rail-
road Tycoon 2%, ,,Sim City 3000, ,,Baldur’s Gate* — alles Stoff,
mit dem ich mich liebend gern privat und etwas intensiver befas-
sen wiirde. Aber das geht natiirlich nicht, weil ich mit , Ever-
quest* und ,,Might and Magic VII“ komplett ausgelastet
bin. Naja, irgendwann wird der Spielezyklus bestimmi
die néichste Kurve in Richtung Flaute kriegen und
dann brauche ich wenigstens keine Langewei-
le zu fiirchten: Ein Klassiker wie ,,Out-
cast* diirfte mir dann gerade :
recht kommen... jn
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5_ aktuell

E-IDE ODER Sl

Die leistungsfahige SCSI-
Schnittstelle war vor einigen
Jahren noch Vorraussetzung,
um eine CD brennen zu konnen.
Wie bei den Festplatten hat sich
aber auch hier die serienmaliige
E-IDE-Schnittstelle zu einer glin-
stigen Alternative gemausert.
Wer also nicht unbedingt auf
die SCSI-Schiene umsteigen
mochte, findet im IDE-Sektor
viele preiswerte Angebote. Wer
dagegen auf die beste Perfor-
mance wert legt oder ohnehin
schon einen SCSI-Controller im
System hat, greift zur etwas teu-
reren, aber flotteren Version.

Mittlerweile wird jeder Brenner
mit mindestens einem Brenn-
programm ausgeliefert. Gangig
sind Neros Burning ROM,
CeQuadrats Win On CD und
Adaptecs Easy CD Creator. Eini-
ge Hersteller haben es sich
sogar angewohnt, speziell auf
ihr Laufwerk angepalite Soft-
ware beizulegen. In solchen Fal-
len treten gerne Kompatibilitats-
Probleme auf, sobald ein ande-
res Brennprogramm eingesetzt
wird. Wer also ein bestimmtes
Tool benutzen will, sollte vor
dem Kauf darauf achten, ob es
bereits beiliegt oder der Bren-
ner darauf abgestimmt wurde.

\of
' -
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Da CD-Brenner heute nicht nur hipp und simpel
zu bedienen, sondern auch sehr erschwinglich
sind, stellt sich nur noch die Frage: welcher? Und
brauche ich SCSI? Wir beraten gern und fiihren

15 aktuelle Modelle vor.

G eht es Euch auch so, daf Thr oft fassungslos
erlebt, wie das PC-System schon wieder eine
volle Festplatten-Partition vermeldet? Um den
Download des begehrten Chartstiirmers zu voll-
enden oder die Mega-Installation von Baldur’s
Gate unterzubringen, miifit Thr schnell irgendwo
ein kndppes Gigabyte freischaufeln. Doch woher
nehmen, ohne sich gleich von alten Lieblingsspie-
len, dem Betriebssystem oder der MP3-Samm-
lung zu verabschieden? Wachsender Beliebtheit
fiir die Losung solcher Probleme erfreuen sich die
CD-Brenner, denn in weniger als 30 Minuten
kann er bis zu 650 MByte dauerhaft auf eine Sil-
berscheibe auslagern — ideal fiir wuchernde Digi-
tal-Musik-Sammlungen, fafit doch
eine CD locker 150 Songs. Mit etwas
Geschick lassen sich auch die spei-
chermordenden MPEG-Filme auf
einige Rohlinge verteilen.

Die jlingste Generation der CD-
Schreiber bietet fiir jeden Geschmack
und Geldbeutel eine Alternative.
Kostete noch vor einem Jahr ein her-
kommlicher Rohlingschreiber gute
800 Mark, erhélt man ihn heute fiir
einen Bruchteil — oder wahre tech-
nische Wunderwerke fiirs gleiche
Geld. Die Neuerungen reichen vom High-Speed
im CD-Lesen bis zur rasanten Umdrehungs-
geschwindigkeit beim Beschreiben eines Roh-
lings und umfassen zum Teil sogar schon die
wiederbeschreibbaren Medien (CD-RW). Nicht
nur die Funktionsvielfalt und Performance
steigt, auch die Zahl der Hersteller und Anbieter
hat sich gewaltig vergrifert. Neuzuginge wie
Memorex und LG Electronics machen arrivierten
Marken wie Plextor oder Yamaha Konkurrenz.
Als Opfer der rasanten Entwicklung sterben die
2-fach-Schreiber langsam aus. Die schnelleren
4-fach-Gerite iibernehmen ihren Platz und -
typisch PC-Markt — kosten dafiir oft schon weniger
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Hightech-Flach-
mann: Leider gibt
es diesen schicken
Slimline CD-Bren-
ner von Sony nicht
einzeln zu kaufen...

als ihre langsameren Vorginger. Auf DVD-Bren-
ner miifit Thr iibrigens noch einige Zeit warten,
denn wegen Copyright- und Standard-Zwistig-
keiten hat sich deren Markteintritt massiv verzo-
gert. Mit ersten Geriiten ist im August zu rechnen.

Brennkosten

Bislang beobachteten wir alle drei Monate einen
stattlichen Preisverfall von rund 100 Mark,
wobei die Brenner wohl nie auf das niedrige
Niveau von CD-ROM-Laufwerken (unter 200
Mark) fallen werden. Momentan verlangt der
Handel fiir einen herkommlichen zweifach-Bren-
ner mit IDE-Schnittstelle ab etwa 250
Mark. Wer zusitzliche Wiinsche
duflert, legt fiir SCSI-Schnittstelle,
externes Gehiuse, Leserate iiber
24-fach-Speed oder CD-RW-Funktion
jeweils 100 Mark drauf. Soll es
4-fache Brenngeschwindigkeit bei
CD-R oder CD-RW sein, mufl man
mit weiteren 100 Mark pro Schreib-
funktion rechnen. Schnellere Geriite
mit 6-fach- (Teac) oder 8-fach-Brenn-
power kosten bis zum Doppelten.
Doch gerade, wer téglich Kopien
anfertigen muf} (zum Beispiel Agenturen, die ihr
Bildmaterial digital verschicken), freut sich iiber
die rasanten Schreiber mit 8-fach-Speed.

Im CD-RW-Bereich dreht sich die Silberscheibe
noch gemiéchlich mit 2-fach-Speed und kommt
erst langsam auf Touren (4-fach). Stérker forcie-
ren die Hersteller hier die CD-Lesegeschwindig-
keiten. Von Acer gibt es bereits ein Modell mit 32-
facher Dateniibertragungsrate. Hier kénnte ich
also schon auf ein gesondertes, schnelles CD-
ROM-Laufwerk verzichten. Ebenso lobenswert
entwickelt sich die Leserate beim Extrahieren von
digitalen Musikstiicken — kaum ein Brenner gibt
sich hier noch mit weniger als 4-fach-Speed ab.




HP G-t

Der CD-Writer Plus 8100i von HP verdient
sich Pluspunkte mit seiner reichhaltigen Aus-
stattung. Zwei Leermedien, Brennsoftware
und HP-Dienstprogramme
gehéren zum Lieferumfang. Alle wichtigen
Brennstandards schafft der CD-Writer ebenso
wie das 4fach-Brennen von CD-Rs. Er
heschreibt zudem CD-RW-Medien in 2-facher
Geschwindigkeit. Daten liest das Laufwerk in
zeitgemifBem 24-fach-Speed ein. Die digitale
Audioextraktion absolviert der CD-Writer

verschiedene

Max. Lesegeschwindigkeit .3488 KByte/s

Digitales Audio 1673 KByte/s

=

1Tt

Im 2-fachen Tempo CD-RW-Medien beschrei-
ben und 4-fach-CD-Rs brennen, vermag das
Mitsumi CR 4802 TE zu leisten. Beim Daten
auslesen hat der Brenner mit 8-fach-Speed
noch nicht das zeitgemifle Niveau erreicht.
Audiostiicke von einer Musik-CD extrahiert
das Gerit mit etwas tiber 4-facher Umdre-
hung. Die Installation verlduft vollig problem-
los: einfach an einen E-IDE-Port stecken,
Brennsoftware starten und loslegen. Mitgelie-

TESTWERTE*

Max. Lesegeschwindigkeit...1217 KByte/s
............. 679 KByte/s

Digitales Audio

Phifipe GDDIS

Angeschlossen wird der Philips CDD3600 tiber
seine SCSI-Schnittstelle. Aktiviert und mit
Leer-CDs bestiickt, bietet der Brenner jeweils
92-fache Schreibgeschwindigkeit bei CD-R und
CD-RW. Die Lesegeschwindigkeit erreicht
max. 6-fach-Speed. Im Retailpaket sind Brenn-
software und jeweils ein Leermedium enthal-
ten. Digitale Musikstiicke werden als WAV-
Dateien mit max. 684 KByte/s extrahiert.
TAO, DAO und CD Extra werden als Brenn-

TESTWERTE*

. .957 KByte/s
684 KByte/s

Max. Lesegeschwindigkeit
Digitales Audio

(o
WA

er Plus &

sogar mit mehr als 11-facher Undrehungsge-
schwindigkeit. Durch die hohe Leserate ist ein
gesondertes CD-Drive unnétig. Die reichhalti-
ge Ausstattung lddt zum sofortigen Brennen
und Sichern von Daten ein. Der Plus 81001 eig-
net sich somit fiir CD-Serien oder Backups.

L TE

pd L
_H\:J

fert wird Cequadrats ,Win On CD® und
Packet CD*. Alle relevanten Brennstandards
beherrscht das Gerit. Die Brennleistung des
CR 4802 TE geniigt fiir schnelle Backups und
gelegentliche Sicherheitskopien.

AP

standards beriicksichtig. Fiir gelegentliche

Backups und kleine Kopiesessions reicht die
Performance des giinstigen CDD3600 aus, fiir
grifiere Vorhaben oder permanenten Einsatz
wird er trotz SCSI zu langsam sein.

HARDWARE
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...... HP CD-Writer Plus 8100i
D interner CD-R/RW-Brenner
Hersteller: ............ Hewlett-Packard
Schiittstelle: . .................] E-IDE
Interner Cache: .............. 1 MByte
Lesegeschwindigkeit: ........ 24fach
Schreibgeschwindigkeit CD-rs: .4fach
Schreibgeschwindigkeit CD-rs: .2fach
Brennstandards: ...........TAO, DAO,

PP-WERTUNG

L TR R SN e Mitsumi
Sehnretelle: - .o S -
Interner Cache: .............. 2 MByte
Lesegeschwindigkeit:
Schreibgeschwindigkeit CD-rs: .4fach
Schreibgeschwindigkeit CD-rs: .2fach
Brennstandards: ........... TAO, DAO,
....................... CD-RW, CD Extra

PP-WERTUNG

.................... CDD3600
1 o e A interner CD-R/RW-Brenner
Hersteller:
Schnittstelle: ..................
.............. 1 MByte
Lesegeschwindigkeit:
Schreibgeschwindigkeit CD-rs: .2fach
Schreibgeschwindigkeit CD-rs: .2fach
Brennstandards: ........... TAOQ, DAO,
....................... CD-RW, CD Extra

Interner Cache:
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Pnilins
Der CDD3610 verarbeitet CD-R- und die wie-
derbeschreibbaren CD-RW-Medien. Die maxi-
male Brenngeschwindigkeit erreicht jeweils
2-fach-Speed. Die Retailverpackung birgt die
naotige Brennsoftware und jeweils ein CD-R-
und CD-RW-Medium. Das vorhildliche Hand-
buch erklirt die Installation und wichtigsten
Begriffe zum Umgang mit dem Schreibgerat
Maximal liest der Brenner mit 6-facher
Geschwindigkeit Daten von einer CD aus.
Audiostiicke iibertrigt er mit maximal 4-fach-

TESTWERTE"

949 KByte/s

Max. Lesegeschwindigkeit .

Digitales Audio ............. 685 KByte/s

_r).J‘_,_.o_ o _IJ_J_

Angedockt wird das PX-R820Ti von Plextor an
einer SCSI-Schnittstelle, fiir die er optimiert
wurde. Dank 4 MByte internem Cache wer-
den die Daten unterbrechungsfrei in voller
8-fach-Geschwindigkeit auf den Rohling
gejagt. Das Einlesen schafft das Ti-Laufwerk
mit 20-fach-Speed. Damit nicht genug: Audio-
daten digitalisiert der Schreiber mit gut 10-
facher Geschwindigkeit. Damit diese sagen-
hafte Brennperformance auch voll ausgenutazt

TESTWERTE"

Max. Lesegeschwindigkeit .3042 KByte/s

Digitales Audio ............ 1590 KByte/s

:Juuy i 1_//_] D=2

Das niichterne Design liBt es kaum vermu-
ten, aber das CRX100E-RP von Sony erreicht
24-fache
Speed beim Schreiben von CD-Rs. CD-RW
Medien sind im 2-fach-Takt z1

Lesegeschwindigkeit und 4-fach-

fullen. Ange-
schlossen an einer E-IDE-Schni lI\ItJu unter-
stutzt das Gerat sogar schon den PIO-Mode 4
und den DMA-Mode 2. Dadurch erreichte es
m Test einen enormen Datendurchsatz ietwa

Kein Wunder, dall auch digi

17-fach-Speed

TESTWERTE"®

Max. Lesegeschwindigkeit .3531 KByte/s
Digitales Audio 1640 KByte/s
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Speed auf die Festplatte. Brennstandards wie
TAO und DAO beherrscht er ohne Probleme.

Mit einem Verkaufspreis von unter 300 Mark
ist der CDD3610 ein recht preiswerter Mar-
ken-Brenner. Die Schreibgeschwindigkeiten

reichen fiir gelegentliche Sicherheitskopien

alf s e _r_l

wird, solltet Thr ein schnelles PC-System mit

guter Festplatte einsetzen. Die mitgelieferte
Brennsoftware kennt die wichtigsten Stan-
dards. Dank seiner grandiosen Leistung mau-
sert sich der Ti zur idealen Kopierwerkstatt.

tale Musikstiicke mit knapp 11-facher Rota

tion abgetastet werden. De mitgelieferte
CeQQuadrat-Software eriaubt komfortables
Wer ohne

sucht. 15t mit diesem Laufwerk gut bedient

Brennen SCSI gute Performance

L.,

PP-WERTUNG

.CDD 3610

Hersteller'
Interner Cache: .............. 1 MByte
Lesegeschwindigkeit:
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 2fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 2fach
Brennstandards: ........... TAO, DAQ,

....................... CD-RW, CD Extra

PP-WERTUNG

83

................... PX-R820Ti
............. interner CD-R-Brenner
Horstellars = .. ot e Plextor
Schnittstelle: ..................
Interner Cache: .............. 4 MByte
Lesegeschwindigkeit: ........ 20fach
Schreibgeschwindigkeit CD-rs: .8fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: -
Brennstandards: .. .TAO, DAO, CD Extra

e R R ek e S 769 DM

PP-WERTUNG

85%

NBRB oo CRX100E-R
L o interner CD-R/RW-Brenner
Hersteller:
betinitstelle:. ..o e E-IDE
Interner Cache: .............. 1 MByte
Lesegeschwindigkeit:
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 4fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 2fach
Brennstandards: ........... TAO, DAO,

....................... CD-RW, CD Extra

. 2
AV
<
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Plextor als bekannter Spezialist fiir SCSI-
Brenner hat mit dem Modell PX-W4220Ti ein
vielseitiges Laufwerk im Programm. Es verar-
heitet normale CD-R-Medien im 4-fach-Speed,
beschreibt RW-Medien in 2-facher Geschwin-
digkeit und liest Daten-CDs in flotter 20-
facher Umdrehungszahl ein. Musikstticke von
Audio-CDs importiert das PX-Gerat mit 10-
fach-Speed. Ausgeliefert wird das Schreib-
ceriit mit der notigen Brennsoftware und
jeweils einem leeren CD-R- und CD-RW-Me-

TESTWERTE

Max. Lesegeschwindigkeit .3041 KByte/s
............ 1560 KByte/s

Digitales Audio

Taze

Teac hat mit dem CD-R56S ein besonderes
Stiick Technik geschmiedet: Angeschlossen
am SCSI-Bus erreicht der Brenner 24-fache
Lese- und 6-fache Schreibgeschwindigkeit. Die
2 MByte interner Cache sorgen beim Brennen
fiir den notigen Puffer, um unliebsame Sto-
rungen zu tiberbriicken. Zum Zubehor gehort
ein SCSI-Kabel, die Brennersoftware sowie
zwei CD-R-Medien. Wer digitale Musikstiicke
auf Festplatte extrahiert, wird sich tiber die

TESTWERTE

Max. Lesegeschwindigkeit . .3468 KByte/s
............ 1627 KByte/s

Digitales Audio

Trandata

Der CDRW2260 Plus ist fiir die
Anspriiche im Home-Bereich gedacht. Er
beherrscht das Brennen von CD-R- und wie-
derbeschreibbaren CD-RW-Medien, beides in
2-facher Geschwindigkeit. Dank des beiliegen-

kleinen

den Zubehors — ein Y-Stecker fiir Leute ohne
freien Stromanschluff und ein E-IDE-Kabel
fiir den zweiten IDE-Port — laBt sich der Trax-
data leicht einbauen und installieren. Beim

Sofortstart helfen die Software \Win on CD",

TESTWERTE _

. .952 KByte/s
686 KByte/s

Max. Lesegeschwindigkeit

Digitales Audio

—

Ld)=81D

42207

dium. Das PX ist ideal fiir den Kopieralltag

und fiir schnelle Backups zwischendurch.
Satte 4 MByte Cache sorgen fiir unterbre-
chungsfreie Schreibsessions auch unter
schwersten Bedingungen. Die gute Leseper-

formance ersetzt das CD-ROM-Laufwerk.

L]

S

rasante Performance von annéhernd 11-fach-
Speed freuen. Auch die Lesegeschwindigkeit
beim Datentransfer begeistert und ersetzt so
das ubliche CD-ROM - fiir Profis mit SCSI-
System also genau das richtige Gerit.

jeweils ein CD-R- und CD-RW-Medium sowie

ein ausfiihrliches Handbuch,
allem auch Einsteiger zurechtkommen diirf-

ten. Die maximale Lesegeschwindigkeit lag im

Test sogar oberhalb des angegebenen Speeds.

mit dem vor

PP-WERTUNG

82%

A i PX-W4220Ti
7T interner-CD-R/RW-Brenner
PITBIBIN: e Plextor
Schnittstelle

Interner Cache
Lesegeschwindigkeit: ......... 20fach
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 4fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 2fach
Brennstandards:........... TAO, DAO,

PP-WERTUNG

L ey e el e CD-R56S
Typ' ............... interner CD-R-Brenner
Resteller: - s Lol
Schnittstelle:
Interner Cache: ............... 2 MByte
Lesegeschwindigkeit: ......... 24fach
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: .6fach
Brennstandards: ........... TAO, DAO,
.................. TS R Gl f )
Prelis: - veinh el 499 Mark

CDRW2260 Plus

PP-WERTUNG

67%

e CDRW2260 Plus

S S interner CD-R/BW-Brenner
Hersteller: .- ... ... ... Traxdata
Schnittstelle: ................... E-IDE
..1 MByte

Interner Cache: . ;
Lesegeschwindigkeit: ..........

Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 2fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 2fach
Brennstandards: ........... TAO, DAO,

................ CD-RW, CD Extra
..................... ca. 350 Mark
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traxdat

Der Namenszusatz ,Pro* hinter der Typen-
bezeichnung CDRW2260EL deutet es an: hier
kommt der SCSI-Bus zum Einsatz. Allerdings
hat dieser Brenner nicht mehr die frischeste
Technik an Bord, denn 2-fache Brennge-
schwindigkeit und 6-fache [vaegusch\\'indig-
keit nutzen die mogliche Bandbreite kaum
aus. Daftr handelt es sich aber mit deutlich
unter 500 Mark um eine giinstige SCSI-
Losung, die zudem CD-R- und CD-RW-Medi-

en schluckt. Wie immer glinzt Traxdata

TESTWERTE

967 KByte/s
686 KByte/s

Max. Lesegeschwindigkeit ..
Digitales Audio

TGtR BHPY

Ein hervorragendes Preis-Leistungsverhiiltnis
zeichnet den Ricoh MP7040A aus. Gerade sein
Zubehor kann sich sehen lassen: Brennsoft-
ware, fiinf leere CD-R- und ein CD-RW-Me-
dium locken regelrecht, sofort loszulegen. Das
Brennprogramm von Ahead Software reizt die
Funktionen und Leistungsmerkmale des
Schreibers villig aus. So kinnt Thr in der Pra-
xis mit ihm CD-Rs 4fach brennen. Das gleiche
Tempo entwickelt der Ricoh sogar beim

TESTWERTE

Max. Lesegeschwindigkeit .2955 KByte/s

Digitales Audio ............ 1603 KByte/s

r

Yamaha CR

Mit dem Modell CRW4416E stellt Yamaha
einen ausgereiften CD-Brenner vor, der nor-
male CDs und wiederbeschreibare RW-Me-
dien schluckt. Seine 16-fache Lesegeschwin-
digkeit macht ein zusitzliches CD-Laufwerk
fast tiberfliissig. Der interne Cache hat eine
Grofle von 2 MByte und sorgt fur stabile
Brennvorgénge. Geschrieben wird auf Wunsch
mit jeweils 4-facher Geschwindigkeit. Das
Handbuch erklart detailliert die Handhabung

TESTWERTE

Max. Lesegeschwindigkeit .2565 KByte/s

Digitales Audio ............ 1086 KByte/s
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durch eine reichhaltige Ausstattung: Brenn-
software ,Win on CD¥, CD-Label-Templates,
ein Stift zur CD-Beschriftung, ein SCSI-Kabel
und ein Y-Stecker fiir einen zusitzlichen

Stromanschlul} liegen bei. Damit eignet es
sich ideal zum gelegentlichen Outsourcing...

Ll

Schreiben von CD-RWs. So wird das Archivie-
ren und Backup-Procedere selbst von grofien
Datenbestinden zum reinen Vergniigen. Und
auch beim Einlesen von Daten erreicht das
MP7040A beachtlichen 20-fach-Speed.

16

DV

el Akl =
—!_H—q

Win
On CD* und zwei Medien. Im Test erreicht der
Yamaha CRW4416 ohne Schwierigkeiten die
Audiodaten sind mit 7-

des Gerites. Im Retailkarton finden sich .,

Herstellerangaben.

facher Geschwindigkeit digitalisiert.

PP-WERTUNG
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Mame: CDRW2260E!. Pro
477 ¢ R R e interner CD-R/RW-Brenner
Herstellar: .o i i
Schnittstelle: ..................
Interner Cache: .............. 1 MByte
Lesegeschwindigkeit: ..........
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 2fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 2fach
Brennstandards:........... TAO, DAO,
....................... CD-RW, CD Extra
LA S A e ) 449 Mark

PP-WERTUNG

OB i ool MP7040A
TV interner CD-R/RW-Brenner
Hersteller:
Schnittstelle: ........... .50 -
Interner Cache: .............. 2 MByte
Lesegeschwindigkeit: ......... 20fach
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 4fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 4fach
Brennstandards: ....TAO, DAO CD-RW
R e e 469 Mark

PP-WERTUNG

AmMeE CRW4416E
TRl interner CD-R/RW-Brenner
Hersteller: ................... Yamaha
Schnittstelle: ................... -

.............. 2 MByte

Interner Cache:
Lesegeschwindigkeit: .........
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 4fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 4fach
Brennstandards:...... e



Hlemorex GCDRU-2L2L24

Einen CD-Brenner mit Rewritable-Funktion
hat auch Memorex im Programm. Ausgeliefert
wird der CDRW-2224 als Komplettpaket mit
Brennsoftware von Adaptec, der MGI Photo
Suit und jeweils einem Leermedium (CD-R,
CD-RW). Angeschlossen an einer E-IDE-
Schnittstelle erreicht das Laufwerk eine
immense Leserate von 24-fach-Speed. Die
Brenngeschwindigkeiten liegen dagegen in
beiden Modi nur bei 2-facher Rotation. Audio-
daten lassen sich mit 9-facher-Geschwindig-

TESTWERTE

Max. Lesegeschwindigkeit .3199 KByte/s

Digitales Audio ............ 1382 KByte/s

el

= =Y
Acer ¢

Acer verkauft mit dem CRW4432A einen
Brenner jiingster Bauart. Angeschlossen wird
er an einer E-IDE-Schnittstelle. Die Leselei-
stung des Laufwerkes reicht locker, um auf
ein gesondertes CD-ROM-Laufwerk zu ver-
zichten. So erreichte der maximale Daten-
transfer im Test exakt 28,9-fach-Speed. Kein
Wunder, dal} es ebenfalls fiir hohe Brennge-
schwindigkeiten langt. Egal, ob eine CD-R
oder CD-RWs in der Schublade hegt, geschrie-

TESTWERTE

Max. Lesegeschwindigkeit .4332 KByte/s

Digitales Audio ............. 908 KByte/s

LG

Von LG Electronics (Goldstar) gibt es einen
Rewritable-Brenner fiir die IDE-Schnittstelle
Seine Verpackung beinhaltet eine CD-R, ein
CD-RW-Medium
\daptec. Betm wichtigen Punkt Brennpower

und Brennsoftware von
Jeistet das Gerit 4fach-Speed ber CD-Rs, aber
nur 2-fache-Geschwindigkeit beim Fullen von
wiederbeschreibbaren CD-RWs.: Der interne

Cache puffert mit seiner Grofie von 2 MByte

Storungen weg. Audiodaten extrahiert der

TESTWERTE

Max. Lesegeschwindigkeit .3027 KByte/s
Digitales Audio 1377 KByte/s

HAY.

0/_9‘9

.
"ﬂ'\fl—"_ K

keit digital auf die Festplattte tibertragen. Fir

einen konstanten Datenstrom beim Schreiben
sorgt der 2 MByte grolie interne Cache. Das
gut ausgestattete CDRW-2224 verlangt im
Brennprozef etwas Geduld von uns. Dafiir
oehort er aber zu den flottesten Datenlesern.

| |_r)_r
LR aL 20

ben wird jeweils mit 4-fach-Speed. Musik-
stiicke von Audio-CDs lassen sich in 6-facher-
Geschwindigkeit tibertragen. Als Zubehor
hietet Acer eine Brennsoftware von Adaptec
sowie zwei CD-Rs und eine CD-RW auf.

CED-80415

Schrether mit uber 9-facher Geschwindigkeit

Nur bei der Leserate erreicht das Laufwerk

lerder meht ganz die Herstellerangaben - im

l'est waren es aber immer noch 20-fach-Speed.,

wodurch sich ein Zweitlaufwerk ertibrigt

HARDWARE
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R e R R CDRW-2224
L e e e interner-CD-R/RW-Brenner
Hersteller: ......

e Memorex
Interner Gache: ............:. 2 MByte
Lesegeschwindigkeit: . ........24fach
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 2fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 2fach
Brennstandards: ........... TAO, DAO
S e s R A R 399 Mark

PP-WERTUNG
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T T e R CRW4432A
i 1 i e .. interner CD-R/RW-Brenner

Lesegeschwindigkeit: ......... 32fach
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: .4fach
Schreibgeschwindigkeit CD-RWs: 4fach
Brennstandards: ........... TAO, DAO
Pl 599 Mark

PP-WERTUNG
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Name: ..... b LG CED-8041B
i) e e interner CD-R/RW-Brenner
Hersteller: .............. Lucky Goldstar
Schnittstelle: .....

Interner Cache: .............. 2 MByte
Lesegeschwindigkeit: ......... 24fach
Schreibgeschwindigkeit CD-Rs: 4fach
Schreibgeschwindigkeit CDRWs: .2fach
Brennstandards: ........... TAO, DAO
BUBIS: e 499 Mark

107




die V3800 einen PowerPlay-Volltreffer
landen kann.

Fazit: Die ASUS AGP-V3800 Ultra
begeistert mit sehr guten 2D- und 3D-
Leistungen. Allerdings triiben die wieder-

unserer vongen Ausgabe auf den
Grafikboard von Diamond und Elsa
e brillieren. Ob er auf der Asus AGP-V3800
@lltra eine dhnlich gute Figur macht?
PAn der Ausstattung wird es auf jeden
scheitern, denn 32 MByte
TV in/out-Anschliisse lassen
aufhorehen. Der 300 MHz RAMDAC
* ermoglicht zudem Auflosungen bis 2048
x 1536 Bildpunkten bei 16 Bit Farbtiefe.
Die Bildwiederholraten klettern bis zu
einem gggantis@h&n Maximum von 250 Hz
allerdings nur. pe: niedrigen Auflosungen.
amlt die ’Bﬁdpr \auch gut aussehen,
800 gewaltige Texturen bis zu
1esen Vorteil nutzen die
) n aus.
Grafikberechnung verspricht
Asus Fiillraten bis zu 250 Mio. Pixel/s
und eine Renderleistung von bis zu 8 Mio.
ecken/s Da liiit die Voodoo-Priester von
am Glauben zweifeln. Zumal die
n Spiel durchweg sehr hohe
eicht, was der Benchmark-

TNT2 VS. TNT ULTRA

Die hohere Taktrate der Ultra-Variante des
TNT 2-Chips erzeugt nicht nur mehr
Rechenleistung, sondern auch mehr ther-
mische Verlustleistung. Deshalb haben
alle Ultra-Boards Kiihlkorper und Liifter.
Eine normale TNT 2 enthélt Speicherchips
mit einer Zugriffszeit von 6ns. Dies ergibt
eine maximale Taktrate von 167 MHz. Aus-
genutzt werden sicherheitshalber aber nur
150 MHz. Eine Ultra greift jedoch mit 180
MHz bis 200 MHz auf den Speicher zu.

EEm TESTWERTE® mpy

Grafik-Benchmark (16 Bit) . ......... 790
3D-Benchmark (32 Bit) ............. 585
Incoming-Demo (16 Bit) . . . .. 51 Frames/s
Incoming-Demo (32 Bit) . . ... 39 Frames/s
Support durch 3D-Spiele ........... gut

* (bei 85 Hz und 1024x768 Punkten

holten Abstiirze bei hohen Auflésun-
gen den guten Eindruck — vermutlich
hat Asus noch Probleme mit seinen
Grafiktreibern, da unsere Test-Spiele
auf anderen TNT 2-Boards tadellos lie-
fen. Ahnliches gilt fiir die 3D-Shutter-
brille, die der rund 60 Mark teureren

ydeluxe“-Packung beiliegt - auch
sie versagte den Dienst in unserem
Testlabor. Klaus Achatz/rm

BER PP WERTUNG supy

84y,

statigt. Ubrigens zeigt sich auch hier Darum miissen hier Chips mit 5,5 ns ran, BN AGP-V3800 Uitra

w1eder die fiir TNT 2 typische Leistungsge- | die allerdings nur eine maximale Taktra- L) (TR N 2D/3D Grafikkarte
rade bei 16 Bit Farbtiefe (siehe Diagramm): te von 182 MHz zulieRen. Ergo lauft eine Hersteller: .................... ASUS
- unabhingig von der Auflésung werden um Ultra wesentlich starker am und tiber dem Grafikchiq: """ Riva TNT 2 Ultra (nVidia)
"dic 52 I technischen Limit als die Nomalversion. Grafikspeicher: ... 42 MByte SDRAM
BAMIDAG: 300 MHz

e BOs s AGP 4x

‘ 2 Tralbar: 0o L Win 95 /98 / NT

Ob\%hl die Testwerte jener der Dlamond :;els,: """"""""""""" b
" Viper 770 ; dhneln, ruckelt das Monitorbild A bl sl Z.D- un.d =
bei der ASUS detitlich sichtbar jenseits der | [FUESEETSE—_—————— | | it oot MBY;ioBl;f?rtiltihr:;
1022er-Auflosnng, Noch schiimmers dhie o g Minus: .. Hschste Auflsung (2048*1536)
uns mr_g%eﬁde Testversion versagte pe ; - "‘“""'f::::m ....... nur bei 60Hz, im Test Abstiirze unter
n Auflosungen die Zusammenarbeit | " rurquens n whe Eesmmmdal 1 oviiiins Win 98 in hohen Aufidsungen,

Need fiir Speed 4. Dieser 350 302 400 CARETEE S R e T keine Linux-Treiber

gy

xistest verhindert, dafB

s o

INSERENTENVERZEICHNIS
CallandPlay ..o vt o e R T e e o 39,77
Bell C\(/)n?puter .............................. % NMessa'Berlin o8 s s o e e v e e 49
NONOIIAE ol P R v clin s :
Electronic ArtS . .. 14 1. e s 13,15,18/19 .'}”\(GZMed'e" SRR T éé'{;';
Empire interactive .. ... 05 s i on s B« 0 Seriivressa ik R T -
Funsoft .. . s onrde. s e 9 WEKA Computerzeitschriften Verlag ......... 99
Franzis Verlag .~ 5500 0.0 SitE o 60,69,75 WEKA Consumer Medien .............. 46,111
GAMBIL ooovidiisinoncih s S T S e 91 Gesamtbeilage:
anogrames ................. &SGR 21,29 WEKA Computerzeitschriften Verlag /
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Tintenstrahldrucker von Lexmark

Hohe Auflosung zum tiefen Preis

Wer sein Lieblingsmonster
gerne in Fotoqualitdt an die
Wand hédngen mochte, kann
seine Screenshots zum Beispiel
mit dem nagelneuen Lexmark
711 ausdrucken. Das Besondere
an ihm: Er kostet nur 179 Mark

und bietet trotzdem eine Auf-
lésung von 1200 x 1200 dpi im
hichsten Modus.

Der Hersteller verspricht
Druckgeschwindigkeiten von bis
zu 2,5 Seiten/min (Farbe) und 4
Seiten/min (Schwarz). Neben

Problemliosende PC-Steckkarte

U

Die ,Millenium Card Clock Y2k“
will verhindern, dafl bewéhrte,
alte PC-Spezialsoftware und
—Datenbanken ab dem 1. Januar
2000 abstiirzen beziehungsweise
falsche Ergebnisse produzieren.
Dies wiire denkbar, da noch vor
einigen Jahren Speicherplatz
derartig kostbar war, dafl Pro-
grammierer beim Jahresdatum
nur zwei Stellen (also 68 statt
1968) verwendeten. Solche Soft-
ware wird nach dem Jahres-
wechsel auf ,,00“ springen. Die
Folgen konnen von der harmlo-
sen Fehlermeldung ,falsches
Datum® bis zum Totalabsturz
(z.B. ,Divided by Zero®) reichen.
Besonders perfide wiren schlei-
chende Rechenfehler, die erst
nach einiger Zeit obskure Ergeb-
nisse und Fehlverhalten verur-
sachen wiirden. Wer also auf sei-
nem PC einen wertvollen Daten-
bestand angeh#duft hat, kann
sich mit der Millenium Card von
Melchers absichern, denn diese
Steckkarte besitzt eine Real
Time Clock (RTC-Chip), welche
die Uhr des Rechner-BIOS
ablost. Dadurch wird der 00-

o
AV

2000 kann kommen

Die Karte fiirs
neue Millenium:
Melchers will

mit der PC-
Steckkarte

~Card Clock Y2K*
das leidige
Datumsproblem
ausmerzen.

Sprung elegant verhindert, denn
die Karte beherrscht natiirlich
die komplette Datumsangabe,
die dem System noch vor dem
Bootprozel mitgeteilt wird. Mel-
chers verspricht volle Kompati-
bilitdt mit allen Prozessoren seit
dem 80286 und allen seitdem
verwendeten BIOS-Varianten.
Die Clock Card gibt es fiir 139
Mark im Handel. rm

Ethernet fiir USB
Schnell ins
Netzwerk

Wer einen aktuellen PC mit USB-
Port besitzt, kann ihn nun ans
Netzwerk anschlieBen, ohne den
PC aufmachen zu miissen. Die
Miinchner CMC hat einen Ether-
net LAN-Adapter (10 BaseT) fiir
die USB-Schnittstelle entwickelt,
der nur eingesteckt wird. Ein RJ
45-Stecker verbindet den Adapter
mit dem Netz. Es werden alle be-
kannten Netzwerkprotokolle un-
terstiitzt, betont CMC. Im Fach-
handel sei der Adapter fiir 149
Mark zu haben. rm

Normalpapier vertrage das
Druckwerk auch diinnes
Kopierpapier, Folien und
Kartons (bis 272g). Die
Arbeitsgeridusche des Z11
seien mit 41 dB(A) mehr als
ertréglich. rm

H ARDWARE

Lexmark Z11: So preiswert
kann Schiéndruck sein...

Highspeed-Brenner von Memorex

Barbeque fiir die Daten

In ihrer BBQ-Bren-
ner-Serie stellte Speicherspezia-
list Memorex soeben das Lauf-
werk ,CDRW 4420“ vor. Es

HeiBer Grill: Das jiingste Brenner-NModell
der Memorex BBQ-Serie

bespielt CD-R- und CD-RW-

Medien in vierfacher Geschwin-
digkeit und spielt CD-ROM-

Scheiben in 20fachem Speed ab.
Als internes Laufwerk kostet es
659 Mark. Die externe Variante
(USB oder PCMCIA) schlégt mit
849 Mark zu buche. Als SCSI-
Version bewegen sich die Preise
bei 759 Mark (intern) und 809
Mark (extern). rm

Programmierbare Fernbedienung

Mini-Schaltzentrale

Wer kennt das Problem nicht?
Im Wohnzimmer stapeln sich
die Fernbedienungen fiir
HIFI-Turm, TV-Apparat,
Videorecorder, SAT-
Anlage und Decoder.
Sogar fiir DVD,
Flachbildschirme
und Surroundsy-
steme tauchen
die ersten Fern-
steuerungen auf.
Als Ersatz fiir diesen

Waust an Plastik gibt es schon seit
einigen Jahren programmierbare
Fernbedienungen, die sich alle
Infrarotcodes der Originale mer-
ken. Auf diesem Prinzip basiert
auch das ,Take Control TC 1000”
von Harman. Allerdings sieht es
iiberhaupt nicht aus wie eine
Fernsteuerung, denn es besitzt
ein Touchscreen und Meniis wie
ein Organizer.

Take Control tibernimmt nicht
nur die Steuercodes aller End-

Alles unter
Kontrolle: Der

TC 1000

4 ' ersetzt nicht nur

die hiuslichen

Fernbedienungen,

sondern verbindet

" Einzelaktionen zu
Komfortfunktionen

gerite, sondern kann sie auch
zu zeitsparenden Makros zusam-
menfiigen. Aktionen wie ,Fern-
seher an, Videorecorder an, auf
Videokanal umschalten und
Wiedergabe aktivieren konnen
dann von einer Taste ausgelost
werden. Wem die Arbeit am
Touchscreen zu mithsam wird,
hat sogar die Moglichkeit, mit
einem Windows-Programm zu
arbeiten und das Ergebnis auf
den TC 1000 zu iibertragen.
Inklusive Software kostet das
praktische Gerit im Fachhandel
699 Mark. rm



HARDWARE

Giinstiger 3D-Sound

Terratec Xlerate Pro

uf den Soundchip Vortex 2 von Aureal

baut die Xlerate Pro auf. Wie iiblich hat
Terratec damit eine solide Soundkarte geschaf-
fen, die von Leistung und Ausstattung her der
Soundblaster Live! Value Kon-
kurrenz machen soll. Im -,
wesentlichen geht es da- I
rum, iiber vier unabhiingige
Lautsprecherkanile echten %
3D Sound zu ermiglichen. $
Allerdings kann sich jeder, 1
der iiber mindestens sechs
Finger verfiigt, leicht aus- [
rechnen, dafl neben links
und rechts, hinten und T
vorne noch oben und unten |
fehlen, um den 3D-Surround-Gedanken zu ver-
vollkomnen. Doch hier passen momentan alle
géngigen Systeme. Die vierseitige Beschallung
wenigstens beherrscht die Xlerate Pro par exel-
lence. Der synthetisch generierte 3D-Sound
wird hardwareseitig supportet. Dazu kinnen
16 3D-Quellen, 64 3D-Reflexionen und ein

320stimmiger Wavetable-Synthesizer zur
Unterstiitzung herangezogen werden.
Wie jede gute Soundkarte bietet Terratec
zahlreiche Instrumente, Klinge, Effekte sowie
Gameport und sogar die Méglichkeit der
gen  digitalen Aufnahme und
Wiedergabe an. Damit
ist sie eine der wenigen
Boards mit einem op-
tischen S/PDIF Digital-
ausgang. Schin auch, daf
sich ein externes, Wave-
blaster-kompatibles Midi-
board anschlieBen 14Bt.
Drei Onboard-Anschliisse,
zwei Line-Ausginge, ein
Line-Eingang nebst Mikrofoneingang runden
das Schnittstellenangebot ab.
Das Board ist erstaunlich rauschfrei, der
Wavetable klingt einigermafien gut, teilweise
tiber dem Niveau der SB Live! Value. Die 3D-
Effekte sind in Actionspielen gut zu héren,
allerdings gefillt uns hier die SB Live! besser.

Terratec toppt mit der DMX die SB Live!

Die Sound-Referenz

ls echter Knaller erweist sich das DMX-

Board von Terratec. Es besteht aus zwei
Steckkarten, da bei neun externen Buchsen
die digitalen S/PDIF-Anschliisse nebst Elek-
tronik ausgelagert werden mufiten. Diese
Tochterplatine hilt mit einem Kabel Verbin-
dung zur Soundkarte. Durch diesen Kunstgriff
stehen sowohl digital-elektrische Ein/Ausgin-
ge (RCA) wie auch digital-optische Ein/Aus-
génge (TOS Link) zur Verfiigung. So wird es
méglich, die Lieblingssongs vom CD-Spieler
der HIFI-Anlage weitgehend verlustfrei digi-
tal auf die Harddisk zu transferieren, zu bear-
beiten und dann zum Beispiel auf eine
MiniDisk zu speichern. Sehr praktisch sind
auch die getrennten Anschliisse fiir zwei CD-
Spieler — da brauchte endlich der CD-Brenner
nicht mehr stumm zu bleiben.
Bei dieser opulenten Ausstattung wird sofort
die Stofirichtung der DMX klar: Es geht
gegen die erfolgreiche Soundblaster Live! von
Creative Labs. Terratec betreibt hier keine
Anmafung, denn schon im direkten A/B-
Vergleich ist die DMX sogar hérbar rausch-
drmer als die SB Live! Nur beim Recording
iber die Analogeingiinge tritt ein sehr leises

Rauschen auf, was bei Klavierpassagen
horbar wird. Ubrigens reagiert die DMX
empfindlich, wenn benachbarte PCI-Karten
zu wenig Abstand halten (Stichwort Ein-
streufestigkeit). Fiir den Spieler entscheiden-
der diirfte aber die Unterstiitzung der 3D-
Soundstandards sein. Terratec supportet EAX
von Creative Labs, Aureals A3D, MS Direct-
Sound 3D und Sensaura 3D — eine wirklich
beeindruckende Palette. Der integrierte
64stimmige Wavetable-Synthesizer hinterlief§
bei uns ein bifichen den Eindruck einer Not-
losung, Marke ,haben wir auch®. Dieser
Umstand wird sogar im sehr guten, deutsch-
sprachigen Handbuch eingerdumt. Wer part-
out Wert auf gute Wavetable-Sounds legt,
hat immerhin die Chance, das verbreitete DB
X-50 G-Modul von Yamaha am DMX-Board
anzuschliefen.

Fazit:Fiir die DMX sprechen Rauscharmut,
Flexibilitidt dank der vielen Schnittstellen
und eine besonders breite Unterstiitzung
der aktuellen 3D-Soundstandards. Damit
kann sie die Soundblaster Live! klar toppen

" —vom wesentlich giinstigeren Verkaufspreis

ganz zu schweigen. Klaus Achatz/rm

In der Praxis klingt, je nach Spiel, mal die
eine, mal die andere Karte besser. Die Ent-
scheidung bleibt also Geschmackssache oder
sollte anhand von Ausstattung und Preis
gefillt werden. Klaus Achatz/rm

. PP WERTUNG S
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5 e R R e e P Xlerate Pro
[/ S 3D / 4 Kanal Soundkarte
Harstellay: = - = Terratec

Grafikchip: ..... Vortex 2 (8830A2 Aureal)
Videospeicher: ..4 MByte Midi-Samples

BRAMBRAC:: ... .. i 300 MHz
BUs e PCl2.2/2.1
Trelberes. iy Win 95/98 / NT

.................. (SP3 oder hoher notig)
Praisy o2 ...l ot et 179 DM
PIOS iamc Optischer Digitalausgang

................... fiir Dat oder Mini Disk
Minus: .Midi Samples nur mittleres Niveau

1573 g I 3D/ 4 Kanal Soundkarte

Herstallor: -0 7. it b Terratec
Grafikchip:. ..o Canyon 3D (ESS)
Videospeicher: ..4 MByte Midi-Samples
BANIDAG: . ... . = 300 MHz
R T PCl 2.2/2.1
TreDer: i i Win 95/98 /NT 4
s e A 279 DM
Plus: .. .Optischer und elektrischer Digital-

....... Ein/Ausgang fir Dat oder Mini Disk,
........... Anschlul fiir Wavetable-Board,
.................. Support aller wichtigen
................ 3D Standards, rauscharm
Minus: .. .Midi Samples durchschnittlicher
........ Qualitat, geringe Einstreufestigkeit

AV
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hinterlassen

Spuren!

www.powerplay.de

DM 6,50

R

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
néchste 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!

ich werde Dauer Power Player

Ja, 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 kiindigen. Geld far schon bezahlte, aber noch
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zurlck,

rhalb von 10 Tagen bei
ch widerrufen. Die Frist

Name 7 Vorname 3
StraBe / Nr.

HZTOrR =
Ich wilnsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt):
3 nach Erhalt der Rechnung O bequem durch Bankeinzug

bsendung des Widerrufs

T e e S S

Kontonummer

fsrecht: Diese Vereinbarung kann:

Coupon einfach ausfullen 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 o

Datum, 1. Unterschrift et =T =

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich 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 meiner Bestellung. Zur Wahrung der Widerrufsfrist
gendigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

DPE98

Widerrufsfrist gentgt die rechtzeitige Al

Vertrauensgarantie/Widerru
Power Play, Aboservice C5),
beginnt 3 Tage nach D

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



“Ralf Miiller

Eher mysteriose
Erlebnisse be-
herrschen dies-
mal Eure Einsen-
dungen - tote
Support-Abtei-
lungen, unrea-
listische Preis-
erhohungen oder
verschwundene
Hardwaretests.
Manchmal ldBRt
sich ein Myste-
rium sogar
aufklaren...

SO ERREICHT
_____IHR UNS

Post:

WEKA Consumer Medien
GmbH
Redaktion Power Play
Kennwort: Power Post
Gruber Str. 46a
85586 Poing
Fax:
08121/95 1 - 297

Powerpost@wekanet.de

Bei eMails bitte unter
Betreff das Kennwort
Power Post angeben.

Wir behalten uns vor,
Leserbriefe gekiirzt zu
veroffentlichen.

|IPower Post;

Kundenservice?
Vor rund drei Monaten habe ich
mir das Spiel WarGasm zugelegt
und hatte auch meinen Spal} -
allerdings erst nach der Installa-
tion von zwei Patches. Nun habe
ich mir kiirzlich einen neuen
Rechner gekauft, einen P3/450
mit allem Drum und Dran. Naiv
wie ich bin, dachte ich, WarGasm
wiirde jetzt noch besser laufen...
Aber nein, ab diesem Tag gab es
nur noch Abstiirze der Marke
,Crash and Burn®. Mit oder ohne
Patches, mit neuen Treibern
oder ohne, mit Netzwerkkarte
oder ohne. Ich war mit meinem
Latein am Ende und schickte
E-Mails an den Hersteller (DID)
und den Distributor (Infogra-
mes). Mein Hilferuf enthielt die
genaue Fehlerbeschreibung,
Systemkonfiguration etc. Es gab
keine Antwort. Auch nicht nach
vier E-Mails. Auch nicht auf
meine anschlielenden Briefe...
Anscheinend sind diesen Firmen
die Endkunden egal. Und dabei
hétte ich mich schon iiber einen
JAch tut uns leid/Vertrost®-
Brief/E-Mail gefreut. Nein,
nichts. Jetzt bin ich sauer: Erst
schmeifle ich den Firmen mein
sauer verdientes Geld in den
Rachen und dann gibt es keinen
verniinftigen Support dafiir.
Statt dessen beschweren sich die
Softwarehersteller auch noch
lauthals iiber Raubkopien. Dabei
war ich immer bereit, fiir ein
gutes Produkt auch das entspre-
chende Geld zu zahlen. ABER
ich erwarte dafiir auch einen
gewissen Support!
Christian Miinchrath,
via E-Mail

Tja Chris, da kann ich kaum
noch tristende Worte fiir Dich
finden. Wir haben selber mit eini-

gen Spieleherstellern dhnliche
Erfahrungen sammeln miissen,
kinnen uns aber auch vorstellen,
warum manchmal einige Abtei-
lungen [ Stabsstellen aufgrund
von Personalmangel wochen- bis
monatelang verwaist sind...
Falls Du in dieser Sache noch
ein paar Mark ausgeben kannst
oder willst, versuch Dein Gliick
doch mal bei unserer gebiihren-
pflichtigen  Technik-Hotline
(Angaben siehe Impressum) — die
Jungs sind wirklich fit, was das
komplexe Zusammenspiel von
Hard- und Software angeht.

Wo ist die Asus?
Voller Freude hab ich Eure
TNT-2-Tests gelesen und mul
sagen, daB ich die ASUS TNT 2
vermifit habe. Dabei ist sie doch
schon ein Weile auf dem Markt.
Von den Features her hért sie ja
wahnsinnig interessant an. Wie
steht es mit ihrer Performance
gegeniiber den anderen Karten?
Tilli Weissenberger, via T-Online

Nichts leichter als das: In der vor-
herigen Ausgabe 7/99 hatten wir
die Karten von Diamond und Elsa
im Test. In diesem Heft findest Du
sogar den Artikel zur Asus TNT 2
Ultra. Und wie iiblich hingt
Diamond wieder alle ab...

g ‘,

Preiserh6hung?
Ich finde es echt schade,
dafl Thr Euer Heft verteuert
habt. Das schlidgt sich ganz
schin auf meine Finanzen
nieder. Aber ansonst natiirlich
ein grofes Lob an Euch. Thr
arbeitet echt super und die
Artikel sind echt toll. Weiter so.

Euer Stefan Leeb aus Linz

Danke fiir das Lob, Stefan.
Was ich allerdings nicht ver-
stehe, ist Dein Vorwurf, wir
wdren teurer geworden. Schon
eine ganze Weile kosten wir nun
6,50 Mark beziehungsweise 52
Schillinge. Haben wir etwas
verpafit oder hast Du etwa so
lange nicht mehr die Power Play
gelesen?

Bitte um
Werbung!
Kinntet Ihr vielleicht Werbung
fiir meine neue Final Fantasy-
Homepage machen??

Tom Dobermann

Ausnahmsweise werden wir das
einmal tun, weil sie Dir wirklich
gelungen ist. Also, fiir alle
Fans: hier ist die Web-Adresse:

hittp://FinalFantasy-Hard-
core.notrix.de

Echt cool: Toms Final Fantasy-Page hat uns gefallen. Vor
allem seine aktuellen Filmtips.
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 Spielerisch gewinnen

Luxusauto fiir gute Software

Lukrative Vertriige, Mercedes SLK 230 und
60000 Mark in bar locken bei unserem
groBen 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 interaktives Tool erschaffen wollte, soll-
te sich sputen: Jedes taugliche PC-Pro-
gramm, fiir das ARI Data eine Marktchance

sieht, wird unter Vertrag genommen -
marktiibliche Autorenhonorare inbegriffen.
Die erfolgreichste Arbeit unter den Wettbe-
werbs-Einsendungen wird mit einem fabri-
kneuen, roten Mercedes SLK 230 oder wahl-
weise 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 ausgeschlossen. Eine
unabhiingige Wirtschaftspriiferkanzlei tiber-
wacht die Aktion und gibt am 16. Mai 2000
den Gewinner bekannt.

Die Einzelheiten und Konditionen dieses
Wettbewerbs findet Ihr in PowerPlay 2/99 und
auch unter www.powerplay.de

Fiir Fragen, Kontaktaufnahme und weiter-
gehende Infos (in deutsch und englisch)
wihlt die 02154/ 9476-0 (Fax -42). Im Inter-

net betreut ARI Data alle Wettbewerbsteil-
nehmer 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: Programmierwetthewerb
Hans-Bockler-Str. 13

47877 Willich

Viel Spaf bei der Entwicklung und Glick

wiinscht Euer Power Play-Team

Power Play-1ebiip

Datenfriedhofe, abgerissene Links und verschol-
lene Server prigen leider das Bild beim unbe-
darften Surfen im Internet. Damit es im Web
wieder mehr SpaR macht, haben wir fiir Euch
ein paar spannende Adressen aufgestobert.

www.flatrate.de

Dieser deutschsprachige Dienst hilt Euch
iiber die attraktivsten Provider-Offerten auf
dem Laufenden. So verriit die Seite gleich auf
den ersten Blick, wer Euch in Deutschland
gerade am giinstigsten ins Web bringt. Oder
wir werden iiber die jiingsten Telekom-
Kapriolen auf dem Laufenden gehalten. Und
eine Mobilfunk-Ecke gibt es fiir die Handy-
Fetischisten unter uns auch noch.

www.naked-eye.de

Ein echtes Hammerangebof hat der Berliner
Provider ,Naked-Eye“ herausgehauen: 100
Stunden Onlinezeit verkaufen die Jungs von
der Spree pauschal fiir 100 Mark - und das
inklusive der Telekommunikationsgebiihren.
Jede weitere Minute kostet 6 Pfennige. Uber
die Performance brauchen wir uns wohl

2AYS

keine Sorgen zu machen, denn Naked Eye
benutzt die Datenleitungen der Telekom.

www.dumblaws.com

Okay, Verwaltungsvorschriften und Dienst-
anweisungen treiben von je her die schonsten
Bliiten. Aber was die Amerikaner zum Teil in
ihre Gesetzestexte geschrieben haben, haut
dem FaB die Krone aus dem Brunnen. Da
wird die Anzahl der Dildos pro Haushalt
beschrinkt, klar umrissen, welche Gegen-
stéinde durchs Fenster geworfen werden diir-
fen oder knallharte Grenzen gezogen, womit
die Biirger ihre Ehepartner verpriigeln diir-
fen und womit nicht. Autsch!

www.benutzer.de
Es gibt jenseits von Windows und Linux
tatsdchlich noch ernstzunehmende Betriebs-

systeme. Benutzer.de befafit sich vor allem
mit dem hochgelobten BeOS.

www.ringbearer.org

www. tolkien-movies.com

Diese zwei privaten Pages informieren rund
um den neuen Film zur Tolkien-Fantasy-
Reihe, der gerade in Neuseeland gedreht
wird. Es gibt auch eine offizielle Seite der
Produzenten: www.lordoftherings.net! Aber
da steht ,net viel drin...

www.alfa-romeo.de

Natiirlich hat diese Seite nichts mit Spielen
zu tun. Aber sie wird regelméfBig bei den Tips
anderer Publikationen vergessen, obwohl sie
doch zu den optisch schinsten Webseiten
gehort, die es iiberhaupt gibt. Sie basiert

TN
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bereits auf der Flash-Technik und dirfte
jeden Fan der extravaganten, italienischen
Luxusmarke in Verziicken versetzen. Dage-
gen sehen die deutschen Marken alt aus...




Knaller im September:
Deep Space 9/99:

wStar Wars” vs. ,,Star Trek”

vs. X" & Co.

Unser Universal-Special zu den groRen Welt-

raumopern der Gegenwart solltet |hr keinesfalls versau-
men, denn die Wahrheit liegt dort drinnen! Wir neh-

men kosmische Computerspiele unter die Lupe -

Warhammer 40.000:

Im iibrigén warten wir auf:

die von neulich, die
von heute und jene */{
aus der nahen ;_:f
Zukunft. Wir be- -
achten auch Fil- 43
me, Romane und

Rollenspiele. Eine Sternstunde des

Lesevergniigens erwartet Euch...

Hidden & Dangerous

Kommt Euch das bekannt vor?
Klar, denn schon vor vier Wochen
erwarteten wir das Third-Person-
Ego-Strategical. Aber so ist das
im 2. Weltkrieg mit den gehei-
mem Auftragen - nie klappt was!

Unter schwarzer Flagge

Der Echtzeit-Titel, der moderne
Piraten in seliger Nostalgie ertrin-
ken laRt! Beidrehen, entern und
die Beute an Bord nehmen - und
dann immer hart am Wind fliich-
ten: So will Eidos den Torn um die
Spielergunst gewinnen...

Rites of War

Ein altes und machtiges Volk im
Kampf gegen einen geheimnis-
vollen und technisch fortge-
schrittenen Gegner! So lieben wir
die futuristischen Strategie-
Gefechte, diesmal auf Basis der
.Panzer General 3D"-Engine.

~Daikatana”, ,LMK”, , Drakan”, ,Ultima IX"”, , Darkstone”,
~Shadowman”, , Diablo 2“, ,System Shock 2“, ,Might and |
| Magic VII“, ,Starfleet Command”, ,,.Shadow Company”, |

.Gorky 17”, , Earth 2150”...

— Va—

erscheintam 16. August

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu andern.
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| ON YOUR FEET \l

el 0 S
I U]
IAM: BUK =

Rsmom Pam Soreness & Corns

WAR DE
BRITAIN ¢

The Fleet Movesg

Into Position

REAT BRITAIN DECLARED \-I'V:ERRDC;:
G GERMANY ' :

-y f - 6 Level mit

umf ngrelch nd-gleichzeitig komt ﬂabfe&teueru o
sgefeilte r Uber 40 Charaktere,w- e
die unte ich und situationsabhéngig agieren

beeindruc J}énde Hintergrund-Animationen

unterschiedliche Anh!chten First Person, Third Person, Truppenkontrolle liber zoombare Karte "”'__? 3
Multiplayer Modus: bis zu 4 Spieler 2 (& "4
unterstitzt Force Feedback »
alle Waffen weisen individuelle Merkmale auf www.hidden.de i ﬁ{ N m F- R O U
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