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¢ besser denn je!

Er ist eine Legend.

Tomb Raider 4:

Die Highlights des  Die besten 3D-Karten

mtomcbolu, s

nichsten der Saison: Noch vor
Jahrtausends: 8 Grafikkiinstler Weihnachten laRt
i DM 7,90 Republic, ONlund  im harten Teenie Lara Croft
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Die Front rickl ndher...

Schon der Vorg

anager Balllezon
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PC Player

“Baltlezone bescherle

Heinrich Lenhard}, PC Player

Alle Rechle

Aclivision ist ein eingetragenes Warenzeict

89%

Game Slar

mir eines dieser selfene

die Spiele-Meilensleinen vorbehallen sind.”

907%

Power Play

n ‘Oha’-Erlebnisse,

hen von Aclivision, Inc. © 1998, 1999 Aciivision, Inc. Baltlezone ist ein Warenzeichen
Lizenziert von Activision, Inc. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.

867%

PC Games

von Alaii Inferactive, Inc, einem Hasbro-




COMBAT COMMANDER

In spekiakuldren Spezisleinsatzen such bei
Nacht kemmandieren Sie eine Vielzshl an
Einheiten, darunter Heckenschitzen, Infiltrier-
er und Fallschirmspringer. Auch auBerhalb
der Fahrzeuge geht es richlig zur Sache!

Gegen die intelligente und lemfShige Ki
kénnen Sie nur bestehen, wenn Sie Ihre
Anagriffstaktik von Zeit zu Zeit 8ndern.
Riskieren Sie alles in den dramalischen
Action- und Strategie-Einsatzen.

Die véllig neusrtige 3D-Engine und die mor-
phenden Einheiten, das zerstirbare Tersin
und die markerschitternden Explosions-
und Waffeneffekte machen Ihre Angriffe
noch bombastischer.

hitp://www.aclivision.de/games/aclion/ballezone2



Willkommen
2ZU Hause!
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Wir alle erleben
gerade  einen
hektischen, unru-
higen  Jahrtau-
sendwechsel (ja,
wir wissen es,
eigentlich erst in
zwolf Monaten).
Oberflachlich-
keit, schnelle “Ja, ja , okay"-Entschei-
dungen und wenig Raum fur Analyse
und Reflexion beherrschen Alltag
und Medien. Wie schén, sich abends
oder am Wochenende stundenlang
in Ruhe einem tiefgrindigen, span-
nenden Spiel widmen zu kénnen.
Aber welchem? Bei der treffsicheren
Auswahl hilft die neue POWER PLAY,
denn alle wertvollen Neuerscheinun-
gen werden wir genauestens und mit
aller Sorgfalt analysieren und in
unterhaltsamen Artikeln aufbereiten
- damit das Lesen und Schmékern
ebenso zum GenuR wird wie das
anschlieBende Spiel am PC.

Als Gegenwert zu dem ab sofort
etwas héheren Heftpreis (790 DM)
erhaltet |hr eine bessere und dickere
POWER PLAY als gewohnt. Da bleibt
nun mehr Raum fur groRflachige
Screenshots, fette Schwerpunkte,
ausfuhrliche und satt bebilderte
Loésungen. Sogar neue Rubriken paR-
ten noch zwischen die gestarkten
Umschlagsseiten:

« Die Online-Redaktion durchforstet
das Internet und sturzt sich ruck-
sichtslos in alle interessanten Online-
Spiele.

«In der Update-Rubrik messen wir
deutsche Versionen mit dem Original.
+Und in der geheimnisvollen Fetisch-
Abteilung leben sich Communi-

ties und Hobbyisten aller Couleur
aus.

Da Wohlfuhlen auch mit Anfuhlen
und optischen Reizen zu tun hat,
haben wir die gute alte POWER PLAY
rundum modernisiert — vom besse-
ren Papier Uber die Farbgebung bis
zum neuen Titeldesign. Bei der Gele-
genheit haben wir gleich Ausrichtung
und Stylistik optimiert. Beispiel:
Damit lhr nicht erst ein Dutzend
Seiten blattern muRt, um das Ergeb-
nis des Testes zu erfahren, gibt es die
wichtigsten Daten gleich am Anfang
des Berichts.

AuBerdem wird die kaufentscheiden-
de Meinung des Testers nicht mehr
in eine kleine Box gequetscht. Bei
jedem einzelnen unserer Produkt-
tests handelt es sich ab sofort um
einen Namens- und Meinungsbeitrag.
In gewohnter Weise aber weiterhin
fair und unvoreingenommen.

Doch genug der Vorrede, jetzt wird
es Zeit fur die Entdeckungsreise.
*Zum Beispiel zu unserem Titel-
thema: Auf 17 Seiten ringt Indiana
Jones mit den Russen um archéologi-
sche Schatze.

«Fans von Gabriel Knight erleben sein
drittes Abenteuer in unserem unge-
wohnlichen XXL-Test (ab Seite 42).
«Schier Ungeheuerliches spielt sich in
unserer Fetisch-Rubrik ab (Seite 134
bis 145).

Nach der Lektire habt Ihr bestimmt
einige Kommentare auf Lager. Die
wiRten wir gern! Darum fullt bitte
unsere Mini-Umfrage (die Auuugen
rechts!) aus.

Ein ganz neues Lesevergnigen
wiinscht

Euer POWER PLAY TEAM




OPTISCH

DER ERSTE PREIS:

Ein POWER PLAY PC mit AMD K7 (550 MHz), Asus
Mainboard K7M, 128 MB Hauptspeicher, Soundblaster
1024, Grafikkarte Asus GeForce 256 mit 32 MB RAM,
IBM 13,5 GB Festplatte (DJNA, 2 MB Cache) und
Pioneer DVD 10/40.

Als Zubehor gibt es von uns zwei DVD-Titel (Baldurs
Gate, X-Files), dann die im Design optimal passende
MS Optik-Maus sowie zwei Betriebssysteme inklusive
neuester Treiber: Windows 98 (mit DirectX 7) und
Linux 6.3, welches freundlicherweise von Suse
spendiert wurde.

Guillemot stiftete auBerdem das Thrustmaster “Nascar
Pro Digital"-Lenkrad (inklusive Pedale), damit der gluck-
liche Gewinner die 550 MHz-Power gleich auf der
nachsten Rennstrecke ausprobieren kann...
Gesamtwert des Paketes: anndhernd 5.000 Mark

OPULENT

DER ZWEITE PREIS

unterscheidet sich nur marginal vom ersten: Ein 500
MHz-AMD K7, hat also einen Hauch weniger Dampf
unter der Haube. AuRerdem legen sich Rennfahrer bei
diesem GeschoR mit einem Thrustmaster “Formula
Charger”-Lenkrad (oben re.), ebenfalls von Guillemot
gespendet, in die Kurve. Der Rest der opulenten
Ausstattung ist identisch, bis hin zum SUSE Linux 6.3.
Gesamtwert des Paketes: rund 4.500 Mark

Der Gewinner des dritten Preises muR wiederum nur
auf zwei Kleinigkeiten gegentber dem zweiten Preis
verzichten: Es gibt kein Lenkrad und keine
Soundblaster-Karte. Statt dessen tbernehmen die seri-
enmaRigen Soundchips des Asus-Mainboards die
Gerauscherzeugung. Ausstattung und Betriebssysteme
sind ansonsten gleich.

Wert dieses Systems: knapp 4.000 Mark.

GEWINNER
GESUCHT

Wir wollen, daR die Kenner &
Koénner der Spieleszene bei der
POWER PLAY zu Gewinnern wer-
den. Abgesehen von dem
Informationsgewinn durch unser
Magazin wollen wir auch direkt
und ohne Umschweife fiir
Sachgewinne sorgen: 3 frisch
polierte Designer-PC der Marke
POWER PLAY werden wir unter
allen Lesern verlosen, die uns bis
zum 8. Januar 2000 per Post oder
E-Mail Feedback geben:

1.) Auf einer Skala von
1(sehr schlecht) bis 15 (sehr gut),
wie bewertet lhr

B das neue Layout

B die Tests

B den XXL-Test

B das neue PP-Logo
W das Cover

B Fetisch-Rubrik

B Update-Rubrik

B News-Rubrik

B Hardware-Rubrik

B CD-Menu

2.) Mir gefallt besonders gut:

3.) Verbessert werden miiRite:

4.) Was trifft am ehesten zu?
Ich empfinde den Schreibstil /das

Magazin als

B anspruchsvoll M unterhaltsam
B (angatmig B fokussiert

W scharf B schwierig

W erwachsen B humorvoll

B zu seicht B zu trocken

W serios B zu abgehoben
W oder

Bitte gebt bei allen Einsendungen
Euren vollstandigen Namen und die
Adresse sowie bitte das Alter (fur
unsere Statistik) plus einer
Telefonnummer (fur die
Gewinnbenachrichtigung) und eine
E-Mail-Adresse an.

Ihr erreicht uns unter:
ppost@future-verlag.de

oder

Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Gewinne 2000
Rosenheimerstr. 145 H

81671 Miinchen

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Power Pray I
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Cooles 3D-Abenteuer auf 17 Seiten 98
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Christmas-Shopping .................8
Uber 60 PC-Spiele und Hardware-Spielereien geben Anregungen fiir
Geschenke in letzter Minute - oder fir Trostpflaster nach Weihnachten.

e Y

Updale-Tesls
Earthworm Jim3D ................162
Hype - The Time Quest ............162
Pit' DFOids «ussm w55 5564500 0ssas 03

Sega Rally Championship ..........163
Rally Championship ...............163

Ganz schén schnell . . .. 152
8 superflotte 2D/3D-Grafikkarten im Vergleich

Editorial / Wettbewerb ..........
Produktneuheiten ..... wesmEsE EE R 8
Das Testverfahren ........... 40
Impressum .......ccovvemeecvnie s e s § e 120
Inserenten .......... ..., 149
Vorschau .............ccoiiiiinnnnnl 164

Fefiscﬁ.cc;rh -
The Blair Witch Project ............135

Der beriihmte Low-Budget-Film auf DVD

E-Mail-Games ....................136

Fernpartien far FuBball- bis Strategiespiele

Catan & Comics ...................137
Das Kult-Brettspiel auf PC / Comics fur Erwachsene

Kinstliche Freunde ...............138
Highlights fir Nerds und Web-Isolanten

Battletech-Story ..................139

Eine echte Kurzgeschichte aus dem Battletech-Universum

World Wide.web

Neues ausdem Netz ..............146
News, Webtips und Einkaufs-Oasen

Tips & Tricks

Indiana Jones - Der Turm von Babel .106
Komplettlésung - 1. Teil

Total Annihilation: Kingdoms .......116

Komplettlésung - Letzter Teil

DIV o e s v m 3 520 0 3 w0 8 9 0 0 5 O DR
Komplett gelést

CD Inside

Die schwarze CD-Hiille ist perforiert und laBt
§/ sich leicht abtrennen!

7 CD-Inhalt ...............34
> Das CD-Menii startet selbstcndig und braucht nicht
installiert zu werden. Welche Demos und Inhalte unsere
Silberscheibe bietet, breiten wir auf 4 Heftseiten aus.

Power PLay IV
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News

DER JAHRHUNDERT-PROZESS

eit Uber einem Jahr zieht sich mittler-

weile der ProzeR des US-Justiz-

ministeriums (und von 20 der 50 US-

Bundesstaaten) gegen den Soft-
waregiganten Microsoft hin. Mit Spannung von
der computerinteressierten Weltoffentlichkeit
verfolgt, spitzen sich die Ereignisse zu. Der
zustandige US-Bundesrichter Jackson legte am
5. November das AbschluRdokument der
Beweisaufnahme vor. Was hat die ganze Ge-
schichte mit uns PC-Spielern zu tun? Na ja —
Windows hat sich als vorherrschendes Betriebs-
system fur Spieleanwendungen etabliert. Apple
Mac, Linux und OS/2 spielen da eine relativ
geringe Rolle. Wenn sich herausstellt, daR dieses
Monopol mit illegalen Mitteln erzielt wurde —
und das erwahnte richterliche Dokument kommt
zu genau diesem SchluB — kénnte das die US-
Regierung zu schwerwiegenden Schritten veran-
lassen. Eine vieldiskutierte MaRnahme gegen den
weiteren Monopol-MiRbrauch ware die Auftei-
lung des Microsoft-Konzerns in mehrere eigen-

‘ hnstmas -Checklist

HEISSE HARDWARE

STATT SCHNODER STRUMPFE

Eine ganze Serie von begehrten Hightech-
Produkten haben wir fiir alle
vorweihnachtsgestreRten Zeitgenossen auf-
gestobert, um noch in letzter Minute den
Gabentisch bereichern zu kénnen. Falls es
fir den Wunschzettel der Liebsten nicht
mehr reicht, macht man sich das Geschenk
eben selber..

o Das Volk gegen

Microso

standige Firmen mit verschiedenen
Geschaftsbereichen. Das ist nicht
etwa an den Haaren herbeigezogen:
Dasselbe passierte in der Vergangen-
heit dem marktbeherrschenden
Rockefeller-Olimperium oder AT&T,
die einmal das gesamt US-Telefonsy-
stem kontrollierten. Die andere plau-
sible Vorgehensweise ware, den Win-
dows-Quellcode zwangsweise zu ver-
offentlichen und das meistverwende-
te Betriebssystem der Welt somit in
einen Open-Source-Status zu Uber-
fuhren. DaR der Open-Source-Gedan-
ke durchaus zu konkurrenzfahigen
Produkten fuhren kann, zeigt sich am
Beispiel Linux und der Weiterent-
wicklung des Netscape Browsers. Eine
solche Entscheidung hangt aber letzt-
lich vom weiteren ProzeRverlauf ab:
Wenn spatestens im Februar ein far
Microsoft unangenehmes Urteil

ft

gefallt wird, bleibt Bill Gates noch die
Revision und der Gang zum Obersten
Bundesgericht. Das wirde sich tber
Jahre hinziehen, so daR sich eine auch
von Richter Jackson angeregte auRer-
gerichtliche Einigung empfiehlt. Noch
ist alles offen. Pikante FuRnote: US-
Verbraucheranwalte, gestahlt durch
erfolgreich durchfochtene Schaden-
ersatzklagen gegen Tabakfirmen,
bereiten neue Angriffe gegen den
Softwaremonopolisten vor. Da die
Firma, auf ihr Monopol gestutzt, das
Betriebssystem Windows zu Uber-
hohten Preisen abgesetzt habe, seien
den Verbrauchern Verluste in Milliar-
denhohe entstanden. Das kann teuer
werden! Die Borse reagierte bereits
auf die Entwicklung: Microsoft wurde
inzwischen als Company mit dem
weltweit groRten Wert von General
Electric uberholt . fe

Heimkino:

Mini-Heimkino:

Das Sony Home-Entertainment-Set
verwandelt das Wohnzimmer in
einen Kinosaal — mit Maxi-Breitbild-
Fernseher (82 cm, 100Hz, Triniton),
Kabeltuner, Dolby-Surround-Deco-
der, DYD-Player und groRem Surro-
und-Boxenset (5 Satelliten, 1 Subwo-
ofer) kostet es knapp 7000 Mark.

=

Fur Cineasten gibt es bei Quelle
jetzt mehrere DVD-Sets. Zum
Beispiel mit Edel-Stand-Alone-
Player von Philips (Modell 950)
und 5 DVD-Filmen (unter anderem
Sieben, Terminator). Der Preis
betragt 1.348 Mark.




Machen Sie sich auch Gedanken uUber

lhre berufliche Zukunft?

Ausbildung und Studium in einem und dann auch noch in verkiirzter Zeit -  Schicken Sie lhre Bewerbungsunterlagen fiir das
die Perspektive fir lhre berufliche Zukunft? StEP-Programm an AUDI AG, Personalmarketing,
1/SP-2, 85045 Ingolstadt.

Audi bietet Ihnen jetzt eine neue Alternative — mit dem StEP-Programm BewerbungsschluB ist der 31.01.2000.

(Studium + Erfahrung in der Praxis) in Ingolstadt:

* Ausbildung zum/zur Industrieelektroniker/in und gleichzeitig Studium Fur Ihre Fragen sind wir persénlich Gber die Audi
der Elektro- und Informationstechnik an der FH Ingolstadt Hotline erreichbar — montags bis donnerstags von

Mit dieser Kombination von Ausbildung und Studium als idealer Verbindung 14.00 bis 16.00 Uhr. Telefon: 0841/89-31364.

von Theorie und Praxis bereiten wir Sie optimal auf lhre berufliche

Zukunft vor. Audi im Internet unter http://www.audi.de.karriere

Wo geht’s lang nach dem Abitur?

Zu Audi - bei uns kdnnen Sie

Ingenieurstudium und praktische

Ausbildung kombinieren!

crmmns 2O (LD
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Last minute:
jeleschnappche

Die guinstigsten Hits
der Saison.

Machine « 44,- Mark
Dreidimensional und richtig bunt
werden Kampfroboter gebaut und
gesteuert.

Unreal: Return to Na Pali -

2999 Mark

Das Missionpack zum Topshooter.
Kehrt auf den Planeten Na Pali
zurtick und 6st das Ratsel.

X-Com Apocalypse « 2999 Mark
Der dritte Teil der legenddren

X-Com-Reihe. Rundentaktik der
ersten Liga.

System Shock 2 - 79.- Mark
Ein Must-Have fiir Rollen- und

Shooterfans. &

STEPHEN KING’S F13

Die Taste des Bésen

er Meister des Horror

(zumindest, wenn es um

Auflagenzahlen geht) hat

ein neues Gebiet ent-
deckt, das bisher von seiner Fahigkeit
verschont war, hinter allem das
Grauen zu erkennen: Den Computer.
Nicht langer ist er harmloser Rechen-
knecht und blaR-beiges Lifestyle-
item, sondern Quelle des namen-
losen Bosen. Dieses wiederum mani-
festiert sich, laut Herrn King, in der
Funktionstaste des Bosen: F13. Wie,
die ist nicht auf Eurer Tastatur zu fin-
den? Nochmal Gliick gehabt! Blue
Byte allerdings sieht das anders und
formt gerade aus dem Gruselstoff
eine interaktive CD-ROM — leider
kein Spiel. Unausgesproche Angste,
nie gesehene Schreckensbilder und

Name: Stephen King's F 13
Genre: (D-ROM

Hersteller: Blue Byte
Erscheinen geplant: Ende ‘99

unertragliche Spannung — das alles
manifestiert sich in Hintergrundinfor-
mationen zum Autor und seinem
Schaffen, Sreensavern (hier “scream

saver” betitelt) und Minispielchen, in
denen es von Zombies und anderen
Dingen, die unter dem Bett wohnen,
nur so wimmelt. fe

Wenn ich auf diese Taste driicke, verliert er gleich ein Knochenstiick

Leichter siedeln

Fir alle Einstiegs-Spieler, denen ins-
besondere die Amazonen-Erweiterung
von “Die Siedler lII” zu schwer ist, verdf-
fentlicht Blue Byte dieser Tage eine
Starthilfe, bestehend aus nunmehr wahl-

baren Schwierigkeitsgraden, Lésungshil-
fen, einem tiberarbeiteten Handbuch
sowie drei neuen Karten. Das Ganze
kann bei Blye Byte direkt zum Nulltarif
bestellt werden (frankierten Riick-

umschlag beilegen), wird aber auch auf
der CD der Februar-Power Play abgelegt
sein. Wer will, kann brigens den reinen
Patch ohne Beiwerk von der BB-Website
downloaden. jn

le Musik:

Mehr Speicher:

Mehr Zeit:

LYRA, der chicke MP3-Player von
Thomson, laBt sich beim Abspielen
digitaler Musik nicht erschuttern.
Etwa 60 Minuten komprimierte
MP3- oder G2-Musik passen auf die
64 Mbyte CompactFlash-Speicher-
karte (via PC-Parallel-Port). Das bat-
teriebetriebene 147g-Schmucksttick
kostet 600 Mark.

lomega “Click!” sieht besser aus
als jedes Diskettenlaufwerk, ist
schneller (Zugriffszeit 25ms) und
speichert auf einem Medium 40
MByte Daten. Allerdings kostet es
mit knapp 800 Mark auch deutlich
mehr...

Die Sony Digitalkamera DSC F505
macht nicht nur scharfe, sondern
auch hochauflésende Bilder (1600
x 1200 dpi). 24 Bit Farbtiefe, 5,]lcm
LCD-Monitor, eingebauter Blitz
und USB-Schnittstelle zeichnen den
semiprofessionellen Fotoapparat
fur 2000 Mark aus.

Mit der PC-Unite von Casio ldfst sich
die Zeit totschlagen: Per Infrarot
kommuniziert sie mit einem PC, der
Termine, Telefonnummern und Noti-
zen verwaltet und der Uhr ibermit-
telt. Die erinnert dann an Dates,
nimmt Notizen auf und informiert
weltweit tiber die korrekte Zeit — fur
rund 500 Mark.

==
10 [T
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X-TENSION

Fiir die Elite =

Game of the Year Edition «
m Frihjahr gibt es neue = 5995 Mark. Mit vielen Extras,
Jobs fur Weltraumflieger: . : damit es auch wirklich jeder hat.
Ego Soft bastelt derzeit = z Jedi Knight incl Add-On -
an einer Mission-CD 5 e : 49,95 Mark. Der legenddre Star-
fur seinen “Elite’-Clone “X — Beyond
the Frontier”. Wobei die Bezeich-
nung Mission-CD eigentlich zu kurz
gegriffen ist, denn man bendtigt
r das Urprogramm fur die En-
gine, erhalt aber daruber hinaus ein
komplett neues Spiel mit weit-
reichenden Verbesserungen: Ein
neues System zur Fernsteuerung von
Fabriken sowie die Moglichkeit, . = 7 = 5
jetzt auch andere Schiffe selbst zu 2 : - n ¢ 29-
fliegen (mit jeweils verschiedenen & — A e usgabe der Runden-
Einrichtungen) und eine groRere |7 v Ka Aol hen zum Alien-Nied-
Galaxis! jn -

A !
=SS S S oodt
S TSN

»

M€

1€Ga- .
ounds.

-
£ PC-Gaming
3
© Home-Cinema
. “E'. h >
é W Video-Games
= - .
9 i Mach Dich bereit fir den akustischen Overthrill! Denn
e i jetzt kommt der neue Sennheiser Surrounder und
. bringt den ultimativen 3-D-Sound der Superlative: I

. Action-Sound aus vier Kandlen. Aufsetzen und ﬂ s E N N H E I S E R

= o abfahren! Noch Fragen? Naheres unter 018 05/2215 39 "
e o ‘ (0,24 DM /min)

!



Hasbro Tycoon Collection « 79-
Mark. Fir den Tycoon im Mann:
Railroad Tycoon 2, Rollercoaster
Tycoon und Transport Tycoon. Ein
fettes Tycoon-Paket.

Anno 1602 Kénigsedition « 67-
Mark. Das komplette Kolonisten-
paket inclusive Add-On, mit Gim-
micks (jetzt noch karibischer).
Homeworld « 75,- Mark.

Ab in die Galaxis! Schon die Optik
ist unschlagbar. Und erst die Gegner!
Dungeon Keeper 2 « 69- Mark.
Horny treibt immer noch sein
Unwesen. Und die Imps feiern ihre
Party dazu.

Pharao « 79- Mark.

So bauten die alten Agypter. Sozu-
sagen pyramidale Strategie.
Caesar 3 » 4995 Mark.
Rémerstrategie zum Sparpreis. Der
Grundstein zum Heim-Imperium.

Prince of Persia 3D « 49,95 Mark.
Der Prinz aus tausendundeiner
durchspielten Nacht.

o Erscheinen geplant: Dezember ‘99

lone einmischen wirden? Neben
aller Fantastik glanzt auch der neue-
ste Pro Pinball wieder mit genau
simuliertem Ballverhalten und rea-

inball-Wizard ~ Empire

schieRt in Kurze den

High-Score in neue Ho-

hen, zumindest, was Flip-
persimulationen betrifft. Bisher unge-
schlagen, stellen sie neue Tische mit
neuen Features auf und zeigen, wie-
viel SpaR die physikalischen Gesetze,
richtig angewendet, wirklich machen
konnen. Diesmal, der Name “Fantas-
tic Journey” deutet es an, geht die
Reise nicht etwa durch den amerika-
nischen Kontinent, sondern viel wei-
ter: Die Erzahlungen eines Jules Verne
waren Inspiration fur die klingelnden
und blubbernden Flippertische, auf
denen seltsame Dinge geschehen
konnen. Wer hatte zum Beispiel
gedacht, daR sich dampfbetriebene
Bohrungetume, U-Boote oder Bal-

Name: Pro Pinball - Fantastic Journey
Genre: Flippersimulation
Hersteller: Empire

FANTASTIC JOURNEY

zurtick

listischen Eigenschaften: Bleibt die
Kugel einmal hangen, verhilft ein
Rempler mittels Leertaste zur Wie-
deraufnahme des flotten Spiels. fe

Jetzt noch flipp(er)iger: Fantastic Journey (pinball)

Mobiles Biiro:

Skurriler Empfinger: Bullige Kontrolle:

Miet-mich-PC:

Das Toshiba Libretto 110 CT ist nur
halb so groR wie ein Notebook,
ersetzt unterwegs aber einen leis-
tungsfdhigen PC. Power, Platz und
Perfektion zeichnen den rund
1000g leichten Hightech-Zwerg
aus. Das CT-Modell kommt auf ca.
4.500 Mark.

Wie aus dem SF-Klassiker Tron
entlehnt wirkt dieses Rennlenkrad.
“Titan"s Sphere” schafft dank des
ausgefallenen Designs 6 Freiheits-
grade. Schubregler, 4 Tasten und
Coolie-Hat komplettieren das
139-Mark-Produkt.

Was wie ein Mini-Radio aussieht,
empfangt in Wahrheit TV. Die Sig-
nale werden via USB an den PC
tbermittelt und auf dessen Monitor
(640 x 480) dargestellt. Der An-
schluB8 an DVD-Player oder Video-
recorder sei auch moglich, betont
Hersteller Anubis. Der “Typhoon
extern TV-Tuner” kostet 269 Mark.

Ein Intel Plll mit 500 MHz, 15 GB-
Festplatte, 128 MB RAM, 48fach CD,
56k-Modem und 32 MB-Grafikkarte
far 60 Mark? Exakt diesen Mietpreis
verlangt die Nurnberger IBEXnet AG
fir einen Compagq Pressario Pro.
Mietdauer: 48 Monate mit Techno-
logie-Update nach der halben Zeit.
Plus 2 Jahre Vor-Ort-Service.

p—
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GANGSTERS 2
Peacemaker & Co.

Hothouse hat fir das Jahresende 2000 eine
renovierte Fassung seiner Kriminal-Sim in
der Planung. Als neue Features werden
genannt: Tag/Nacht-Zyklen, mehr spezia-
lisierte Charaktere wie zum Beispiel
Kidnapper, vor allem aber mehrere zu

erobernde Stadte. jn

KT Y. B AR\ SN T

Quadratisch, praktisch, abersichtlich!

Oulcasl 2

Two Worlds

X

Die Firma TopWare hat dieser Tage
seinen Vertrag mit dem polnischen
Entwicklerteam Metropolis
(“RoboRumble’, “Gorky 17”) ver-
langert. Das nachste Projekt wird
ein Third-Person-Rollenspiel
namens “Two Worlds”, das in einem
technisch weit entwickelten Fan-
tasy-Universum spielt und auch
starke Strategie-Elemente ent-
halten soll. jn

Da Ultima-Schopfer Richard Garriott
Britannia nach 20 Jahren untreu wer-
den will, lautet der Arbeitstitel fur
sein neues Projekt nur noch “X”. Das
steht fiir ein Multiplayer-Rollenspiel
mit Gewichtung auf einem aufwendi-
gen Plot, der eine ahnliche Richtung
anvisiert, wie sie BioWare mit “Never-
winter Nights” geht. Es soll in einer
diisteren SF-Welt spielen, die Garriot
speziell fur das Spiel in ultima-ahnli-

cher Komplexitat erschaffen will.Im

ANIMANIACS SPLAT BALL

Capture the flag,

Yakko!

nimaniacs-Fans auf dieser
Seite des Atlantiks wer-
den wohl noch etwas
warten oder den muh-
seligen Importweg beschreiten mus-
sen. Im Heimatland der Warnerbro-
thers (und -sisters) steht aber jetzt

gen und dabei naturlich, ganz wie
bei den weniger kindertauglichen
Shootern, die gegnerische einneh-
men. Auf insgesamt 72 zeichentrick-
bunten Feldern im Stil von Film-
studios und Kulissen aller Art darf
dabei kreischend uber den Bild-

Anno 2001 wird Infogrames ein neues ihren Auftritt bekommen, und insbe-

Abenteuer mit Cutter Slade auf den sondere ist zu vermerken, daR die Optik

Weg bringen. Auch einige andere aus von den umstrittenen Voxeln Abschied

“Outcast” bekannte Figuren diirften nehmen soll. jn

schon ein “Deathmatch”-Vergnugen
der etwas kindischeren Art in den
Regalen der Spieleladen. Ausgeru-
stet mit nichts Gefahrlicherem als
Farbe, mussen Yakko, Wakko und
Dot gegen Boslinge aus der bekann-
ten Serie die eigene Flagge verteidi-

schirm getobt werden. fe

Name: Animaniacs Splat Ball

Genre: Action

Hersteller: South Peak

Erscheinen geplant: via Import erhaltlich

DIE SUPERSCHAU IM WESTEN!

il

Neueste Produkte und Informationen fiir
Computeranwender und Hobby-Elektroniker.
Mit bis zu 90 000 Besuchern die erfolgreichste
Ausstellung dieser Art im westdeutschen Raum.
Aussteller aus dem In- und Ausland présentieren:
Computer-Hard- und Software, Elektronik-Bau-
satze und Bauteile, Datentrager, Datenliber-
tragungseinrichtungen, Gehéuse, CB-Funk-
geréte, Funkzubehdr und MeB- und Priifgerate,
Online-Kommunikation und Multi-Media.

taglich
9-18Uhr

16.-20.2.2000

23. Ausstellung fiir PCs, Software,
Funk & Elektronik

Westfalenhallen
- rtimund
M Verkaufsausstellung mit

breitem Angebot

Sonderschauen:

MW 25 Jahre
au Personalcomputer

Trogic

puters

M @ir Brush auf
Computer-Hardware

B Network-Sessions bzw.
LAN-Parties live!

] Messezentrum Westfalenhallen Dortmund

Rheinlanddamm 200-44139 Dortmund - Telefon: (02 31)12 04-521 u. 525- Telefax: (02 31)12 04-678 u. 880 - http://www.westfalenhallen.de - E-Mail: info@westfalenhallen.de
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Grim Fandango « 4995 Mark.
Vergnugliche Reise durch das Land
der Toten. Und alles im Latino-Outfit.
Kk'n'D 2 « 19,95 Mark.

Fur diesen Preis ein echtes strate-
gisches Schnappchen.

Gorky 17 « 79- Mark.
Rollenaction in den Ruinen des
Sowjetimperiums.

Age of Kings « 79- Mark.

Die Echtzeitstrategiereferenz der
Saison. Wie Age of Empires 1, nur
ohne Bugs.

Warzone 2100 ¢« 7990 Mark.
Scifi-3D-Panzerstrategie, besser
als.... und mit bisher unerreicht
guter Steuerung.

Indiana Jones 5 (incl. pad) *
89- Mark. Auf Schatzsuche mit
Harrison Ford. Und ich dachte, der
Hund hiefSe Indiana...

Dark Project « 4995 Mark.
Jetzt zum Diebespreis. Nicht nur
fur Heimlichtuer und Eckensteher.

HARPOON 4

Voller

Chat voraus

uch zu Wasser kann ab

dem kommenden Herbst

in aller Modernitat ge-

kampft werden. Und da-
bei meinen wir gar nicht so sehr all
die mehr als 250 Schiffs-, Flugzeug-
und U-Boot-typen, die SSI einbauen
wird, sondern vor allem die Unter-
stutzung fur Voice-Chat bei Internet-
partien — und das fur bis zu acht
Spieler gleichzeitig! jn

Fox Interactive hat neue Screenshots seines
Actionsadventures “Planet of the Apes” veréffent-
licht. Die Versoftung basiert auf Motiven des bekann-
ten Kinofilms mit Charlton Heston bzw. des Apes-
Romans von Pierre Boulle: Als Uberlebender eines
Raumschiff-Absturzes gilt es also, sich in einer von
Affen dominierten Gesellschaft durchzusetzen. Im
Herbst wissen wir mehr zum Thema...

Brenn mich iberall:

Flaches Bild: Smarte Fotos:

Taschendruck:

Einen externen CD-Brenner hat HP
mit dem CD-Writer Plus M820e
entwickelt. Das kompakte und leich-
te Gerdt nimmt uberall via PCM-
ClA-Karte Kontakt zu Notebooks
auf. 20fach Lese- und 4fach Schreib-
geschwindigkeit, Adaptec-Software,
Netzteil, Karte und Kabel gibt es fur
zusammen knapp 900 Mark.

.

Nur 6,5 kg bringt dieser 38cm-
Bildschirm auf die Waage. Das
flache Farb-LCD-Display von
Schneider namens “Impage Line
PT 1503" kostet inklusive 12 Mona-
ten Garantie knapp 2.400 Mark.

Megapixel Bildauflésung , 24 Bit
Farbtiefe und ein 2fach-Digital-
zoom zeichnen die PhotoSmart
Digital Camera C30 von HP aus. 8
MB Fotospeicher fassen bis zu 80
Bilder. Komplett mit Zubehor
kostet rund 700 Mark.

Der Canon BJC-50 nennt sich
Pocket-Printer, obwohl er nicht in
die Hosentasche palst. Mit 900g
Gewicht inklusive Akku und Netz-
teil wird er aber zum idealen Reise-
gefahrten von Notebooks und
mobilen Mini-PCs. Der Tinten-
strahler druckt bis zu 4,5
Seiten/min. und verlangt 749 Mark
Startkapital.

=
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BALDUR’S GATE Il: SHADOWS OF AMN

Mit dem Schwerte

in der Hand...

m Herbst des nach-

sten Jahrtausends

ist Feierzeit, weil

dann der Baldur-
Nachfolger in den Regalen
stehen soll. Schauplatz wird
dann die Gegend sudlich von
Baldur's Gate einige Jahre nach
den Ereignissen von Teil Eins
sein. Bio Ware verspricht mehr
Story, mehr und vor allem
komplexere Quests sowie
dickere Monster. Besonders
interessant ist, daR die Script-
Kl der Partymitglieder enorm
ausgeweitet werden soll. Na
bitte, allmahlich scheint der
selbstandig handelnde NPC
kein Wunschtraum mehr zu
bleiben! jn Die Grafik scheint sich allerdings nicht allzusehr zu éndern...

SO-ECHTZEIT -
STRATEGIE
SlEL

»

Al A )

ELITE SOURCE CODE  Eljtdres Geheimnis

Zum finfzehnjahrigen Jubilaum des

ACTIONREICHE
MISSIONEN

veroffentlichen. Eingeschworene Fans,  groRe Arbeitsspeicher zu packen,
Weltraumshooters ,Elite”, den manche  die unbedingt wissen wollen, wie kénnen sich hier ein Bild machen.
immer noch als “bestes Spiel jemals”

betrachten, hat Co-Vater lan Bell

es moglich war, das Ganze, fiir Unter www.bigfoot.com/-~elite0

damalige Verhaltnisse vollig sen- sollte ein doch sicherlich flotter

sich entschlossen, den Quellcode zu sationelle Programm, in 32 KByte Download auf Euch warten. fe

Swatch AB:

Mini-Windows:

Machtiger BaR:

Hinter “Swatch Record” verbirgt sich
nicht etwa eine Rekorduhr. sondern
der erste Anrufbeantworter (AB) der
bekannten schweizer Marke. Den
kleinen Blauen mit 18 Minuten digi-
tale Aufzeichnung, LED-Anzeige,
Zeitansage und 12 Monaten Garan-
tie gibt es fiir einen grolen Blauen
(100 Mark).

Einen Mini-PC mit Windows betrei-
ben, geht auf Basis eines 64-Bit-
RISC-Prozessors. Im Casio “Cassio-
peia E-15G” werkelt Win CE 211

in 240 x 320 Pixel Auflésung. Fiir
850 Mark bietet Casios Kleinster
(185g) Display-Steuerung, Hinter-
grundbeleuchtung, Handschrift-
erkennung, Diktier-Funktion, Laut-
sprecher,
Mikrofon, | (e
Stereo-Aus- \

gang (fir % { = |
\

MP3) und )
eine i - = ga’;
Docking- D=
Station. =

150 Watt Musik (75 W Sinus) leistet
der Verstdrker im JBL-System. Damit
sorgt der aktive Subwoofer fir den
heftigsten Bals. Die Mitten und Ho-
hen steuern 4 Sateliten und ein Cen-
terlautsprecher. Komplett mit
Kabeln und Wandhalterungen kostet
das “SC 125™-System 1499 Mark.

WWW.THANDOR DE

Qnnonics).

www.innonics.de
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Billiger™

malen

Earth 2150 « -
Echzeitstrategie fur Leute ohne
Zukunftsangst. Drei Parteien stre-
ben nach den Sternen.

Das 5te Element » 29,95 Mark.
Das Spiel zum Film. Actionadven-
ture auf franzésisch.

Might & Magic 1-6 « 39,95 Mark.
Die enzyklopadische Grundlage fur
Jjeden RPG-Fan. Zusammengestellt
vom Hersteller 3D0.

Play the Games 2 « 65- Mark.
GroBartige Kollektion, fast nur
Hits, komplett mit Handbuchern.
Gold Games 4 « 69,95 Mark.
TopWares vierte hochkardtige
Spielesammlung. Gehort unter
Jjeden Weihnachtsbaum.

C & C1: Der Tiberium Konflikt «
9.99 Mark. Billiger wird der Klassi-
ker nicht zu haben sein.

Swing Game Gallery » 59- Mark.
Diese Sammlung ist ebenfalls

ihr Geld (und ein naheres Hinse-
hen) wert.

Civ 2 Test of Time « 59,99 Mark.
Die aktuelle Ausgabe des Klassikers
zum Mid-Preis.

Grand Theft Auto 2 » 6995 Mark.
Verbrechen zahlt sich aus, und man
spart auch noch dabei.

Populous 3 » 1995 Mark.

Die Gétter mussen verrickt sein. (]

icht nur zum Herstellen
von Geldscheinen (macht
das bloR nicht!) ist der
Picture Publisher 6 von

Micrografx geeignet, sondern fur alle
Arten von Bildbearbeitung, Foto-
retuschen und Scanarbeiten. Und das
nicht erst seit gestern, weshalb uns
das auch eine Meldung wert ist.
Denn der rihrige Software-Publisher
SoftMaker in Nurnberg ,wirft” das
Teil inklusive 1222 Windowsschriften
jetzt fur schlappe 15 Mark auf den
Markt. Da kommt man doch ins
Grubeln... fe

ity DM 14,95%

* Ureesbreiche
Presempichiury
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)
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o
=
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1,222 SoftiMaker-Schriften

Picture Publisher 6

Highend-Bildbearbeitung
& 1222 SoftMaker-Schriften

Preiswerter Picasso sucht digitalen Dali: Der Picture Publisher 6

FREEI?OS =
Freies DOS fur alle!

fur fossile Betriebssysteme lesen. fe

Ob es nun manchen ein wenig spit erscheinen mag oder nicht -
eine lose Gruppe von iiber den Globus verteilten Programmierern
hat es sich zum Ziel gesetzt, ein freies DOS zu entwickeln. Analog
zu den hehren Idealen von Linux fir immer frei und im Besitz von
Niemandem, soll es dennoch 100%ige Kompatibilitat zu MS-DOS
besitzen. Vor allem fiir Entwickler gedacht, kann es, einmal vollig
fertiggestellt, auch fir uns Computerspieler interessant sein.

Unter Linux oder BeOs laRt sich damit sicher prima zocken. Da fehlt
nur noch, daB Windows FreeWare wird... bis dahin konnt Ihr unter
www.freedos.org von den Fortschritten des ehrgeizigen Projektes

Q.EV

Am 13. November fand in Berlin die
Endrunde der Heroes-of-Might-and-Magic-
llI-Meisterschaft 1999 statt. Als geschickte-
ster Held erwies sich am Ende Lars Hoops,
Student aus Hamburg. Wir gratulieren!

Schéner Brenner:

Siegreiches Pad:

Joggers Melodie:

Handlicher PC

Vor allem durch sein chickes Design
fdllt dieser IDE-Brenner ins Auge.
Philips hat ihm aber nur einen haBli-
chen Namen gegénnt: Der “PCRW
382 K" liest 24fach und schreibt in
2fachem Speed. Mit 2 CD-Rohlingen
und der nétigen Brennsoftware ver-
langt er 400 Mark.

Fur Sport-, Kampf-, Action- und
Geschicklichkeitsspiele empfiehlt
sich das WingMan-Gamepad. Ein
ausgefeilter 8-Wege-Richtungsblock
, 1 digital programmierbare Tasten
(per Umschalttaste sogar 20) und
die Profiler-Software fur verschie-
dene Gamekonfigurationen. Ein
Gewinn fir knapp 50 Mark...

Wer seinen Waldlauf gern mit Klas-
sik. Pop oder Rock untermalt, ist mit
einem erschuitterungsunempfind-
lichen, digitalen MP3-Player gut
bedient. Dem Mpman F20 von
Schneider z.B. fur 349 Mark. Seine 32
MByte Speicher fassen bis zu 30
Minuten Musik in CD-Qualitdt.

Auch HP hat einen Windows-PC im
Kleinstformat, basierend auf einem
100 MHz Hitachi-Prozessor. Beson-
derheiten: Ein 256-Farben-LC-Dis-
play (320 x 240 Pixel) mit Stifteinga-
be, 8 MB RAM und 8 MB ROM.
Docking-Station, Voice-Recorder,
Handschriftenerkennung sowie
Microsoft-E- crn

Mail und
Internet-Soft-
ware gehéren
far 750 Mark
zur Grundaus-
stattung des
“HP Jornada
420 Palm-PC”

==
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So sieht der Widersacher auf dem blauen Ringplaneten aus: Fremdartig,
langgliedrig und leider in aller Regel beeindruckend gutbewaffnet

Fritz Effenberger
ungie fing als Soft-
wareentwickler fur Einge-
weihte an, namlich
mit Spielen fur den
Apple Mac. Der Egoshooter Mara-
thon erlangte auf dieser Plattform
ahnliche Verbreitung wie die Produk-
te der Firma id software bei Win-
dows-Usern. Mit Myth beziehung-
weise Myth 2 breitete sich der Wir-
kungskreis dann endgultig aber
beide Betriebssysteme aus. Der
Action-Strategie-Mix von Myth
erregte zwar groRe Aufmerksamkeit
und fand Anerkennung, brachte aber
nicht den erwarteten Verkaufserfolg,
trotz oder vielleicht gerade wegen
der innovativen Features. Daher
besann sich die immer noch junge
Firma auf ihre urspranglichen Star-
ken und konzentriert sich in Zukunft
auf actionorientierte Games. Das

eine wurde unlangst bei alten Freun-
den, namlich auf der aktuellen
Macworld, vorgestellt: Halo.

Auf einem ringformigen Planeten
(SciFi-Leser erinnern sich spontan an
Larry Nivens Ringwelt) versucht der
Spieler in 3rd-Person-Perspektive die
Umgebung von feindlichen Aliens zu
befreien. Die Innovation bei Halo
besteht zunachst in der grafischen
Darstellung, die alle Entwicklungen
von id (Quake-Serie) oder Epic weit
in den Schatten stellt, also einen

Und ist der Planet noch so schon: Eklige Aliens!

Halo: Der Bahnbrecher in puncto Grafik iRt den Spieler eine lange Karriere
durchleben und unterschiedlichste Waffen und Fahrzeuge nutzen

Bungie Software

groRen Schritt in die Zukunft des
Computerspiels bedeutet. Was auf
der jungsten Macworld (von Steve
Jobs personlich angekundigt) zu
sehen war und von der Bungie-
Homepage als Quicktimemovie zu
laden ist, durfte jedem engagierten
PC-Spieler das Wasser in die Augen
treiben. Keine andere Grafik-Engine
zuvor produzierte derart natarliche
Bewegungen, versah jedes Objekt —
ob bewegt oder nicht — mit exakten
echtzeitberechneten Schatten. stell-
te Wasserflachen als windzerfurchte,
wie zuféllig bewegte
Wellenansammlun-

gen dar. Anfahrende
Fahrzeuge wirbeln
Staub und Erdklum-
pen auf, Rader voll-
ziehen Richtungs-
wechsel und Brems-
manover  deutlich
sichtbar nach. Das
Wetter besteht nicht
nur aus Wolken und
Lichtverhaltnissen:

Selbst die Windge-
schwindigkeit wird
simuliert und spielt

Eine kleine
Spieleschmiede greift
nach den Sternen

Halo
GENRE: Aclion
HERSTELLER: Bungie/Take 2
ERSCHEINEN Herbst
GEPLANT: 2000
ani
GENRE: Aclion
HERSTELLER: Bungie/Take 2
ERSCHEINEN FrUhjshr
GEPLANT: 2000

www.bungie.com

PowerPLY 19
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=> auch gelegentlich eine Rolle. Dazu

kommt die Flexibilitat in der Story:
lhr schleppt Euch nicht von Mission
zu Mission, sondern entscheidet
selbst, in welche Richtung Ihr geht,
welche Gefal ren Ihr meistern und
welchen lhr lieber aus dem Weg

play fithren zum Ziel

gehen wollt. Sowohl innerhalb von
Gebauden als auch unter freiem
Himmel (im Hintergrund die planeta-
re Krammung der Ringwelt) zahlen
sich personlicher Einsatz, flotte Reak-
tionen und taktisches Denken aus.
Bestimmte Waffen eignen sich ein-

Rasante Fahrweise im 3D-Geliande: Unfallgefahr!

20 PowerPuY

Endlos weite, malerische Landschaften auf dem Ringplatenen Halo

fach besser fur manche Gelegenhei-
ten (oder Gegner), Fahrzeuge lassen
sich zweckmaRigerweise mit mehre-
ren Kampfern bemannen. Fluggerate
der Aliens konnen mit etwas Gluck
gekapert werden, was dem Spiel eine
weitere Dimension (die dritte) ver-

Mit so einer Wumme kann man sich relativ sicher fiihlen

leiht, selbst unter Wasser hort die
Action nicht auf. Wohl im Hinblick
auf die Fahigkeiten der nachstjah-
rigen Grafikprozessoren sollen zur bis
hierher schon beachtlichen Grafik
noch bleibende Beschadigungen und
Objekte wie EinschuRlécher oder
Korper von erledigten Gegnern kom-
men. Da nichts ,einfach so“ ver-
schwindet wie in herkémmlichen
Games, ist zum Beispiel eine fehlen-
de Leiche ein Hinweis, den man zum
eigenen Nutzen nicht tbersehen
darf. So ein Szenario schreit gerade-
zu nach einem Online-Universum a la
Ultima und Everquest. Auf dem Halo-
Ringplaneten allerdings sind einsame
Helden nicht gefragt — und auch
nicht sehr uberlebensfahig. Ohne
Superkrafte und Superwaffen lauft
das Ganze auf kooperatives Spielen
hinaus, eine Entwicklung, die sicher
von vielen begrut werden wird.

o] |

Einen ganz anderen Weg gehen die
Innovatoren mit ihrem zweiten Eisen
im Feuer. Halo, das nach seinem
Erscheinen im Herbst 2000 vom PC
auf die Playstation 2 portiert werden
soll, beeindruckt — wie beschrieben —
durch eine nie gesehene Grafik. Dage-
gen wird Oni vollig im angesagten
Mangacomicstil gehalten sein, und
aus nicht naher beschriebenen, wahr-
scheinlich terminlichen Grinden
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neben einer PC-Version zunachst nur
fur die Sega Dreamcast erscheinen.
Die Genremischung aus storygetrie-
benem Actionadventure und eben-
falls an japanische Produkte erinnern-
dem Beat ‘em Up, versetzt uns schon
ab Frahjahr 2000 in die Rolle der
Manga-Braut, Verzeihung, des Polizei-
offiziers Konoko. Sie macht im Ver-
lauf des Spiels eine schillernde Karrie-
re durch, in der nicht nur ihre Fahig-
keiten zunehmen — mit den gemach-
ten Erfahrungen erweitert sich ihr
Repertoire an todlichen oder zumin-
dest empfindlich verletzenden Schla-
gen. Das ist auch bitter notig, denn,
so formulieren es die Gamedesigner
bei Bungie: ,Ich habe nur begrenzte
Munition zur Verflgung, also Uberle-
ge ich mir gut, auf wen ich schieRe
Den Rest erledigt die flotte Geset-
zeshaterin per Hand {-kantenschlag).
Dieses Konzept wird zu Situationen
fuhren, in denen sich die Heldin auf
Kampfdistanz heranschleicht, den
ersten Schergen durch Genickbruch

So sieht “full contact action” aus

Die zierliche Konoko weif8
nicht nur mit samtlichen
Waffen, sondern auch mit
Fausten und FiiBen mei-
sterlich umzugehen

auBer Gefecht setzt, seine herabfal-
lende Waffe auffangt und damit den
Rest der ublen Meute erledigt. Im
Entwicklerstudio nennen sie das , full
contact action®. In manchen Fallen
steht ihr ein weiblicher Roboter
namens Shinatama zur Verfagung —
aber Roboter sind (Gigaflops hin oder
her) immer nur begrenzt hilfreich, wie
jeder Computerspieler aus eigener,
leidvoller Erfahrung weiR. Zum Gluck
gesellen sich auch andere Eliteagen-
ten ihrer Organisation TCTF (Techno-
logy Crimes Task Force) fur gewisse,
besonders kribblige Momente zu ihr.
Im Ganzen werden etwa 100 ver-
schiedene Figurentypen auftreten,
vor allem auf der Seite der Feinde des
Gesetzes. Trotz des auf den ersten
Blick vorherrschenden Comic-Stils
zeigen sich die von einer ausgefeiiten
KI gesteuerten Personen in nahezu
atemberaubend weiten, trickreich
ausgeleuchteten Umgebungen. Allein
das Polizeigebaude mit dem un-
durchschaubaren Polizeichef Griffin

Fur Adventure ist ebenfalls gesorgt

zahlt 15 durch Aufzuge
verbundene Stockwerke.
Kein Wunder, daR von
Bungie zu diesem Zweck
— der Gestaltung der Hin-
tergrinde — ausgebildete
Architekten zu Rate gezo-
gen wurden. Konokos
zunehmende Aggression
und Schlagkraft wird
durch die ebenfalls
zunehmend gefahrlichen
Gegner ausgeglichen, und
durch den Umstand, daR
sich hinter all dem vor-
dergriindigen Gepriigel
und GeschieRe noch ein
dunkles Geheimnis ver-
birgt. Nicht nur das dun-
kle  Gangstersyndikat
macht ihr Schwierigkei-
ten, sondern auch Dinge,
die im Hintergrund der
Story vor sich gehen und
die Personen um sie
herum beeinflussen. Auf
wen kann sie sich verlas-
sen? Wer sind ihre wah-
ren Freunde, wer ent-
puppt sich als Verrater?
Im Jahr 2032 ist eben alles
etwas komplizierter als in
den langweiligen Neunzi-
gern des ausgehenden
zwanzigsten Jahrhunderts.
Schon vorher, namlich im
nachsten Jahr, werden wir
aber von Bungie mit
bahnbrechender Spiele-
software  konfrontiert
werden.

Die 3rd-Person-Perspektive erlaubt action-
betonte Ausblicke

Manchmal ist es eben besser, die Beine in die
Hand zu nehmen, statt zu kimpfen

e

Glucklich, wer so groRe Freunde hat. Mit so groRen Waffen, auRerdem.

[fanuar 2000] Power PLay ?‘
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Planescape:

Ins Fegefeuer mit
den Rollenspielern!
Solche Qualen will
Interplay allerdings
nur den fiktiven Cha-
rakteren zumuten!

Tormen/
GENRE: Rollenspiel

HERSTELLER: Black Isle
Studios/Interplay

ERSCHEINEN Anfang
GEPLANT: Dezember ‘99

www.planescape-forment.
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Luc Marlin
as passiert wohl mit
Rollenspielcharakteren,
nachdem sie gestorben
sind? Sicher keine realis-
tische Frage, denn wir rufen sie per
Zauberspruch oder Spielstand ja stets
wieder ins virtuelle Leben zurtick. Und
doch haben sich einige Zeitgenossen
der Black Isle Studios die Muhe ge-
macht, die verstorbenen PC-Helden
nach ihren jenseitigen Erlebnissen zu
befragen. Das dustere Bild, das die
verblichenen AD&D-Charaktere da in
.Planescape: Torment!" zeichnen, hat-
te Dante nicht besser hinbekommen.
Im Zentrum des Jenseits steht die
Stadt Sigil. Hier tummeln sich Athe-
isten, Unglaubige und alle anderen
Seelen, auf die keine Gottheit An-
spruch erhoben hat. Dabei wiegt der
Glaube hier sehr schwer: Sobald die
Bewohner stark genug auf etwas ver-
trauen, existiert es auch. Entsprechend
wenig zahlen in Sigil lastige Neben-
sachlichkeiten wie Naturgesetze.
Der Spieler startet aufgebahrt in einer
gigantischen Leichenhalle und kann
sich zunachst an gar nichts erinnern.
Erst mit der Zeit findet er heraus: Seit
hunderten Jahren erwacht er nach
jedemn Dahinscheiden seiner Erinne-
rung beraubt in Sigil zu neuem Leben.
Aber warum interessieren sich so viele
zwielichtige Gestalten fur ihn? Es
gilt also — ahnlich wie in Baldur’s
Gate — die Identitat des namenlosen

Das Tor zu einer von Planescapes vielen Héllen?

Sightseeing auf Dantes Spuren
(Bild oben)
Feinde bekampfen sich auch
gegenseitig (Bild unten)

Protagonisten  ufzu-
klaren,ohne dabei alle
muhsam gesammelten
Erinnerungen wieder zu
verlieren.

Schon in der vorliegen-
den Preview-Version be-
weisen die Entwickler
groBes Talent fur gra-
fisch und atmospha-
risch  auBergewdhn-
liche Settings: Selten
haben wir fremdarti-
gere Welten betreten
und uns in einem Rol-
lenspiel so merkwurdig gefuhlt.

Da Torment Biowares Infinity-Engine
verwendet, wird sich der Baldur's-
Gate-Veteran in Sigil sehr schnell zu-
rechtfinden, immerhin wurde das
Interface fast 11 ubernommen — nach
einem konsequent dusteren Styling
naturlich. Gefeilt wurde an der per-
spektivischen Darstellung: Wir durfen
endlich naher an unsere Spielfigur
heranzoomen und betrachten das
Geschehen aus einer etwas flacheren
isometrischen Draufsicht. Dadurch
wird ein Gefuhl beklemmender Enge
hervorgerufen — ein probates Mittel
der Horror-Regisseure.

Mit der Zeit sammelt unser Held eine
Party um sich, die so bizarre Dinge wie
den schwebenden Schadel Morte, die
Halbdamonin Annah oder einen puri-
tanischen Sukkubus (damonische Ver-
furerin) umfaRt. W



Some dream.
Some do.
Some do both.
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Held und Hauptcharakter
Squall Leonhart:

Als Ritter mit dem
Flammenschwert er jeden
Monsterdungeon leert...

Final Fantasy VI

EINE WELT AM RANDE DES ABGRUNDS

Technik und Magie
vermischen sich, wenn
die Kadetten von
Balamb-Garden in
Square Softs neuem
Rollenspiel eine unbe-
kannte, bésartige
Macht bekdmpfen

Final Fanlasy Vill

GENRE: Action-
Rollelnspiel
HERSTELLER: Square Soft/
g Eidos =
ERSCHEINEN . Quartal 2000
GEPLANT:

www.squaresoft com
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Joe Neftelbeck
nfangs war es nur ein
verhaltnismaRig harm-
loser Auftrag im Rahmen
der AbschluRprifung an
der Militarakademie. Ein rascher
VorstoB, um dem befreundeten
Staat von Dollet zu Hilfe zu
kommen, der unter einem Angriff
galbadianischer Krifte zu leiden
hatte. Doch schon bald stellte sich
heraus, daB Squall Leonhart ein
wesentlich komplizierteres Schick-
sal bevorstand, als lediglich ein
Nachwuchssoldat der schnellen Ein-
greiftruppe SEED zu sein. Denn hin-
ter dem Konflikt zwischen Dollet
und Galbadia stand etwas Geheim-
nisvolles und Béses. Etwas, das seine
Fange nach der ganzen Welt auszu-
strecken drohte...
Auch im achten Teil der vor allem im
Universum der Konsolen angesiedel-
ten Final-Fantasy-Serie ziehen die
Story-Designer wieder alle Register
ihres bereits legendaren Kénnens.
Eine Geschichte um Krieg und Frie-
den, um Liebe und Verrat, um Recht
und Unrecht soll und wird die PC-

Eine der Guardian Forces im Einsatz

Rollenspieler in ihren Bann ziehen.
Schon beim Vorganger erwies sich
die Handlung ja schlieRlich als weit
epischer und tiefgrundiger, als sie es
nach dem ohnehin schon auRer-
gewohnlichen Beginn zu sein schien,
und etwas Ahnliches darf man hier
wohl erneut erwarten.

Dieser Effekt macht sich umso
starker bemerkbar, als der Ablauf der
Geschehnisse diesmal noch viel

linearer angelegt ist — durchgangig
muB man sich das ungefahr so
vorstellen wie bei FF VII die Anfangs-
szenarien, bevor man die Stadt
verlassen und in die weite Welt
hinausgehen konnte. Tatsachlich
wirkt das Spiel nun streckenweise
eher wie etwas, das westliche
Adventure-Produzenten in den Zei-
ten der Bluescreen-Videos weitge-
hend erfolglos zu kreieren versuch-



ten, namlich den interaktiven Film!
Was nicht heiRen soll, daR man
nichts zu tun hatte, ganz im Gegen-
teil, denn die Ecken und Winkel der
FF-Welt wimmeln in bester Tradi-
tion nur so von ganzen Horden der
skurrilsten Monster — welche es mit
dem bestens bekannten Phasen-
system (jeder Krieger ist mit einer
Aktion an der Reihe, sobald sich
sein Zeitbalken aufgefullt hat) zu
bekampfen gilt. Die Limit Breaks
(besonders durchschlagende At-
tacken) wurden in ihrer Bedeutung
zurGckgedrangt, dafir darf man sich
jetzt der sogenannten ,Guardian
Forces" bedienen. Diese mystisch-
magischen Wesen, die wohl am
ehesten mit Schutzengeln vergleich-
bar sind, begleiten den Spieler
dauerhaft und erfahren, genau wie
die jeweils in der Party befindlichen
Charaktere, Steigerungen ihrer
Fahigkeiten.

Inhaltlich hat Final Fantasy VIII
nichts mit dem Vorganger zu tun
(auch diese Stand-alone-Philosophie
hat in der FF-Reihe Tradition), doch
in bezug auf das Gameplay gibt es
natdrlich jede Menge Beruhrungs-
punkte. Die auf einem Extrabild-
schirm stattfindenden Kampfe etwa
oder auch das nicht unkomplizierte
Menusystem konnen ihre Verwandt-
schaft mit dem siebten Teil nicht
verleugnen. Hier mussen wir aller-
dings erwahnen, daR dies bedauer-
licherweise auch fur die umstand-
liche Steuerung und die mehr als
trage Reaktion beim Nachladen gilt
(siehe Kasten). Abgesehen davon,
sind allerdings verschiedene ein-
zelne Objekte (wie zum Beispiel
die Phonix-Feder) auch in diesem
Spiel mit von der Partie, ja, man
wird unterwegs sogar wieder auf
Chocobos stoRen.

Mit dem Funkturm von Dollet
hieht etwas Sel

Die Magie funktioniert etwas anders
als gewohnt, denn die Materia-
Kugeln sind den Weg allen Fleisches
gegangen. Stattdessen kann man
im Kampf, soweit der betreffende
Charakter Gber die Fahigkeit ,Draw"
verfugt, die Zauberspriuche der

=

Uber nmangelhafte Umsetzun

Sl

Square Soft scheint den Schwerpunkt seiner Aktivitaten emdeung im Konsolen-
bereich anzusiedeln, wogegen an sich nichts zu sagen ware. Wenn das aber dazu
fuhrt, daR eventuelle PC-Umsetzungen wie ungeliebte Stiefkinder husch-husch
abgefertigt werden (und es noch dazu kein einmaliger Ausrutscher ist, sondern
nach ,Final Fantasy VII“ nun zum zweiten Mal vorkommt), dann missen wir schon
die Gelbe Karte ziicken. Ein Rollenspiel ohne Maussteuerung ist z.B. am PC nicht
wirklich komisch. Und wir alle haben besseres zu tun, als bei einem PII darauf war-
ten zu mssen, daR sich ein lacherlicher Meniiscreen aufbaut! Wir wollen schwer
hoffen, daR Square Soft bis zur Testversion an diesen Punkten noch arbeitet!

Die SEED-Truppe ist ratlos: Was nun?

Monster quasi stehlen, um sie fur
eine spatere Verwendung zu horten
oder direkt gegen den Feind ein-
zusetzen. Die witzigste Neuerung
ist jedoch ohne Zweifel ,Triple
Triad®, ein Kartenspiel im Spiel
(ganz &hnlich wie ,Arcomage” in
JMight & Magic VII*), mit dem
man sich die Zeit vertreiben kann,
wenn einem der Sinn nach etwas
anderem als Monsterschlachten
steht. Obwohl letzteres die Grund-
bedingung fur ,Triple Triad" ist
denn besiegte Gegner hinterlassen
manchmal eine Spielkarte, auf der
sie und ihre Starkestatistiken ver-
ewigt sind. Und erst, wenn sich ein
paar starke Karten in der Sammlung
befinden, sollte man es wagen, die
diversen NPCs zu einer Partie her-
auszufordern.. W

b ela b al

An fantastischen
Gegnern herrscht
traditionell kein
Mangel

Power PLay il 11
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Zum ersten Mal in Arcadia zweifelt
April an dem, was sie sieht

April in einer StraRe ihrer Heimat
Stark — jeder Dark-Future-Fan wird
seine Freude dran haben...

e Longest Journey

Es gibt mehr als nur
eine Welt — und es
gibt Wege dazwischen.
Manche Menschen
kénnen sie benutzen...

The Longes/ Journey
GENRE: Adventure

HERSTELLER: Fun Com/Egmont

ERSCHEINEN Frihjahr
GEPLANT: 2000

www.longesfjourney.com
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Joe Netfelbeck
an stelle sich eine
Welt der Technik und
der Wissenschaft vor,
die teils an die duste-
ren Visionen von ,Blade Runner”
erinnert. Das ist Stark. Und man
denke an eine Welt der Magie
und der Zauberei. Das ist Arcadia.
Stark und Arcadia sind Gegenséat-
ze, wie sie drastischer kaum sein
kénnen, und doch sind sie aufein-
ander angewiesen. Zwischen bei-
den existiert namlich eine heikle
Balance — so heikel, daR eine
Stoérung des Gleichgewichts so-
wohl die eine als auch die andere
verschlingen wirde. Doch nun
hat der Wachter dieser Balance
seinen Posten verlassen...
April Ryan ist ein Madchen von
Stark. Sie kann zwischen den
Welten reisen, auch wenn sie das
noch nicht wei. Und sie weil
ebenfalls nicht, daR sie die einzi-
ge Hoffnung beider Volker ist.
Aber sie wird es bald erfahren,
denn das ist das Thema des un-
gewohnlichen Adventures aus
Skandinavien: Steuere April
durch die Ratsel und Gefahren
einer fantastischen Reise, rette
Stark und Arcadial Uns freut
daran, daR das klassische Adven-

M s blich bedi

he Gerate ké

werden, es gibt aber auch eine Menge
anspruchsvollerer Ratsel

ture wohl doch nicht tot ist.

Aus technischer Sicht prasentiert
sich das Spiel aber eher konven-
tionell. Zwar sehen die einzelnen
Szenerien oft beeindruckend aus,
gehen aber iber das Niveau der
klassischen 2D/Pseudo3D-Adven-
tures kaum hinaus. Wenn auch die
Spielfigur selbst 3D-gerendert ist
und sich so in die Tiefe des Mo-
nitors hineinbewegen kann...

Der hauptsachliche Reiz dieses
Spiels besteht neben der char-
manten Heldin vor allem in den
langen, verwickelten und oft sehr
pointierten Gesprachen mit einer,
zumindest in der englischen Ver-
sion, beispielhaften Sprachaus-
gabe. Etwas, das ubrigens alle
groRen Genrekollegen aufweisen,
ob sie nun ,The Last Express”,
,Grim Fandango®, ,Discworld
Noir“ oder ,Gabriel Knight 3"
heiBen. Und erst die Musik! Den
Audiophilen unter uns sei ein
abwechslungsreicher HorgenuR
versprochen. Die Ratsel entspre-
chen weitgehend den gewohnten
Erwartungen: Hinweise auswerten
sowie Gegenstande nehmen und
moglichst geschickt verwenden.
Ab und an geht es aber auch
darum, immobile Objekte (wie
Maschinen) zu manipulieren. B



Uit NovaLogics VOICE-OVER-NET :
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Das einzige Spiel mit der Voxel Space®=32-Engine, in dem Du wirkiiéh mit Deiner
Umgebung interagieren kannst: Suche Deckung in hohem Gras, verbirg Dich in Felsspalten
und visiere den Feind iiber eine Distanz von iiber einem Kilometer an. Plus ...

Wit dem neuen "Commander's Gigantische lMehrspieler-Schlachten

FEUE Waffen, neue Ausriistung,
hast Du die volle mit bis zu 50 Spielern.

liissionen und Wettereffekte Screen™
wie Regen, Wind und Nebel. Kontrolle.

Large & Loud Internet Gaming.

www.novalogic.com
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bwohl es noch aber ein
Jahr dauern wird, bis lhr
Republic selbst spielen
konnt, sind die inzwi-
schen bekannt gewordenen Features
und Bilder so revolutionar, daR wir
Euch nichts davon vorenthalten
wollen. Das junge Entwicklerstudio
Elixir, erst 1998 gegrundet, beschaf-

—
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Republic

THE REVOLUTION

tigte sich von Anfang an mit der
Verwirklichung eines Traums: Ein
Computerspiel zwischen Strategie
und Simulation, das die Intrigen und
Machtverhaltnisse eines modernen
Staates zum Inhalt hat, und das in
einem bisher nicht dagewesenen
MaRstab. Republic ist, trotz Echt-
zeitablauf und 3D-Engine, ein ,klas-
sisches” Imperiumsspiel, enthalt

ten von b

also keine Objektiven oder Missi-
onsziele. Es gibt nur eines: gewin-
nen. In diesem speziellen Fall wer-
det Ihr als Bewerber um das Prasi-
dentenamt und damit die hochste
Position im Staat Novistrana (rus-
sisch fur: neues Land) antreten. Die-
ser fiktive Teil der ehemaligen
Sowjetunion umfalt etwa 2000 mal
2000 Kilometer Flache (die auch im

Die Personendarstellung hat Ego-Shooter-Qualitat

Die Verwicklungen rund um die
auseinanderdriftende Ex-UdSSR
bieten genug Stoff fiirr hochkom-
plexe Simulationen. Auch ohne
SciFi- oder Fantasy-Gehalt, sondern
mit dem Novitéatsgrad unserer
guten alten Tagesschau.

Noch dber 12 Monate
wird es dauern, bis
diese Vision Wirklich-
keit wird. Aber jetzt
schon ist der Ausblick
auf Elixirs Republic
atemberaubend

Republic: the rebellion
GENRE: Strategie

HERSTELLER: Elixir/Eidos
ERSCHEINEN Anfang 200!
GEPLANT:

www.elixir-studios.co.uk
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Bereits in dieser frithen Version, noch vor dem ei;
zeigt sich die Fihigkeit der “Totality”-Grafik-Engine, ganze, komplexe
| Stadte bis ins letzte Detail auszumodellieren

Spiel genutzt wird), etwa 50 deut-
lich verschiedene Stadte mit einer
' Vielzahl unterschiedlicher, akribisch
; genau modellierter Gebiude und
einer Million Einwohner. Bei diesen
Bewohnern des Staatswesens han-
delt es sich nicht etwa um Platz-
halter, die den Hintergrund bilden,
sondern um simulierte, virtuelle
Individuen, die eine eigene Meinung
besitzen, in Hausern wohnen und
mit der U-Bahn zur Arbeit fahren.
Wie im wirklichen politischen
Leben ist es wichtig, méglichst viele
davon mit geeigneten Mitteln
auf seine Seite zu ziehen. Das macht
Ihr nicht etwa im persénlichen
Gesprach (sonst ware es ja ein
RPG), sondern durch Befehle an
Schlusselpersonen mit bestimmten
Fahigkeiten. Euer Weg zur Macht,
die Vorgehensweisen und Hand-
lungsoptionen hangen zunachst von
der selbstgewahlten Ausgangs-
position ab. lhr entscheidet, ob
Ihr als Politiker, Geschaftsmann,
Kleriker, Krimineller oder Militar
das aktuelle Staatsoberhaupt um
seinen Job bringen wollt. Und
es ist vollig Euch uberlassen, ob eine
Schmutzkampagne in den Nachrich-
tenmedien, Arbeiterunruhen, reli-
giose Erneuerung oder ein gewalt-
samer Staatsstreich das gewunschte
Ergebnis erzielen. Nur eines sollte
Euch klar sein: Es gibt noch weitere
16 Anwarter auf den heiRbegehrten
Sitzplatz des Staatslenkers. Diese
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lichen Alpha-Stadi

Zeit die Innen- und AuR litil

Die Militarmacht ist eine der Faktoren, die auch in unserer heutigen
s B et oo es

Kl

—so auch

in diesem Spiel B

Da der fiktive Staat ca. 4 Millionen Quadratkilometer groR ist, lohnt die
Vogelperspektive

kénnen vom Computer oder im
Multiplayermodus von mensch-
lichen Kontrahenten gesteuert wer-
den. Sie alle haben den selben lan-
gen, dornigen Weg zur Spitze vor
sich und beginnen in einem win-
zigen Provinzbiro mit einem Mitar-
beiter und wenigen Anhangern.
Natarlich wird der amtierende
Prasident das Naherricken der
Ursupatoren nicht gerade mit Wohl-
wollen betrachten, sondern seiner-
seits alle verfagbaren Machtmittel
einsetzen, um den Status Quo auf-
rechtzuerhalten. Jeder der Mitspie-
ler versucht, sich eine méglichst
groRe Zahl von Parteigangern und
vor allem von Spezialisten zu
verschaffen: Schauspieler, Generale,
Bischofe, Gangsterbosse, Industrie-
magnaten, Gewerkschaftsvorsitzen-
de oder Geheimdienstexperten
bringen ihre jeweiligen Fahigkeiten
ein, um ohne Ansehen von Moral
und Gesetz die Regierungsverant-
wortung in die ,richtigen” Hande
zu legen. Mordanschlage, Demon-
strationen, Falschmeldungen oder
der gezielte Einsatz von Bargeld
fuhren in der Regel zu Ergebnissen,
beeinflussen aber auch die offent-
liche Meinung und vor allem die
Gegner im Ringen um die Macht.
Bis hierhin konnte Republic ein zwar
hochkomplexes, aber ein dennoch
trockenes und wenig anschauliches
Game, exklusiv far Hardcorestrate-
gen sein. Wohl gerade deswegen



haben sich die Entwickler zum
Ziel gesetzt, das Interface so einfach
zu gestalten, dal trotz der Tausen-
den von Optionen und Wahlmég-
lichkeiten auch ungeubte und selbst
Nicht-Spieler schnellen Zugang
finden. Das ist an sich eine gute
Idee, denn der hohe Grad an Realis-
mus durfte sehr viele Menschen
ansprechen — weder Raumschiffe
noch Zauberer kommen vor, son-
dern nur Dinge aus den abendlichen
Fernsehnachrichten.

Zu dieser erdrickenden Masse an
Spieloptionen winschen wir uns
naturlich auch eine angemessene
grafische Umsetzung.

Hier kommt echte ,Raketentech-
nologie” zum Einsatz. Die verwen-
dete 3D-Engine mit dem program-
matischen Namen ,Totality" kennt
keine Beschrankung der verwen-
deten Polygone pro Objekt. Das
heiRt zum Beispiel, daB wir aus
der Vogelperspektive auf ein be-
liebiges Gebaude der Stadt zoomen
und dort die einzelnen modellierten
Blutenblatter der Fenstergeranien
betrachten kénnen. Der aktuelle
Stand der Detailverliebtheit bei
Elixir ist, daB man sich entschieden
hat, den Blutenstaub auf den
Blattern wegzulassen, auf gar keinen
Fall aber die Schrauben, die das
schmiedeeiserne Fensterziergitter
festhalten. Mit anderen Worten:
Elixir strebt eindeutig an, woran
Maxis bei der Entwicklung von
SimCity 3000 gescheitert ist: die
absolute 3D-Welt.

Dies alles hort sich noch ungeheuer
ehrgeizig und fur manche vielleicht
sogar unerreichbar an. Aber die
Chancen stehen immerhin gut,
daR das Team aus Akademikern
mit hochgradigen Abschlussen in

Belebte StraRen voller individueller Bewohner

Auch die Interieurs sind reprisentativ gestaltet, wie man hier sieht

Computerwissenschaften und ehe-
maligen Mitarbeitern von Peter
Molyneux aus der Entwicklungszeit
von Theme Park und Black & White

Er sieht doch aus wie ein typischer Russe, oder? Post: isti Zweckwok

Vom Drahtgittermodell zur
Bl I beschiglickl

inmitten von Primeln und Geranien
die gesteckten Ziele erreicht. Dann
allerdings steht uns eine echte
Revolution im Bereich der Compu-
terspiele bevor. W
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Sudden Strike

Immer fur
Uberraschungen gut:
CDV stellf einen zukonf-
figen Sieger vor

Sudden Srike
GENRE: Stralegie

HERSTELLER: CDV

ERSCHEINEN Januar
GEPLANT: 2000

www.cdv.de

Damit haben die Iwans nicht
gerechnet: Deutsche
Fallschirmspringer, niedlich anzu-
schauen aber dennoch tédlich

So schén die Hauschen auch sind:
Nach dem Bombenangriff bleiben
nur Trammer Gbrig
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Fritz Effenberger
ei aller Freude an Genre-
mischungen ist in der letz-
ten Zeit doch noch eine
Lucke geblieben, namlich
zwischen der allseits hochbeliebten
Echtzeitstrategie und den klassischen
Wargames im Stil der Panzer Ge-
nerale. Erstere war grundsatzlich auf
Geschwindigkeit und Action fixiert,
wahrend die rundenbasierten Gene-
ralssimulationen zwar Spieltiefe, aber
relativ wenig Leben mitbrachten. Erst
Neuentwicklungen wie Panzer Gene-
ral 4 schlugen durch bemerkenswerte
3D-Grafik und Uppige Animationen
eine Bruicke und verbanden damit die
beiden wichtigsten Teilgenres der
Strategie. Der logische nachste Schritt
ware dann ein Echtzeit-Wargame, in
dem es sowohl tppige Spieltiefe und
einen Berg von Optionen als auch
nervensagende Realzeitablaufe gibt.
Und genau das stellt der kleine Karls-
ruher Software-Publisher CDV vor:
Echtzeittaktik im europaischen Kriegs-
theater der vierziger Jahre. Die Liste
der Features [aRt jedem passionierten
Bildschirmgeneral den Atem stocken:
Bis zu 1000 Einheiten tummeln sich in
einer Schlacht. Hochdetailliert darge-
stellte Hauser konnen ebenso wie
Briicken und Walder durch Gefechts-
einwirkung beschadigt und zerstért
werden, im Boden bleiben Ex-
plosionskrater zurtick und erschweren
das Vorwartskommen. Pioniere stellen
Panzersperren auf und legen Ponton-

Panzerschlacht im Spielzeugland: Endlich ein Echtzeit-Wargame mit bislang

unerreichtem Marklincharme. Daher der Name Sudden Strike?

briicken, Munitionswagen versorgen
die Geschutze und Tanks, wahrend
Reparatureinheiten Schaden ausbes-
sern. Das alles geschieht in einem
Ubersichtlichen, eher gemachlichen
Tempo, das Raum fur weitraumige
Entscheidungen (aBt. Die Grafikengine
1aRt deutlich die verschiedenen Fahr-
zeugtypen erkennen. So kénnt Ihr
ohne Probleme einen Panzer IV von
einem Panther oder Tiger unterschei-
den. Nachschub erhaltet Ihr sowohl in
den Missionen der verschiedenen
Kampagnen als auch auf den Multi-
playerkarten historisch korrekt tber
Bahngleise, die dadurch von besonde-
rem strategischem Interesse sind.

Nicht nur am Boden wird gekampft:
Steht die Luftwaffe bereit, dann kénnt
Ihr eine Bomberstaffel oder ein Fall-
schimspringerbataillon anfordern. Erst
schieben sich die dunklen Schatten
der Flugzeuge ins Bild, dann schleu-
dern Bomben Dreck und Flammen in
die Luft und Dutzende von runden
weilen Schirmen entfalten sich, um
dem Gegner in den Rucken zu
fall(schirmspring)en. Amerikanische,
britische, russische und deutsche
Truppen in Originaloutfit stehen ab
Anfang nachsten Jahres bei FuR. Sud-
den Strike konnte wirklich ein Knaller
werden — im Moment sieht es jeden-
falls ganz danach aus. B



Magie statt Magnum...

‘The Wheel of Time’

...ein ‘zauberhafter’ Ego-Shooter mit Strategie-Elementen!

g ° 90%/ “Die neue Genre-Referenz”
[PC Action]
* 9von 10
m “..Spiel mitI der besten Grafik aller Zeiten”

[Gamespot

insbesondere
erdient das

Die taktische Vielfalt des Magie-
s von ‘Wheel of time’ stellt

ige Ego-Shooter in den Schatten.”
Gamesmanial

Features: * Konstruktion und Ausstattung eigener Festungen www.gtinteractive.de | www.wheel-of-time.de @
* Verbesserte Unreal-Engine ¢ Einsatz von iiber 100 Artefakten und Zaubern T O s s e s e o e ot e
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CD.exe

Virtual-Babe Lara dominiert mit ihren
grolsen Talenten (den Waffen
natiirlich!) das
Action-Adventure-Genre
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8 Die Power Play CD

DEMDOS

PATCHES
VIDEDOS
TOoOOLSs
ONLINE
GoOoOoDIES
INFO

<>ruamES0Qu

(€} Menix: 1999 MasterDisc8Design Thomas Ziebarth

W Age of Kings

W Age of Wonders

B Armored Fist 3

W Septerra Core

W Skout

W SpecOps 2

B Spirit of Speed 1937
B Star Wars: Pit Droids
B Tachyon: The Fringe
B The Wheel Of Time
B Tomb Raider 4

TOOLS

M DirectX 61 Win 95/98 — Systemtreiber
B Hex-Workshop 32

B WinZip 6.3 — Packer

B Indeo 5 - Videoplayer

B Game Commander — Shareware

B Active Movie

B Earth 2150
B Catan

Spiele machen oft Probleme, doch dafiir gibt es die

Updates und Patches auf unserer CD. In diesem Monat machen folgende Patches
Eure Spiele flott:
B Armored Fist 3
B Homeworld

B Indiana Jones und der Turm von Babel — Patch

- Update
- Update 1.03

B Legacy of Kain: Soul Reaver — Update 1.2

B Nascar Revolution - Update 1.04

B Rayman 2 - Patch

M Siedler 3 - Update 1.38 auf 1.52 1.9
W Skout - Update 1.02 D

B Starcraft: Brood War - Update 1.07

W Trickstyle — G400 Bugfix

=
PoweR PLay K13
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AGE OF KINGS

AGE OF WONDERS

ARMORED FIST 3

Moderne und herausfordernde Echtzeitschlachten
im mittelalterlichen Ambiente bietet Microsofts
Age of Kings in verschiedenen Epochen der Welt-
geschichte. Eine gute Benutzeroberflache, stimmi-
ge und langfristig motivierende Missionen, eine
durchweg solide KI und eine ausgefeilte Wirt-
schaftskomponente machten Age of Kings zu
einem der Strategie-Highlights diesen Jahres. Unsi-
chere Naturen schauen sich vorher die Demo an,
die alle Zweifel beseitigen sollte.
Systemanforderungen: PIl/266, 32 MB RAM, 4x CD
Empfohlen: PI1/400, 32 MB RAM, 4x CD

Wer ein Spiel sucht, das beinahe so aussieht wie
,Heroes of Might & Magic IIl, das Magiesystem
und die Kampfszenen von ,Master of Magic" auf-
weist und sich annahernd so spielt wie ,Warlords
111, der sollte hier einen Blick riskieren. In durren
Worten bedeutet dies zunachst einmal, daB Echt-
zeit hier nichts zu suchen hat. Sodann geht es
darum, in zwei sehr variablen und abwechslungs-
reichen Kampagnen mit einer Invasion des
Elfenlandes durch Menschen fertigzuwerden...
Systemanforderungen: P 166, 32 MB RAM, 4x CD
Empfohlen: P Il, 64 MB RAM, 8x CD,
Internetzugang

Panzerschlachten an verschiedenen Krisenherden
der Erde garantiert Novalogic. Wer es lieber
actionlastig mag und dem Simulationspart nicht zu
viel Bedeutung beimiRt, wird mit Armored Fist 3
genau das richtige finden. Die Kombination der
Voxel2-Engine mit bewahrter Polygontechnik uber-
zeugt nicht jeden. MiRtrauische Naturen kénnen
mit der Demo erst einmal probespielen und sich
dann den hektischen Feldzugen in der Vollversion
widmen.

Systemanforderungen: PI1/266, 32 MB RAM, 3D-
Beschleuniger

Empfohlen: PI1/400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu-
niger

SPIRIT OF SPEED 1937

PIT DROIDS

TACHYON

Nach dem erfolgreichen ,Grand Prix Legends” wid-
met sich Microprose erneut dem Geschehen auf
historischen Rennpisten. Spirit of Speed 1937 fuhrt
in die Zeit der legendaren Mercedes-Silberpfeile.
Damals waren die Rennstrecken unbefestigt und
sehr lang. ABS, Servolenkung und Schalthilfen
gehorten noch in den Bereich der Science Fiction.
Fur die stundenlangen Rennen wurden risikofreu-
dige Kerle mit eisernem Willen benétigt. Auch am
PC wird Spirit verlangt, denn eine fehlerfreie Runde
verlangt viel Ubung, ein Sieg fast ein Wunder.
Systemanforderungen: Pl 233, 32 MB RAM, 3D-
Beschleuniger

Empfohlen: PIl 400, 64 MB RAM, 8x CD
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Im Kinohit ,Star Wars - Episode 1" traten ganze
Massen von witzig animierten Robotern auf. Im
amerikanischen Original nennt Lucas Film sie ,Pit
Droids" — und fand soviel Gefallen an der eigenen
Schépfung, daR Lucas Learning ihnen nun ein
PC-Spiel widmet. In diesem mit Filmaufnahmen
verzierten Windows-Programm geht es vor allem
um Logik: Die kleinen blechernen Hampelméanner
sollen vom Spieler in jedem Level sicher und mog-
lichst ohne Verluste zu den passenden Schleusen
geleitet werden. Klingt leicht, wird aber knifflig!
Systemanforderungen: Pentium 166, 32 MByte
RAM, 4x-CD-ROM

Empfohlen: P266, 64 MByte RAM, 12x-CD-ROM

Im Weltraum ist wieder einmal die Hélle los!
Und als kampferfahrener, intergalaktischer Séld-
ner seid |hr natUrlich mittendrin! In Novalogics
Antwort auf “Descent: Freespace” steuert |hr
verschiedene Raumschiffe durch die unendlichen
Weiten des Alls und beharkt garstige Feinde.
AuRerdem konnt Ihr sogar Wingmen anheuern,
die Euch im Kampf gegen die Gegner zur Seite
stehen. Unsere Demo gibt Euch einen kleinen
Vorgeschmack auf das adrenalintreibende
Gameplay.

Systemanforderungen: PIl 300 MMX, 64 MB
RAM, 3D-Beschleuniger

Empfohlen: Pll 450, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger
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SEPTERRA CORE

Dieses mangamaRig angehauchte Rollenspiel tber-
zeugt zunachst durch seine ungewshnliche Story:
Der Planet Septerra besteht aus sieben Schalen mit
schwebenden Kontinenten. Die Bewohner der
auReren Schale starten einen Feldzug, um das im
Kern ruhende Geheimnis zu klauen. Nur Maya und
ihre Gefahrten kénnen dem Einhalt gebieten. Ob
die Schwachen des Titels tolerierbar sind, die sich
vor allem im Kampfsystem konzentrieren, kann
jeder anhand dieser Demo selbst ausprobieren
Systemanforderungen: P 200, 32 MB RAM, 4x CD,
Quicktime 4.0

Empfohlen: P 266, 64 MB RAM, 8x CD

THE WHEEL OF TIME

SKOUT

TOMB RAIDER 4

3D-Shooter aus deutschen Landen sind etwas
Neues. Eine durchaus interessante Story macht
neugierig, doch die unausgewogene Steuerung, die
oftmals unterdurchschnittliche Grafik, sowie hor-
renden Hardwareanforderungen verbunden mit
einem nur maRigen Leveldesign konnten uns nicht
Uberzeugen. Seid Ihr dennoch neugierig geworden
und wollt Euch ein eigenes Bild machen, dann
schaut Euch die Demo an, die keine Fragen unbe-
antwortet lassen sollte.

Systemanforderungen: P11/266, 32 MB RAM, 3D-
Beschleuniger

Empfohlen: PIl1/400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu-
niger

A

SPEC OPS 2

Legend Entertainment verarbeitete Robert Jordans
populares Fantasyszenario in einem atmospharisch
und grafisch exzellenten Ego-Shooter. Der Spieler
verkorpert eine Schwester der Aes Sedai, einer Art
Gilde von Zauberinnen, und heizt mit einer stattli-
chen Anzahl von Zauberspriichen (Ter"Angreal
genannt) den Gegnern machtig ein, wahrend er die
in den Romanen beschriebenen Schauplatze (dar-
unter Shadar Logoth, die Kurzen Wege oder die
Weile Burg) abklappert. Mit dieser Demo kénnt Ihr
Euch schon einmal warmspielen.
Systemanforderungen: P233, 32 MB RAM
Empfohlen: PIl 400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu-
niger

Der taktisch angehauchte Antiterrorkampf geht in
die zweite Runde. Verschiedene Orte weltweit
warten auf die Befreiung und dazu braucht es
naturlich Euch! Doch bevor Ihr durch den Schlamm
robbt, hinter Sanddinen lauernd den Feind erwar-
tet und mit dem Nachtsichtgerat feindliche
Patrouillen aufspurt, geht es auf Trainingsmission
mit der Demo. Also die Waffe geschultert, die Aus-
rustung gecheckt und bereit zum Absprung ins Ziel-
gebiet!

Systemanforderungen: PIl/266, 32 MB RAM, 3D-
Beschleuniger

Empfohlen: PI1/400, 64 MB RAM, 3D-Beschleu-
niger

Die Lady mit den rauchenden Colts verdreht nun
schon zum vierten Mal den PC-Spielern den Kopf
- und zwar besser denn je. Diesmal geht Lara in
Agypten auf Tour. Mit seiner deutlich aufpolierten
Grafik entpuppt sich “Tomb Raider: The Last Rele-
vation” als das bislang schonste Abenteuer der
tollkihnen Archaologin. Anhand der Demo kénnt
Ihr schon das neue Inventarsystem unter die Lupe
nehmen sowie ein paar Puzzles [6sen und aufdring-
liche Gegner wie Knochenmanner und Skorpione
Uber den Jordan schicken.

Systemanforderungen: P233 MMX, 16 MB RAM
Empfohlen: Pll 300, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger
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Die Clans der Vampire

Tzimisce: Dieser Clan strebt die offene
Weltherrschaft an; Tzimisce sind dabei fiir
ihre auBerordentliche Bosheit und Grausam-
keit bekannt.

Brujah: Diese Vampire zahlen zu den
Gegenspielern der Tzimiscs. Sie setzen auf
Tarnung gegeniiber normalen Menschen, gel-
ten jedoch als rebellisch und antiautoritar.

Tremere: Die ebenfalls zu den Feinden
der Tzimisce gehérenden, streng hierarchisch
organisierten Tremere sind potente Magier
und gnadenlos in der Verfolgung ihrer Ziele.

mpire
T he Masq

Der lédngste Kreuzzug
fuhrt in die Ewigkeit —
und in eine
Dunkelheit ohne
Hoffnung...

Vampire: Redemplion

GENRE: Action-
Rollelnspiel
HERSTELLER: Nihilistic/
i Activision .
ERSCHEINEN Frihjshr 2000
GEPLANT:

www.activision.com

Im Haus des
Prager Rabbis
kommt es zu
einer Begegnung
mit dem Golem!
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REDEMPTION

Joe Netftelbeck
Ur einen stndenfreien mit-
telalterlichen Kreuzritter
muR es schon erschutternd
sein, wenn er sich in eine
Nonne verliebt — und dies auch noch
auf Gegenseitigkeit beruht. So ergeht
es im Prag des 12. Jahrhunderts dem
Helden des Spiels Christof Romauld.
Zudem hat er noch ein anderes Pro-
blem, denn Prag wird von Vampiren
des Clans Tzimisce heimgesucht.
Im Zuge der Ereignise wird Christof
selbst gebissen, allerdings von einer
Angehorigen der Brujah, die in heftige
Auseinandersetzungen mit den Tzi-
misce verwickelt sind. Anezka wird
von Vampir-Magiern der Tremere ent-
fuhrt, die fur ihren ebenfalls gegen die

Tzimisce gerichteten Kampf neue
Sklaven benétigen. Christof macht
sich auf die Suche nach Anezka; der
Weg fuhrt ihn bis nach Wien und
zuruck nach Prag, wo eine dramati-
sche Zuspitzung der Geschehnisse
dazu fihrt, daB er die nachsten 800
Jahre in Torpor verbringt, einer Art
vampirischem Tiefschlaf.

Als Christof wieder erwacht, ist er in
London - und in der Gegenwart. Er
weik, daR Anezka noch am Leben sein
kénnte und macht sich nach einigen
Verwicklungen auf den Weg nach
New York. Doch die Vampire des 20.
Jahrhunderts haben ihre eigenen Strei-
tigkeiten. und es fallt Christof schwer,
eine Spur seiner Geliebten zu ent-
decken. Bis zu jenem Silvesterabend,

Eine
Vampirbar
der
Neuzeit...

an dem das alte Jahrtausend endet
und ein machtiger Feind erneut sein
haRliches Haupt erhebt...
,Redemption” ist ein Rollenspiel, bei
dem der Hauptheld von einer Party
begleitet wird — die sich aus wech-
selnden, vom Computer gesteuerten
Mitgliedern  zusammensetzt. Die
Grafikengine macht schon vorab Furo-
re, weil sie insbesondere Personen
brillant darstellen kann. Doch vor
allem klingen die bislang noch etwas
nebuldsen Verlautbarungen zur Multi-
player-Option ausgesprochen interes-
sant, denn anscheinend wird es mog-
lich sein, mit einem Editor seine eige-
nen Vampire-Stories zu basteln,
um sie dann von den Kumpels nach-
spielen zu lassen.. W
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Systematik

WIE DIE POWER PLAY
SPIELE TESTET UND BEWERTET

O\ />
AWARD

erhalten alle Produkte mit einer
Wertung ab 85%

Web: vwwwpow
Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung: 52
Mulliplayer: bis zu 12

Mindestanfarderungen: P
MB RAM, 4x CD
Empfohlen: Pl 5

Steuerung:

Maus

Testatur
ck

Lenkrad
GCenre:
Strategie

Wertungen fiir:
[ =

1 B2% Grafik

—_1 70% Sound

—J 81% Musik
1 74% Steuerung
1 83% Spielliefe

31002
SOLO gu 80 gh MULTI
834

——
40 [T

Totale Objektivitat kann es bei Soft-
ware wohl niemals geben, sind doch
die Geschmacker und Vorlieben der
Spieler grundverschieden. Abgesehen
von klaren Fakten wie Bedienbarkeit,
Ausstattung oder offensichtlichen
Programmfehlern, bleibt als wichtiger
OrientierungsmaBstab der Geschmack
des jeweiligen Testers. Das POWER
PLAY-Team besteht aus erfahrenen
Computerspielern, die seit Jahren mit
Scharfblick ihre Urteile abgeben.

Vor rund zwélf Jahren entwickelte das
Grindungsteam der POWER PLAY
den ,Meinungskasten” — ein Vehikel,
um im deutschen Presserechitsdschun-
gel Uber ein Produkt Tacheles reden
zu kénnen, ohne sich gleich Gegen-
darstellungen seitens der Industrie
einzuhandeln. Und heute? Nun, wir
haben jetzt aus der POWER PLAY ein
Meinungsmagazin gemacht, das eine
Vielzahl von Namensbeitragen be-

inhaltet, die jeweils von Anfang bis
Ende die Meinung des jeweiligen
Autors wiedergeben.

Die Ansichten des Testers kombi-
nieren wir mit allen objektiv erhebba-
ren Fakten zu unseren Wertungsnoten.
Dabei sind wir unserem bewéhrten
Prozentsystem treu geblieben: Von
total finster (0 %) bis unglaublich per-
fekt (100 %) reicht die Spannweite
Oberhalb von 60 % sind die Produkte
bereits Uberdurchschnittlich, ab 70 %
gut und bei 85 % und aufwarts so
superklasse, dalt sie als Zeichen unse-
rer Wertschatzung den POWER PLAY
AWARD erhalten. In der Hardware-
Rubrik kénnen Testkandidaten zudem
unseren KAUFTIP einheimsen. Diese
Auszeichnung gibt es fur ein hervorra-
gendes Preis/Leistungs-Verhaltnis.
Im Spieletest differenzieren wir die
Gesamtwertung nach wie vor in Solo-
und Multi-Note, denn nur wenige
Titel erzeugen im Solo-Einsatz exakt

den gleichen SpaR wie im Multiplay-
er-Modus. Im Technikkasten direkt
Uber der Wertung erfahrt Ihr auch
gleich, welche Multiplayer-Protokolle,
3D-Karten und Eingabegerate das
Spiel unterstutzt.

Da jedes Genre seine Eigenheiten hat,
die vom Spieler geliebt oder gehalt
werden, vergeben wir zur besseren
Orientierung noch wichtige Sub-Wer-
tungen. Grafik(qualitat) und Spieltiefe
sind unverandert geblieben. Die bishe-
rige Sound-Wertung haben wir aufge-
splittet, denn die Background- und
Titelmusiken eines Spiels kénnen von
ganz anderer Qualitat sein als die
Sprachausgabe, Spiele- und Waffen-
gerausche (Sounds).

AuBerdem bewerten wir ab sofort
auch die Steuerung. Hier laRt der
Tester zum Beispiel einflieRen, ob sich
die Tastaturbelegung nach person-
lichem Geschmack verandern &Rt
oder, ob sich die Spielfiguren ziel-
genau durch die 2D- und 3D-Land-
schaften mandvrieren lassen. B

' Die Ausnahmen von der Regel

Was ist ein XXL-Test?

Wieso Update.zip?

Bei unserem Extralarge-Test handelt es sich um die Spezial-
version eines ausfiihrlichen Spieletests, vergleichbar dem
100 000 km-Test in Autozeitschriften. In jeder Saison widmen
wir einem komplexen und interessanten Titel diese besondere
Art der Aufmerksamkeit. Uber mehrere Ausgaben hinweg (in
der Regel 2-3) analysieren wir das Spiel in seiner gesamten
Herrlichkeit. Dafir erhalt es nicht nur unsere tibliche PP-
Gesamtwertung, sondern auch Noten fiir jeden wichtigen Teil-
bereich. So kénnen wir hervorragende Kampagnen hervorhe-
ben, miRlungene Szenarien entlarven und exakt aufzeigen,
wann und wo ein Adventure zu knifflig, das Actionspiel dra-
matisch oder der strategisch durchdachte Feldzug wild wird.
Mit diesen Informationen kénnt Ihr nicht nur eine sichere
Kaufentscheidung fallen, sondern auch fir das spatere Spielen
viele Anregungen und Losungsansitze mitnehmen - damit
auch der SpielspaR XXL wird.

Um alle unsere Leser immer moglichst aktuell zu informieren,
bemiihen wir uns schon um englischsprachige Originalversio-
nen. Diese liegen in der Regel unseren Testberichten und Wer-
tungsnoten zugrunde. Das ist durchaus fiir viele Spieler okay,
die gerne genau solche Importe erwerben. Werden die deut-
sche Umsetzung eines US- oder UK-Titels vorzieht, kann Uber-
raschungen erleben: Manche Eigenschaft, die im Testbericht
hoch gelobt wurde, ist entweder gar nicht vorhanden oder
woméglich eher negativ zu bewerten. Deshalb beleuchten wir
in der Rubrik ,Update.zip“ deutsche Versionen hinsichtlich
qualitativer oder funktionaler Differenzen gegentber ihrem
Original. Aus ahnlichen Griinden behandeln wir hier auch
Mission-, Ad-On- und Level-CDs, kénnen diese Erganzungspa-
kete doch einem fade gewordenen Spiel zu neuem Leben ver-
helfen und sogar wichtige Funktionen nachliefern. Oder eben
nicht, falls Level nur lieblos zusammengerafft wurden...
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as Subgenre derjgﬁssxﬁh Adventures gehort heutzutage nicht
unbedingt zu den Schwerpunkten der Gamedesigner. Die Spiele;
die dennoch erscheinen (wie beispielsweise , The Last Expressf=
,Grim Fandango", ,Discworld Noir oder das im Frahjahr anste-\
hende ,Thé Longest Journey”); sind dafur in der Regel umso™
interessanter, weil sie meist versuchen; neue Wege zu gehen — ==
Joe Neftelbeck . Sei es im Inhalt oder in der Pras erade das gern totgesagte Adven-

V ture hat sich daher zum Gehelmtlp fur Fretnde: ungewohnlicher | Gescfneha -
ten undjnnovativer Darstelluhgsformen entwickelt. Zudes gehortbém :
Gabriel Kn‘ghéschpn traditionell nicht gerade zu deq&gld'&
anzwei Woc chgespielt sind:Bes

in-einer Mfschﬁusﬁe'u iung T
genen “ﬁps un‘sereﬁﬁrsﬁn XXL-Test 7U-pra

o

= ] Ein harmloser Autor und Buchhandler aus New Orleans entdeckt seine Berufung und legt sich mit
- ¢ : : mystischen Machten an - so eine ganz passende Kurzfassung fiir die Abenteuer des flapsigen Amerika-
¢ s ‘ | ners. In ,GK: Sins of the Fathers* spirt er Voodoo-Umtriebe auf, wahrend er in ,GK2: The Beast

Within“ nach Werwolfen im Umfeld des bayerischen Marchenknigs Ludwig forscht. Als Abkommlung
einer uralten deutschen Familie entdeckt er im Zuge dieser Erlebnisse seine ererbte Rolle als
,Schattenjager* (eine Art moderner Inquisitor). Gabriel-Designerin Jane Jensen ist ibrigens bekannt

Gabriel Knight im Wandel der Zeiten: Vorgestern, gestern dafir, daR sie stets sehr viel Wert auf historisch korrekte Schauplatze legt - eine Sorgfalt, die auch in

und heute! diesem dritten Teil wieder an allen Ecken und Enden zu spiren ist.
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Grace ist mit
der ,Kavallerie“
eingetroffen

Name: Gabriel Knight 3
Hersteller: Siera
Web: wwwsierrasiud
Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung: deu
Multiplayer: nein

Mindestanfarderungen: = 200,

54 MB RAM, 8x CD, 030-kompatible
3D-Beschleunigerkafie

Empfohlen: P | 350, 128 VB RAM,

1B6x CO

3D-Unterstiitzung:
D3D

OpenCL

3Dfx

Steuerung:

Maus

Teslatur

Joystick

Werlungen fiir:

E— —1 77% Grafik
[ — 80% Sound
E_—— — 85% Musik
[ —1 82% Steuerung
BRSNS ] 75% Spieltiefe

-
soLo &'go =
83 EGo =

s a0 s
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Himmel hilf,
das sieht nicht

gut aus!

Hoppala!

Grace hat eine
geheime Treppe

freigelegt.

3D-Adventure in Third-Person-Perspektive. Ratsel
in klassischem Stil, zT. mit hohem Schwierigkeits-
grad. Sehr wenig Action.

ekanntlich gibt es Spiele,
die auch uber Genre-
grenzen hinweg Zustim-
mung finden und sich in
der Folge meistens zu echten Ver-
kaufsschlagern entwickeln. Um es
gleich klar zu sagen: ,Gabriel Knight 3
gehort nicht dazu. Es ist z.B. fur all
jene ungeeignet, die ohnehin lieber
zu einem Shooter greifen wurden, die
ein Game allein nach exquisiter und
ruckelfreier Spitzengrafik beurteilen,
die Hirnsausen kriegen, wenn sie mal
langere Zeit uber eine Geschichte
und ihre inneren Zusammenhange
nachdenken mussen.

Allen, die jetzt weiterlesen, ein herz-
liches Willkommen unter Gleichge-
sinnten! Willkommen zu einem Titel,
der manchmal schon als das , letzte
klassische Adventure” bezeichnet
wurde. Das stimmt zum Glick nicht,
aber dennoch weht dem Spiel so
etwas wie ein Transparent voran, auf
dem zu lesen steht: Knobler, Grabler,
Abenteurer — auf zum letzten Ge-
fecht! Schon deshalb hat Gabriel
meine besondere Aufmerksamkeit
verdient, aber viel wichtiger noch
ist dies: Endlich wieder den Zwi-
schentonen in Gesprachen nach-
spuren, Dokumente studieren oder
Beschreibungen auf Hinweise abklop-
fen. All dies bietet der neue Gabriel
in Uberreichem MaRe, oftmals mehr
noch als die Genrekénige ,Grim
Fandango* und ,Discworld Noir*. Und
damit nicht genug, ich kann mich
Uber kleine Gemeinheiten in den Dia-
logen freuen, erneut den Kitzel
ruchloser Pergamente spuren und




schauen, ob die Sonnenstrahlen nicht
endlich die ersehnte gerade Linie mit
den Ruinen von Blanchefort bilden.
GK3 ist zudem ein Spiel, das der
Atmosphare breiten Raum laRt, fur
mich einer der wichtigsten Punkte
Uberhaupt. Wenn z.B. Tim Curry, der
Gabriel seine Stimme lieh, mit Lust
und Leidenschaft den ,american
smart ass” heraushangen [aBt, dann
verleiht das der mystischen Grusel-
geschichte Saft und Warze. Was umso
wichtiger ist, als sie mir gerade an-
fangs doch etwas zu trocken vor-
kommt. Wenn die tbrigen Sprecher
auf hochst vergnugliche Weise mit
den Dialekten und Macken ihrer"
Charaktere spielen, so statten sie sie
dadurch mit Tiefe und Wiederer-
kennungswert aus. Und wenn das bis-
lang ungewisse Verhaltnis von Gabriel
zu seiner Assistentin Grace Nakimura
hier nun tberzeugend und nachvoll-
ziehbar thematisiert wird, dann habe
ich zu guter Letzt den Eindruck, es mit
richtigen Menschen zu tun zu haben,

Die Story

,Gabriel Knight 3" beginnt langsam
und steigert sich kontinuierlich bis zu
einem furiosen, mitreiRenden Finale:

Ein abgehalfterter Adliger bittet
Gabriel, seinen von mysteriosen Ein-

brechern bedrohten Sohn zu iberwa-
| chen. Knight sagt zu, kann aber nicht
verhindern, daR sich die geheimnis-

vollen Besucher des Kleinen be-
machtigen. Die Spur fuhrt ins sid-

franzésische Rennes-le-Chateau,

einem Stadtchen, das tbrigens
tatsachlich existiert und auch ein
gruseliges Geheimnis birgt (siehe

Rennes-Kasten). Storydesignerin Jane
Jensen mixt in ihrer Geschichte mun-
ter Tempelritter und Freimaurer,
| haretische Geheimorden und vermu-
tete Nachkommen von Jesus Christus
zu einem haarstraubenden, aber

gleichwohl faszinierenden Cocktail.
Dabei halt sie sich jedoch streng an
die einschlagigen Spekulationen tber
das Ratsel von Rennes-le-Chateau —
nur die Anwesenheit von etwas
Altem und Bésem ist wohl ihrer

eigenen Phantasie entsprungen.

Gabriel studiert die franzésische
Lebensart...

statt mit digitalen Abziehbildern.

Uber die Bewertung dieses Spiels
habe ich lange nachgegrabelt. bin aber
schlieRlich zu der Uberzeugung ge-
langt, daR ein Award nicht ge-
rechtfertigt ware. Dafur fehlt dem
Spiel Uber weite Strecken eben doch
jener letzte Kick, dieses eine Trépf-
chen Adrenalin, das aus einem guten
Spiel ein tberragendes macht. Aber
fur eines lege ich meine Hand ins
Feuer: Wer GK3 durchspielt, wird es
ganz bestimmt nicht bereuen. Am
letzten Tag namlich spitzen sich die
Dinge auf eine Weise zu, die kaumn das
Abschalten des Rechners zulaRt!

Zudem braucht man kein Prophet zu
sein, um voraussagen zu konnen, dafl
dies wohl das letzte GK-Spiel sein
wird. Gabriel stolpert namlich tber
seine wahre Bestimmung, und wenn-
gleich es insgesamt wohl so etwas
wie ein Happy End gibt, ist es eben
doch auch ein Ende. Alle, die also mal
etwas anderes wollen als Feinde hin-
ter jedem Busch, sollten mir nun fol-
gen und auf den nachsten Seiten in
eine Erzahlung voller Geheimnisse,
Intrigen und Mysterien eintauchen.

Die Lachnummer des Tages: Gabriel
in Mosely-Verkleidung! Leider kann
man ihn hier im Heft nicht héren

Abbe Arnaud in Néten

Rennes-le-Chaleau

Die Legende von Rennes-
le-Chateau ist eines der
groRen ungelosten Ratsel
unserer Zeit: Zu Beginn des
nun vergangenen 20. Jahr-
hunderts fand Pfarrer
Sauniere im Zuge von Reno-
vierungsarbeiten in seiner
Kirche etwas, das ihm zu
ratselhaftem Reichtum ver-
half. Naturlich weiR man

nicht, worum es sich han-

Rennes-le-Chateau

existiert in
Wirklichkeit — der
Ort liegt im sud-
franzésischen
Languedoc

delt! War es ein Schatz? Ein Geheimnis, mit dem er seinen Bischof erpreRte? Gibt es

in Rennes noch immer etwas zu finden? Haben die Tempelritter etwas damit zu tun,
deren Geschichte mit diesem Ort verkniipft ist? Haben sie in dieser Gegend etwas

versteckt, vergraben? Etwas, das Abbe Sauniere fand?

Wie die Gegeniiberstellun-
gen zeigen, bewegen sich
die Spieldesigner sehr nah
an der Wirklichkeit!
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Steuermend und Inventory

unéchst ein paar Worte zu
den Grundlagen: ,Gabriel
Knight 3“ist ein 3D-Adven-
ture in Third-Person-Per-
spektive. In der Spielpraxis bedeutet
dies, daR man Dinge von allen Seiten
bedugen und auch unter bestimmten
Objekten nach Verwertbarem suchen
kann. Gesprache (selbstablaufend,
wobei die Themen angewahlt werden
kénnen) gehoren selbstverstandlich
ebenso dazu, wie die Mitnahme und
gegebenenfalls Manipulation von
Gegenstanden.
Die Bemerkung mit der Third-Person-
Perspektive sollte allerdings nicht zu
ernstgenommen werden, denn fur
gewohnlich bewegt man die Haupt-
person gar nicht, sondern nur eine
imaginare Kamera. Eine sehr bequeme
und auch schnelle Methode, ganz
nebenbei gesagt. Nur wenn eine wirk-
liche Aktion gefragt ist (z.8. das Off-
nen einer Tar), marschiert der Spiel-
charakter zum erforderlichen Ort und
tut, was ihm aufgetragen ist. Wem
das zu lange dauert, der kann sich per
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ESC-Taste auch zur Tur ,teleportie-
ren” lassen oder die Kamera direkt
davor abstellen, woraufhin Gabriel
oder Grace dann ohne weitere Verzé-
gerung von hinten ins Bild laufen.
Noch zwei alternative Steuerungs-
methoden: Per Rechtsklick ist ein
Optionsment zuganglich, das unter
anderem vorgefertigte, unmittelbar
anwahlbare Kameraperspektiven ent-
halt, mit deren Hilfe ein Raum ohne
Zeitverzdgerung genau untersucht
werden kann. Bei uns kam diese Vari-
ante nicht so gut an: Sie mag schnell
sein, aber es geht einfach die Orien-
tierung verloren. Und wer schlieRlich
unbedingt darauf steht, stets sein
digitales Alter Ego zu bewegen, darf
dies anhand von Linksklicks auf die
gewunschte Stelle des Bodens tun.
Natrlich kénnen Gabriel und Grace
auch hinauf- oder hinunterschauen,
wahrend ein zusatzlicher, rein vertika-
ler Modus es erméglicht, die Kamera
ohne Blickwinkelveranderung nach
oben bzw. unten zu fahren. Beides hat
zumindest gelegentlich seinen Sinn.

euerung

- x

Wihrend die Kamera beliebig
bewegt wird, riihrt sich Gabriel
nicht vom Fleck

Aber im Unterschied zur auRerst
praktischen ,Normalsteuerung" habe
ich mich bis zum SchluR nicht wirk-
lich an die Handhabung dieser Son-
deroptionen gewshnt.

Im tbrigen geht das Spiel auRerst kon-
textsensitiv vor: Der Linksklick auf
interessante Objekte férdert eine
Iconleiste zutage, deren gewdhnliche
Bestandteile (Untersuchen, Anschau-
en, Nehmen und Kombinieren mit
einem im Inventory befindlichen
Gegenstand) je nach Bedarf erganzt
werden kann. Besonders interessant
ist dabei die leuchtende Gluhbirne,
bei deren Betatigung der Held eine
manchmal mehr, manchmal weniger
natzliche Idee zum besten gibt.

Die Position der Kamera ist nach
oben und unten variabel

Zum Schluf ist noch SIDNEY wichtig.
ein Laptop mit detektivischen Spe-
zialprogrammen, dessen Name eine
nicht ganz hasenreine Kurzfassung
von ,Schattenjager Informational
Database” ist. SIDNEY untersteht
hauptsachlich Graces Verantwortung,
und von der Analyse eingescannter
Dokumente bis zur Erstellung ge-
falschter ID-Karten gibt es nichts,
was er nicht kann.

Fazit: Klar wie selten: Abgesehen von
den Rauf- und Runtermodi der
Kamera (4Rt GK 3 steuerungstech-
nisch nichts zu winschen abrig! Ob
das in puncto Prasentation ebenso
ist, wird in der kommenden Power
Play verraten...
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> Auf dieser und den fi

Im Delsil

olgenden Seifen wergen wir Cabriel
Knight in allen Einzelheifen begutachten. Da sich die
Handlung des Adventures Uber drel Tage ersireckt, bietef es
sich an, in dieser Ausgabe den ersfen Tag zu beleuchfen.
Die spielintferne Unterteilung in mehrere, meist zwel Stunden
lange Blocke, behalfen wir bel und prasentieren jeweils am
SchiuB eines Abschniffs eine Tellnote — die dann zu einer
Bewerfung des ersten Tages zusammengelfaBh wird.

h, das ist schon irgendwie

ein seltsamer Anfang,

selbst wenn man das

Intro mit bertcksichtigt:
Als ob man zehn Minuten zu spét ins
Kino gekommen ware und den An-
fang des Films verpaft hatte. Und in
der Tat verhalt es sich genau so,
denn eigentlich beginnt diese Ge-
schichte mit einem beiliegenden
16seitigen Comic! Eine zwar originel-
le, aber zwiespaltige Idee. Positiv fallt
sofort die tolle, oft sarkastische
Sprachausgabe auf: Mit Tim Currys
knarziger Stimme als Knight-Sprecher
ist der Krieg gegen alle denkbaren
Unholde schon halb gewonnen.
Doch auch die anderen Charaktere
wurden exquisit vertont!

Was die Story angeht, so ist erstmal
Sightseeing und Eingewdhnung ange-
sagt, was sich sowohl auf den Ort als
auch auf die gleichzeitig mit Gabriel
angekommene Reisegesellschaft der
Schatzsucher bezieht. Dabei ist Logik
gefragt: Wer sich so verhalt, wie ein
Tourist in Gabriels Lage es tun wurde,
kommt schon ziemlich weit. Wie in
vielen anderen Sierra-Adventures
spielen zudem Gesprache eine groRe
Rolle. Wenn Ihr Euch verrannt habt,
hilft neben der tblichen Check-Rou-
tine (Irgendwo etwas Ubersehen, das
untersucht oder eingesteckt werden
kann?) oft schon ein neuerlicher Klén-
schnack-Rundgang weiter!

Wichtige Orte: Hotel und Museum
Wichtige Kleinigkeiten: Auslage im

Buchladen neben dem Hotel genau
abchecken. Samtliche Ausstellungs-
sticke im Museum mit Inspect be-
trachten (Look allein reicht hier nicht).
Prinz James ist in groRer Sorge, weil er
nicht weiR, was los ist — aber es gibt
ja Telefone...

Zeitblock endet: Wenn man nach
dem Museumsbesuch wieder zum
Hotel zuruckkehrt.

Auffalligkeiten: Auf dem Vorplatz des
Hotels zeigt sich, daB die Grafik-Engi-
ne bei 64 MB RAM selbst einen
P 117350 MHz) in die Knie zwingt!
Allgemeiner Eindruck: Kein schlechter
Anfang, aber auch nicht umwerfend .

| Teilwerfun g. 75% doch mit ausgezeichneter Spiirnase

Das Telefon verbindet Gabriel mit
der AuRenwelt (oben). Oh Gott,
Englanderinnen! (oben rechts)

Personalities

4 Gabriel Knight, der Hauptheld des
»‘% Abenteuers. Esoterischer Monster-
jager aus altem deutschen Adel

” Grace Nakimura, Gabriels Assistentin
und vermutlich die cleverste Figur

des ganzen Spiels

Detective Mosely, alter Freund
Gabriels und rein zufallig in der
L3 Schatzsucher-Reisegesellschaft

John Wilkes, Schatzsucher und prolli-
ger Australier im Schrankformat -

>
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Die wahre Geschichle
von Abbe Sauniere

Abbe Berenger Sauniere tibernahm 1891 die Kirche von
Rennes-le-Chateau. Bei Renovierungsarbeiten fand er
seltsame Pergamente und womaglich mehr.

Es heiBt, bei den Pergamen-
ten habe es sich um Ahnen- |4 . om
tafeln gehandelt. Sauniere reiste mit seiner

Entdeckung zum Oberhirten nach Paris.

Nach seiner Riickkehr warf Sauniere das Geld mit bei-
den Handen zum Fenster raus: Eine Villa fir sich selbst,
ein Wasserleitungssystem fir die Stadt und andere
Bauwerke entstanden.

Der Abbe starb im Jahre 1917 und hinterlieR seine
Haushdlterin, die versprach, das Geheimnis von Rennes
vor ihrem Tod zu liiften.

Ein Versprechen, das sie niemals einléste...

o
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as Thema des vorherge-

henden Kapitels andert

sich nicht: Erkunden, Ge-

sprache fuhren, Beobach-
ten. Keine Frage, die Mitglieder der
Reisegesellschaft sind verdachtig,
selbst wenn sie vielleicht nicht direkt
etwas mit der Entfuhrung zu tun
haben. Unklar ist bis zum Ende des
dritten Tages die Rolle, die Detective
Mosely spielt, ein alter Freund von
Gabriel und - verbluffenderweise —
Mitglied der Schatzsuchergruppe.
Abgesehen von den wenigen wirklich
unabdingbaren Tatigkeiten in diesem
Abschnitt gibt es noch sehr viele
sekundare Dinge, die erledigt werden
kénnen (und die dann haufig wertvol-
le Hinweise liefern), aber nicht mus-
sen. Zum Teil sind sogar detektivische

Grundkenntnisse gefragt — oder sol-
che aus abenteuerlichen Kindertagen.
Man muR z.B. schon wissen, wozu
man ein Trinkglas wohl an Turen ver-
wenden kénnte...

Wichtige Orte: Kirche und Hotel (spe-
ziell das Zimmer von Mosely).
Wichtige Kleinigkeiten: Wahrend des
Gesprachs mit Mosely auf Gerausche
achten, die vom Flur stammen.
Zeitblock endet: Wenn man das
Hotel nach der Unterhaltung mit
Mosely verlakt.

Allgemeiner Eindruck: Nun gibt es
schon mehr zum Knabbern: Was tut
Mosely wirklich hier? Welches Inte-
resse hat Emilio Baza an Gabriel oder
Mosely?

| Teilwerlung: 77%

o

Mosely, Mosely, was soll Gabriel mit dir bloR anfangen? (Bild oben)
Abbe Arnaud tut, als kénne er kein Wasserchen triben (Bild links)
Liegt das Geheimnis von Rennes in diesen Mauern verborgen? (Bild rechts)



er Schwierigkeitsgrad zieht

nun rapide an, der Ernst

des Detektivlebens be-

ginnt: Zentrale Aufgabe
dieses Blocks ist es, vom Motorrad-
Verleih die Schlussel zur Harley zu
bekommen. Denn es geht ihm nicht
nur darum, die auRerhalb von Rennes
gelegenen Schauplatze besuchen zu
kénnen. Vielmehr méchte er hin
und wieder auch mal jemanden ver-
folgen. Und dazu ist das abgewrackte
Moped, das ihm als einziger noch
nicht an die Reisegruppe vermiete-
ter Untersatz angeboten wird,

Personalilies, Teil 2

Signore Buchelli reiste angeblich mit
dem Zug aus Neapel an. Nur, es gibt
in Rennes keinen Zug aus Neapel...

Lady Howard, eine ziemlich lacher-
. liche Karikatur von einer Schatzsu-
cherin. Oder tut sie nur so, als ob?
Estelle Stiles, Lady Howards unver-
E meidliche Begleiterin. Ihr britischer
Akzent ist einfach kostlich!

Emilio Baza, das unauffalligste und
% geheimnisvollste Mitglieder der
A_B

Schatzsuchertruppe

1

nun wirklich nicht mehr in der Lage.
Mr. Knight muR sich also als ein Mit-
glied der Schatzsuchertruppe aus-
geben — das geeignete Opfer ist
Mosely. Sich eine komplette Mosely-
Tarnung zu beschaffen, ist wirklich
nicht einfach, daher hier ein paar Hin-
weise. Bestandteile der Verkleidung
sind: Kappe (Museumn), Jacke (Moselys
Zimmer), seltsamerweise ein Schnurr-
bart (selber basteln, schwarze Katze)
sowie Moselys leicht manipulierter
PaR. Um den Detective aus seinem
Zimmer zu locken (bringt Jacke und
PaR), ist es notwendig, seine Schwa-
che fur SuRigkeiten durch Deponie-
rung von Bonbons im Rundgang des
1. Stocks auszunutzen — das Klingel-
brett unten in der Lobby ist Gbrigens
mit den Raumen der Gaste verbun-
den. Gabriels Auftritt als Mosely-Ver-
schnitt ist dann allerdings wirklich
einer der Hohepunkte des Spiels und
entschadigt zumindest teilweise far
die vorangegangenen Muhen.

Bei seiner anschlieRenden Rundfahrt
durch die ndhere Umgebung sollte er
ubrigens nicht vergessen, dem Bahn-
hof in Couiza einen Besuch abzustat-
ten — womoglich kann dort jemand
nahere Hinweise auf zwei Manner
mit einer schweren Kiste geben?

Wichtige Orte: Ganz Rennes, ver-
schiedene Punkte der naheren Um-
gebung, Bahnhof von Couiza
Wichtige Kleinigkeiten: Zwei Dinge
aus dem Inventory erlangen jetzt
Bedeutung — der Schreibblock (zum
Notieren von Nummernschildern)
und das Fernglas!

Zeitblock endet: Nach dem Erle-
digen aller erforderlichen Aufgaben
durch Rickkehr auf die StraRenkarte
Auffalligkeiten: Mit der Mutze wur-
de ein unnotiger Stolperstein ein-

Gestatten,

mein Name ist Mosely
(Bild links oben)

Der Detective laRt sich
leicht ablenken...

(Bild mitte)

Diese griine Harley
rechts im Bild

muR es sein!

(Bild unten)

gebaut. Sie liegt namlich schon bei
Gabriels erstem Museumsbesuch
in der Kiste fur verlorene Gegen-
stande — nur nehmen kann man sie
da nicht!

Allgemeiner Eindruck: Neue Schau-
platze bringen frischen Wind, doch
fur die Anfangsphase des Spiels
ist dieser Block entschieden zu
schwer.

|Teilwerlung: 70%
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ach dem hammerharten
Schwierigkeitsgrad ~ der
vorangegangenen Etappe
kann man sich nun wieder
entspannen. Neben der weiteren
Erkundung landlicher Umgebung (und
den damit einhergehenden Beobach-
tungen in bezug auf die Schatzsucher)
gibt es vor allem eines, was Gabriel
tun sollte: Dem Hinweis von Abbe
Arnaud folgen und mit Larry Chester
reden (er ist Uber die StraRenkarte per
Harley zu erreichen), der u.a. vieles
Uber die Templer zu berichten hat.
Chester ist einer von so vielen Cha-
rakteren in diesem Spiel, die mehr zu
sein scheinen, als sie vorgeben.
Am Ende dieses Blocks folgt eine
selbstablaufende Sequenz: Grace ist
endlich eingetrudelt (allerdings kann
man als Spieler erst am kommenden
Morgen in ihre Haut schlupfen) und
hat zwei Gorillas im Schlepptau, die
auf das Kommando von Prinz James
horen und recht dominant sind.
Wichtige Orte: Blanchefort (Fernglas
benutzenl), Roque Negre, Larry Che-
sters Haus

Wichtige Kleinigkeiten: Nicht erfor-
derlich, aber sehr aufschluRreich ist
das Gesprach zwischen der Reiseleite-
rin, Mademoiselle Buthane, und dem
Abbe in dessen Buro, das man vom
Friedhof aus belauschen kann.

Zeitblock endet: Bei Ruckkehr in die
Stadt, nachdem alle notwendigen

Gabriel und Mosely umschleichen sich wie zwei Kater... (Bild oben).

Was man nicht alles beobachten kann, wenn man mal auf dem Friedhof spa-
zierengeht... (mitte). Larry Chester erweist sich als Experte fiir Tempelritter.
Woher weil er das wohl alles? (rechts)
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Aktionen erledigt sind

Allgemeiner Eindruck: Hier gibt es
wenig zu meckern. Im Gegenteil:
Chester und die beiden Prinzen-Hiwis
sorgen fur neuen Gribelstoff. >

Soso, Mademoiselle Buthane, was
tun wir denn da? (Bild oben)
Hallo Signore Buchetti, halten wir
nach den Véglein des Himmels
Ausschau? (mitte)

Die beiden haben Streit... (unten)

| Teilwertung: 78%




Was wollen Prinz James’
Leute auf dem Friedhof?
(Bild rechts)

Ah... Das wollen sie... (Bild
links unten)

Gracie ist kaum da, schon
fangt sie zu spekulieren an
(Bild rechts unten)

Personalilies, Teil 3

Jean, der geplagte Maitre des Hotels.
Ein Franzose, wie er im Bilderbuche
>\ steht...

Der Taxifahrer - namenlos, aber kei-
neswegs unwichtig, denn durch ihn
erhalt Gabriel erste wichtige Hinweise

e

)

Madeline Buthane, die Reiseleiterin
der Schatzsucher-Truppe - und giftig
wie eine Cobra...

) Abbe Arnaud ist die Verkarperung
'3 der milden Unschuld. Tja, das sind

meist die Schlimmsten, oder?

uch dieser Teil, mit dem

der erste Tag zu Ende

geht, wird nicht uber-

maRig schwer. Wenn man
erstmal auf die Idee gekommen ist,
den beiden Gorillas heimlich zu fol-
gen, geht alles wie von selbst. Die
Besuche der zwei (beim Abbe und bei
Larry Chester) wirbeln allerdings eini-
gen Staub auf: Worin immer der Prinz
da verwickelt ist — offensichtlich bei
weitem nicht nur die Entfuhrung sei-
nes Sohnes — es ist wesentlich heikler,
als man nach diesem verhaltnismaRig
harmlosen ersten Tag vermuten
wurde! Und dann erst dieser bizarre
Handedruck, dessen Zeuge Gabriel auf
Chesters Grundstuck wird! Wohin
wird das alles wohl morgen fuhren?

Wichtige Orte: Friedhof, Larrys Haus,
Gabriels Zimmer

Wichtige Kleinigkeiten: Wer unter-
wegs mal in Rennes-le-Bains halt-
macht, kann dort Signore Buchelli und
Mr. Wilkes beim abendlichen Tete-a-
Tete sehen — sowie seine Nummern-
schildersammlung erweitern
Zeitblock endet: nach einem ab-
schlieRenden Gesprach zwischen Ga-
briel, Grace und Mosely in Gabriels
Zimmer

Auffalligkeiten: Das Handedruck-Puzz-
le wird wohl kaum jemand richtig auf
die Reihe kriegen. Aber zum Gluck
kommt Mosely auch so auf den rich-
tigen Gedanken.

Allgemeiner Eindruck: An diesem
Abend liegt Unheil in der Luft. Gern
spielt man weiter, um mehr daruber
herauszufinden. B

| Teilwertung: 80%

- Ausblick

Damit endet unsere ausfiihrliche
Kommentierung des neuesten
Gabriel-Knight-Abenteuers, zumin-
dest fir diese Ausgabe. Im néchsten
Heft werden wir uns mit dem zwei-
ten Tag befassen: Welches Schicksal
steht den beiden Abgesandten von
Prinz James bevor? Worin besteht
das Geheimnis der Bibliothek von
Monsieur Montreaux? Teilen Gabriel
und Grace wirklich nur das Interesse
an okkulten Ratseln? Die Antworten
darauf geben wir nachsten Monat.

Gesamlwertung
des erslen Tages:

76%

]
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Descenft”
meefs

,5h Element”
— dlle, die
sich nicht
enfscheiden konnen,
versuchen’s einfach
hiermit.

Name: BHuner
Hersteller: Midas/Elecronic Inreractive

Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung:
Multiplager: [°X, 7
Mindestanforderungen: @ 33,
RAM, 6 x CD

Empfohlen: P 200,
3DB-Beschieuniger

3D0-Unterstiltzung:

Steuerung:
Maus
Tastatur
Joyslick

EEEEmms Y. ] 70% Grafik

| == 1 58% Sound
= 7 57% Musik

¥ 54% Steuerung
E 15% Spieltiefe

SOLO m‘ MULTI

—
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Thomas Ziebarth
ieder mal was Neues!

Wem der Weltraum-

Shooter zu komplex und

das ,funfte” ein Element
zu viel ist, kann nun einen Kom-
promif eingehen. Nicht etwa, daR
,BHunter” weniger abgehoben ist, als
die Welt der schwebenden Taxis — es
ist nur um Lichtjahre simpler, und
lediglich die Umgebung |48t ahnen,
daR die Programmierer den Film um
das ,5th Element” sehr oft gesehen
haben. Auf den ersten Blick ist
,BHunter" als Shooter erkennbar,
jedoch verbergen sich darin einige
kleine (sehr kleine) Aufgaben. Als
Kopfgeldjager unterwegs, muRt Ihr
Euch nicht nur der Schurken des Jah-
res 2098 erwehren, sondern durft
auch noch zusehen, wie Ihr Euch
gegen die anderen BHunter zu Wehr
setzt. Die ,Kollegen" versuchen nam-

=

cience-Fiction-Shooter - eine nicht ganz gelun-

| gene, gewagte Mischung aus Descent und Sth
| Element.

Ein wenig
Descent...

...ein wenig
5th Element
— eine
interessante
Mischung!

lich gelegentlich Euer Revier auch
noch zu Ubernehmen - es geht
schlieBlich um Geld, das dringend
gebraucht wird. Die Fahrzeuge mus-
sen aufgeristet oder repariert und

Auch wenn Du das Ziel auf dem
Schirm hast, ist es wichtig, es zu
treffen!

neue Waffen und Munition gekauft
werden, damit man in der Kopfgeld-
jager-Gilde ausrustungsmaRig nicht
ins Hintertreffen gerat. Dann wird
man schnell ausgebotet. Soviel zur
dannen, aber immerhin vorhandenen
Story. Um das erwahnte Geld oder
groRere Waffen zu erhalten, muRt Ihr
Verbrecher jagen und zur Strecke
bringen. Letzteres erledigst Ihr mit
der Bordkanone. Das ist am Anfang
gar nicht so einfach, denn die Grund-
waffe hat etwa den Wirkungsgrad
eines Zimmerfeuerwerks! Vor allem
Geballer solltet Ihr jedoch erstmal
ein paar Runden drehen, denn das
Fahrzeug zu beherrschen, ist eine
wahre Kunst...

Alles in allem also wiedermal ein
nettes Spielchen, von dem man erst-
mal die Demo spielen sollte, bevor
man in den Laden geht — das wird
den meisten sicher véllig reichen! Bl

Installation und Hardware

Zur Installation gibt's fast nicht zu sagen — die 12 MByte Grundfiles sind schnell
auf der Platte, der Daten-Rest |auft von der CD. Aber Vorsicht: Wer zwei CD-
ROM:-Laufwerke im Rechner hat, bekommt ein Problem: Das Spiel findet dann
zwar die CD zum Starten, aber es erscheinen Fehlermeldungen, daR ,,...etwas mit
der CD nicht stimmt...“. Es gibt dann auch keinen CD-Sound, weil standig das
zweite Laufwerk durchsucht wird! Steuerung: Sie ist nur in gewissen Grenzen

und sehr uniibersichtlich einstellbar - die wichtigen Funktionen miissen so

akzeptiert werden, wie sie sind (siehe Anleitung). Mein Tip: Mit Maus und Tasta-

tur spielen! Ein Joystick ist hier dhnlich sinnvoll wie ein Lenkrad beim Ego-Shoo-
ter! Grafik: Hier ist ein 3D-Beschleuniger dringend empfohlen, denn sonst wird
das Spiel selbst bei einer Auflosung von 640x480 (mehr geht sowieso nicht!) zur

Slideshow.




Echtzeit-Strategie einmal anders:

AUSGEZEICHNET!

T SRR s s e |

BLUE PLANET

=

® Kampagnenmodus
_ Earth 2150

PC Games 12/99 GamesStar 12/99 PC Action 11/99

Power Play 11/98

Wil Jpial R e
PC Joker 12/99 Gamesmania 10/99

V=g g B "Wenn es Gerechtigkeit auf
=1 S5 O | Erde 1999 gibe, dann wire
ESCAPE FROM THE BLUE PLANET | -

EARTH 2150 das Doppelplatin
sicher." *

* PC Games 12/99

www.earth2150.de
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| Rundenstrategie im Klassischen Sti. Die direkte
. Fortsetzung von Sid Meiers Civilization 2 erhalt
mit diesem Add-On neue Features.

Alien Crossfire

Das offizielle
Add-0On zu Sid
Meiers Alpha
Cenfauri Jelzt
endlich mit
echten Aliens. Hier
kommt fremdes Leben
in die Rundensirategie.

Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung:
Mulliplager: 0is 7

Mindestanfarderungen:
A AM, 50 MB HE, 4

Steuerung:
Maus
Tastatur

Lenkrad

Cenre:

Strategie

Wertungen fiir:

= 1 75% Grafik

[ = 1 7% Sound

[ s 1 66% Musik

[ =l 1 85% Steuerung

[ e ] 82% Spielliefe
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Oberflachlich gesehen, hat sich zum Original nicht viel verandert, aber
in den Details hat sich einiges getan: Das Spiel ist jetzt flexibler und

variantenreicher

Die industriefreudigen Morganiten haben sich rund um das Wrack des

hiffes ausgebreitet. Hier findet sich immer etwas Brauchbares.

Fritz Effenberger
nd noch einmal kommt
die von allen Civilization
2-Spielern so ersehnte
Expedition im Stern-
system Alpha Centauri an. Die Kolo-
nisten verstreiten sich, auch das war
bekannt, und verteilen sich auf die
sieben Landemodule. Jetzt kommt
das Add-On ins Spiel — mit sieben
neuen Fraktionen, die neue Konzep-
te fur ein mehr oder weniger fried-
liches Zusammenleben darstellen.
Die Cyborgs, reprasentiert von der
blond-metallischen Aki Zeta-Five. Die
Data Angels von Cybergirl Sinder
Roze entsprechen dem typischen
Hackerideal. Die Nautilus Piraten

unter Kapitan Ulrik Svensgaard fro-
nen dem freien Leben auf See, was
auch nicht wirklich gunstig fur Effi-
zienz und Vermehrung ist.

Der Planetare Kult des Propheten
Cha Dawn ist noch extremer dkolo-
gisch fixiert als die bekannten Gaia-
ner. Sie verstehen sich blendend mit
einheimischen Lebensformen, lassen
aber in bezug auf alle materiellen
Dinge deutlich nach. Und die freien
Drohnen runden das Angebot
menschlicher Gesellschaftsformen
ab. Ihr Vormann Domai versucht, die
Werktatigen aller Fraktionen zu ver-
einigen und der Diktatur des Proleta-
riats auch (oder wenigstens...) auf
Alpha Centauri zum Erfolg zu verhel-

Drei neue Fraklionen

Das sind noch
die netteren:
Képtn Svens-
gaards (oben)
Piraten, die
Anarchisten
der Ozeane,
sind vertrag-
lich, wenn Ihr
auf dem Land
bleibt. Der
planetare Kult
(Mitte) ist
durch Beton-
ung des Eso-
terischen
technisch ge-
handicapped,
also schnell zu
besiegen. Die
Data Angels
(unten) kon-
zentrieren sich
auf Spionage.

fen. Selbst wenn es mit der For-
schung und ahnlichem elitéren Kram
etwas hapert, kann ein Drohnenauf-
stand Eure Stadt zu den freien Droh-
nen Uberlaufen lassen. Da fehlen aber
noch zweil Und die sind dann auch
die eigentliche Innovation — zwei
waschechte Alienvolker landen
uneingeladen auf unserem Kolonie-
planeten. Zum Gluck sind sie unter-
einander bis aufs Blut verstritten,
aber selbst so sind sie als harte Geg-
ner anzusehen. Sie geben dem Kind
auch seinen Namen, denn die Men-
schen befinden sich unversehens in
einem Kreuzfeuer der beiden frem-
dartigen Kontrahenten. Die Aliens
nehmen nicht an Gouverneurswahlen
teil und sind auch sonst schwierige
Zeitgenossen. Zusammen mit neuen
Waffen, Einrichtungen und Technolo-
gien (die wieder vor allem fur Leute
mit einem akademischen Grad in
theoretischer Physik geeignet sind)
kommt es zu neuen Herausforderun-
gen. Wenn der Planet nun nicht mehr
in diesem deprimierenden Rostbraun
gehalten ware und die Musik etwas
flotter klange, ware ich rundherum
begeistert. Aber auch so gibt es fur
Alien Crossfire eine klare Kaufemp-
fehlung: Civ-Fans, greift zu! ll
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Der folpal-
schige
AuBerirdische
Ed stellf mit
einer Dose die
Erde auf den Kopf
Mullenfsorgung

mit fatalen Folgen

Name: Tonic Touble
Hersteller: U 5o
Web: www.ubisaf
Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung:
Multiplayer: nen

chieuniger-

kerte

Empfahlen: Pl 300, 54 VB RAM, Bx

3D-Unterstiitzung:

3Dfx
Steuerung:
Maus
Tastatur
Jouslick
Gamepad
Lenkrad
Genre:

gi
Acfion
Acvenlure

1 80% Grafik
1 78% Sound
1 3% Musik
] ?6% Steuerung
1 55% Spieltiefe

——
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Wenn unser tolpatschiger Held auf einer schwebenden Plattform durchs

Level reist, muR er sich vor feurigen Uberr

Chris Peller

enige Wochen, nachdem

Rayman sein zweites

Abenteuer mit Bravour

absolvierte, schickt die
franzésische Company Ubi Soft den
AuRerirdischen Ed auf seinen ersten
Ausflug durch eine kunterbunte,
cartoonartige 3D-Welt. Eds
Schlamassel beginnt damit,
daR er eine Dose mit einem
merkwdrdigen Inhalt aus dem
Raumschiff wirft, die auf der
Erde landet. Die Flussigkeit des
Behalters richtet prompt eine
okologische Katastrophe an:
Menschen, Tiere und auch
Pflanzen mutieren, die Flusse
verwandeln sich in Sangria,
und Berge entstehen aus dem
Nichts. Vom Gericht dazu ver-
donnert, den Schaden zu be-
heben und die Dose samt In-
halt zurtickzubringen, wird der
Tolpatsch nun zur Erde ge-
schickt. Dummerweise be-
findet sich die Buchse inzwi-
schen im Besitz des Fieslings
Grogh. Um in dessen Domizil
zu gelangen, ist Ed auf die
Hilfe von Doc angewiesen. Der
Erfinder ist namlich in der Lage
eine Maschine zu bauen, mit
der der AuBerirdische in den

in Acht neh

Unterschlupf des Tyrannen eindrin-
gen konnte. Ed muB jedoch erst in
verschiedenen Regionen jeweils
sechs Gegenstande (darunter Sprung-
federn, Dominosteine, Federn und
Windrader) einsammeln und Doc
bringen, damit der Bastler seine
Apperatur fertigstellen kann. Als

Witziges 3D-Jump n"Run mit kleinen Puzzles aus
dem Hause Ubi Soft. Bunte Grafik und liebens-
| werte Charaktere sorgen fir SpielspaB.

Belohnung fir seine Muhe erhalt der
kleine Kerl jedesmal ein nutzliches
Item, durch das sich eine Fahigkeiten
erweitern. So kann er mit einem Blas-
rohr gezielt Widersacher wie agres-
sives Gemuse und Groghs garstige
Wachen aufs Korn nehmen, mit sei-
ner modifizierten Fliege durch die
Luft segeln oder sich an bestimmten
Stellen in einen anderen Gegenstand
oder Charakter verwandeln. Nascht
Ed auBerdem Popcorn, mutiert er
zeitlich begrenzt zum muskelbepack-
ten Super-Ed und verfugt uber enor-
me Koperkraft. Insbesondere im fort-
geschritteneren Spielverlauf muR der
Held wider Willen nicht nur durch
die Areale turnen und sich Feinde
vom Leib halten, sondern auch das
eine oder andere Puzzle |ésen.

Die hubsche Grafik, eine hérenswerte
musikalische Untermalung, witzige —
obendrein flissig animierte — Cha-
raktere sowie ein sympathischer Held
garantieren ein unterhaltsames
Jump'n'Run-Vergnugen fur Jung und
Alt. Lediglich die nicht ganz optimale
Kamerafuhrung sowie die ausschlieR-
lich automatische Speicherfunktion
triben den Gesamteindruck,
so daR Kollege Rayman -
auch was den Abwechs-
lungsreichtum anbelangt —
die Nase vorn hat. ll

Die Katastrophe, die Ed auf
der Erde angerichtet hat,
muR er selbst wieder behe-
ben. Unterstiitzung erhalt er
dabei von dem kauzigen
Erfinder Doc.
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Seplerra Core

LEGACY OF THE CREATOR

Reise zum
Mittelpunkf
einer Science-
Fanfasy-Erde

ey — (JE[)
Schrecken der Hohiwelt
auf der Spur

Multiplayer: nein

Mindestanforderungen: - =

Empfohlen: 7 2

Bx

Steuerung:
Maus

Tastatur
ishek

Wertungen fiir:

== 1 79% Grafik

[ == 1 82% Sound

| == 1 73% Musik
= 1 B4% Steuerung
[ s 1 B5% Spielliefe

58 [T

S

4 ¢,

Dugan’ "Whal are you doing? We had & deall

In gelegentlich eingestreuten Zwischensequenzen wird die Geschichte

weitererzihlt

Joe Neltelbeck
berflachlich betrachtet
macht Valkyries neues
Rollenspiel einen ausge-
sprochen ordentlichen
Eindruck: Sehr groRe und detaillier-
te Figuren laufen durch hubsch
gezeichnete Szenerien, die Steue-
rung der Helden wurde im Vergleich
zu fruheren Versionen verbessert,
und die Sprachausgabe (eine deut-
sche Version erreichte uns noch
wahrend des Tests) gehort zu den

gelungeneren Umsetzungen. Auch
das Magiesystem mit tarotkar-
tenahnlichen Symbolen weckt Aner-
kennung, ganz abgesehen von der
Story, die wirklich etwas anderes zu
bieten hat als die tblicherweise zu
rettende Prinzessin. Denn zwar spult
sich die im japanischen Konsolenstil
gehaltene Geschichte sehr linear ab,
aber ich war schon immer der Mei-
nung. dal ein gut gemachtes lineares
Spiel allemal besser ist, als ein
schlecht gemachtes nichtlineares.

| Isometrisches Echtzeit-Rollenspiel mit phasen-
| basiertem Kampfsystem - vom Stil her japanisch
angehaucht.

Aber bei naherem Hinsehen schalen
sich dann doch Schwachpunkte her-
aus. Beispielsweise bewegen sich die
Charaktere beim Treppensteigen
genauso wie bei normalem Gerade-
aus-Marsch. Weiterhin gibt es zwar
jede Menge NPCs, mit denen im
Laufe des Abenteuers gesprochen
werden darf — aber nur funf oder
sechs Portrat-Grundvarianten, die
sich dann hochstens durch Haarfar-
be oder andere Kleinigkeiten unter-
scheiden. Nicht zu vergessen der
breite, leere, haRlich-graue Streifen
am unteren Bildschirmrand, in den
ein Hauptteil der Bedienungsele-
mente eingeblendet wird, wenn
man mit dem Mauszeiger nach
unten fahrt. Die Bedienungselemen-
te allerdings sehen um vieles besser
aus als das graue ,Brachland” — wes-
halb sie also nicht standig aktiviert
sind, geht echt uber mein Begriffs-
vermégen.

SchlieRlich und endlich hat die
bereits erwahnte groRzugige Optik
aber auch ihre Nachteile, und zwar
durch sichtbare besonders kleine
Ausschnitte der Umgebung, woran
die Ubersicht mangelt. Unbestritten
kollidieren hier gewissermaRen zwei
gegensatzliche Interessen, aber bei
etwas gutem Willen (und rechtzei-
tigem Nachdenken) ware es sicher-
lich méglich gewesen, das schon in



Kampf in den Bergen — man beachte den breiten, leeren Graustreifen am

unteren Bildschirmrand

unserem Preview (s. PP 8/99) ange-
sprochene Problem zu entscharfen.
Etwa mit einer standig sichtbaren
Radarkarte oder ahnlichen Hilfsmit-
teln. Gut, das sind im Grunde alles
Kleinigkeiten, solange sie allein far
sich betrachtet werden. Aber in der
hier vorliegenden ,Sammelausgabe“
erwecken sie halt den Eindruck,
als hatten die Programmierer generell
gern die am wenigsten aufwendige
Losung fur ihre Design-Kalamitaten
gesucht.

Und davon abgesehen gibt es eben
noch ein groBeres Manko: das
Kampfsystem. Als Beispiel dafur sei
die im Prinzip gute Idee mit den
variablen Angriffsstarken genannt.
Die Partymitglieder verfugen namlich
Uber dreigeteilte Attackebalken —
wartet man, bis diese sich bis
zum ersten Teilstrich fullen, ist ein
08/15-Schlag der jeweiligen Figur die
Folge. Ab dem zweiten Strich geht es
schon heftiger ab, und die starksten
Angriffe entstehen dann, wenn der
Balken komplett voll ist.

Leider aber verklickt man sich bei
diesem System relativ haufig, etwa
weil sich eine Zehntelsekunde vor-
her einer der Gegner bewegt, was
naturlich den beschriebenen Fullpro-
zeR stoppt. In der Folge bekommt
der Spieler dann zum Beispiel einen
lappischen Stufe-Eins-Schlag mit
dem faktischen Zeitaufwand der
Stufe Zwei. Gerade bei Kampfen mit
vier oder funf Monstern ist das
frustrierend, weil gar nicht so selten!

Auch die Kampfaufstellung nervt auf
Dauer, denn das Game ,teleportiert”
alle Charaktere in eine vorgefertigte
Grundposition mitten hinein in die
dann von allen Seiten geifernde
Gegnermeute — selbst, wenn man
noch zehn oder 15 Meter von ihnen
entfernt war und eigentlich eine
klare Frontlinie bekommen muRte.
Fazit: Septerra Core" hat gute bis
sehr gute Ansatze, aber leider
stimmt die Ausfuhrung nicht
immer... B

Ein cooler Zauberspruch, der im Nebeneffekt das Aussehen der Umgebung

kurzfristig verindert

Die Schwebe-
Kontinente von oben
betrachtet — auf sol-
chen Bildschirmen wan-
dert man von Ort zu
Ort oder, wie in diesem
Fall, zum Flughafen fur
Inter-Ebenen-
Luftschiffe

Ohne PaR hat man auch
auf Septerra keinen
SpaR! Komisch bloR,
daR einer fir drei Leute
reicht...

In den Urwildern treiben sich
schon echt seltsame Viecher herum

Die Story

Der Background ist vermutlich das,
was bei ,Septerra Core” am meisten
tiberzeugt: Sehr originell und bizarr
die Vorstellung einer Welt, die aus
sieben Ubereinandergelegenen Scha-
len aus schwebenden Kontinenten
besteht. Natirlich haben die Bewoh-
ner dieser Schalen ganz unterschied-
liche Interessen, hinzu kommt in die-
sem Falle noch, daR ein mystisches
Wesen, welches als ,Der Schopfer”
bezeichnet wird, im Kern der Hohl-
welt ein Geheimnis versteckt hat, zu
dem alle 50 Jahre der Zugang még-
lich ist — wenn man iber die passen-
den Schlssel verfugt.

Kein Wunder, daR jeder darauf
scharf ist. Kein Wunder auch, daR die
Bewohner der obersten Ebene, die
ihre Existenz auf einen Sohn des
Schopfers zuriickfihren und sich
deshalb , The Chosen* (die Auser-
wahlten) nennen, in maRloser Arro-
ganz eine Flotte ausschicken, um das
Ritsel zu luften. Eine Flotte, die
keinerlei Riicksichten auf Bewohner
tiefergelegener Schalen nimmt! Aber
da haben sie nicht mit Maya und
ihren Freunden von der zweiten
Ebene gerechnet...

PowerPLay B3]
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Der Nachfolger zum erfolgreichen Freizeitpark-
simulator Theme Park. Die Wirtschaftssimulation
erscheint jetzt extrabunt und in 3D-Ausfhrung.

Theme Park World

Der Klassiker
aller
Freizeiipark-
Simulafionen
gehf jefztin
die Forfselzung — als
Wirtschafftssim fUr Kids
und in 30.

Name: Theme Park Worlc
Hersteller: Bulfioc /=A
Web: www.oullfr
Schwierigkeitsgral
Spiel/Anleitung: ©
Multiplayer: -

Mindestanforderungen:
32 VB RAM, 400 M
Empfohlen: @ 300

& x (O, 3D-Beschleu

3D-Unterstiitzung:
D3D
3Dk
Steuerung:
Maus
Tastatur

Acventure

Wirtschaft

Wertungen fiir:

== 1 73% Grafik
= 1 70% Sound

[ == 50% Musik
_— 1 80% Steuerung
= 55% Spielliefe
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ffe als Schiffssch

Fritz Effenberger
enn ich in einen Freizeit-
park gehe, méchte ich
vor allem jede Menge
SpaR haben. Alles soll
einfach und gleichzeitig untber-
sichtlich sein. Vor allem will ich vor-
gegauckelt bekommen, daB ich viel
fur mein Geld kriege. Computersi-
mulationen von solchen Parks sind
aber eher selten — vielleicht liegt es
daran, daR das originale Theme Park
so ein Erfolg war. Der Konkurrent aus
dem Hause Microprose, Rollercoa-
ster Tycoon, bot zwar vollig veralte-
te Grafik, namlich die Engine des
altehrwirdigen Transport Tycoon,
ansonsten aber eine Ubersichtliche
Bedienung und SpaR bis zum Abwin-
ken. Jetzt kommt jedoch die Fortset-
zung des Bullfrog-Themenparks auf
die heimischen Bildschirme. Schon
der erste Blick zeigt: Hier wurde
aktuelle Technik umgesetzt. Eine
vollwertige, wenn auch nicht beson-
ders schnelle 3D-Engine [aRt freies
Drehen und Zoomen der Kamera zu.
Was dagegen dargestellt wird, erin-
nert stark an Mario, Sonic und Crash
Bandicoot: Ein quietschbuntes Kin-
derparadies mit Jahrmarktattraktio-
nen in Tiermotiven. Entsprechend
farblaunig zeigt sich auch das Inter-
face mit den Grafiken der Wirt-

kel. Erlaubt ist was SpaR macht

schaftsdaten und den Einkaufs- und
Einstellungsmoglichkeiten.  Wie
immer muR das Stammkapital fur
den Kauf neuer Attraktionen und
das Beschaftigen des Personals aus-
reichen, bis der Betrieb Gewinn
abwirft. Leider ist der ,ernsthafte”
Teil des Spiels nicht so kindgerecht
ausgefallen, er erfordert verbissenes
Dauerklicken und bleibt zuweilen
umstandlich. Der Ratgeber in der
rechten unteren Ecke macht sich
nach einiger Zeit durch standiges
Wiederholen seiner Tips unbe-
liebt.Auch ist das Spiel weit gerad-
liniger und damit weniger flexibel
ausgefallen als beim vergleichbaren
Microprose-Produkt. Ein Bonbon ist
der Videomodus: Hier kénnt Ihr in
Egoperspektive auf Euren neuerbau-
ten Karussels im Kreis fahren. Trotz

aller Liebe zum Detail: Die Langzeit-
motivation von Theme Park World
nimmt mit zunehmender Spielerfah-
rung ab. Der anspruchsvolle Gamer
durfte sich bereits unterfordert
fuhlen. H

Ein Tag in
Supermarioland
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Delfs Force 2

ANTRETEN ZUM VERRECKEN!

Wie bereils

bei Armored

Fist 3 geht

Novalogic

guch giesmal
kein Risiko ein, halt am
bekannfen Cameplay
fest und konzentriert
sich auf Delails.

Mindestanfarderungen:

VB RAM, TNT-
Empfohlen: (/4
TNT- oder TN
3D-Unterstiitzung:
D3D

OpenGL
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Steuerung:

Maus

Tastatur
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RAM
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Das Zielfernrohr leistet immer wieder wertvolle Dienste, um die
Gegneranzahl vor dem Sturmangriff zu minimieren

Maik Wahler
ie Welt zu retten, welch
eine ehrenvolle Aufgabe.
Novalogic bietet mit dem
Nachfolger zu Delta
Force bekannte Qualitaiten mit
Detailerganzungen, ohne am Grund-
prinzip selbst zu experimentieren.
Fur die kurze SchieRerei zwischen-
durch stehen 19 Einzelmissionen zur
Verfugung. Die Programmierer haben
die Vielfalt der unterschiedlichen

Einsatzziele erhoht. Mal darft Ihr
einen Zug stoppen, bevor der die
Grenze erreicht, ein anderes Mal
geht es um die Befreiung von Gei-
seln, dann muR ein Uberlaufer eskor-
tiert werden. Etliche Einsatze verei-
nen mehrere Teilaufgaben. Fir groRe-
re Aktionen und lange Abende ste-
hen die zwei Kampagnen zur Verfu-
gung. Da gibt’s ein paar gewitzte
Typen, die plotzlich ihre Liebe zur
Wissenschaft entdeckt und einen

| Taktischer Ego-Shooter im Stil von SpecOps und
| Rogue Spear. Kombiniert konventionelle Polygon-
| technik mit der Voxel2-Engine.

bedrohlichen Virus gestohlen haben.
Das andere Problem hat &hnlich
groRe Auswirkungen: Ein Land ent-
deckt Uranvorkommen und nebenbei
seine Liebe zur Atombombe. Beides
naturlich Grund genug, um Euch vor
Ort mit der Bergung des Virus oder
der Niederschlagung einer zukanfti-
gen Atommacht zu betrauen.

Bevor es zur nachsten Krisenregion
geht, durft Ihr selbst das Equipment
bestimmen. Mit Messer, Sturmge-
wehr und Handgranaten lassen sich
nicht immer alle Probleme besei-
tigen. Je nach Einsatzziel und Gegner-
potential konnt Ihr Euch mit Granat-
werfern und Panzerabwehrraketen
(liebevoll LAW genannt) ausstatten.
Fur SchleichfuReinsatze wird der
Schalldampfer eingepackt, wahrend
passionierte Tiefseetaucher fur den
nassen SpaR auch zu spezieller
Unterwassermunition greifen sollten.

Direkt vor Ort geht es, wie bereits
aus dem ersten Teil bekannt, uber
einzelne Wegpunkte zum Zielgebiet.
Entweder werdet Ihr per Hubschrau-
ber abgesetzt oder schwebt gemut-
lich per Fallschirm zu Boden. Eine




Dieses Codebuch ist Teil unseres Auftrages. Unvorsichtigen Naturen ist es
wahrend des Tests gelungen, es im Eifer des Gefechts zu vernichten.

kleine Macke haben die Programmie-
rer dann auch wieder in den Nach-
folger ,gerettet". Ihr solltet die Weg-
punkte nur als groben Leitfaden
sehen, denn sehr oft beweisen Eure
Teamkameraden die bessere Kenntnis
des Gebietes und nehmen eine
Abkirzung und sind so bereits in
schwere Kampfe verwickelt, wahrend
lhr noch durch die Pampa schleicht.
Haltet Ihr Euch an die vorgegebene
Route, werdet Ihr 6fter als es Euch
lieb ist, allein dem Gegner gegen-
Uberstehen. Aber egal wie auch Mis-
sionsziele aussehen, der Ablauf ist
ungefahr immer der gleiche: Nach
Ankunft bahnt Ihr Euch den Weg
durch mehr oder weniger haufig her-
umstreunende Patrouillen, bis Ihr am
Ziel ankommt. Bei der taglichen Sau-
berungsarbeit kénnen nicht nur

Der Demolition Man wire stolz auf uns: Diese Kommunikationsbasis sollte

die niachsten Monate kein Problem mehr darstellen. Doch no
Arbeit nicht beendet. Irgendwo lauert der Feind...

ch ist unsere

Hubschraubern solltet lhr grundsitzlich nur mit schwerem, panzerbrechen-
dem Gerat zu Leibe riicken

FuBtruppen zum Problem werden.
Gepanzerte Fahrzeuge, aber auch
Kampfhubschrauber, machen Jagd auf
Euch. Wohl dem, der schweres Gerat
besitzt. Auf dem neuen Commander
Screen bietet sich die Gelegenheit,
Euren Teamkameraden rudimentare
Befehle zu erteilen. Aber glaubt mir,
es geht auch problemlos ohne dieses
Feature. Spielentscheidend ist es
zumindest nicht.

Das Verhalten der Gegner im ersten
Teil mutete mehr oder weniger
dumm an. Ich habe nichts dagegen,
wenn Nachfolger mit sinnvollen
Detailverbesserungen bedacht wer-
den, doch wieso Novalogic gerade
bei der K nichts unternommen hat,

wird wohl immer ein Ratsel der Pro- =>

PoWeR PLAY B
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Geschafft: Nach getaner Arbeit geht es nach Hause...

Der Kl sei dank: Trotz
heftigen Beschusses
weichen diese
Terroristen nicht von
ihrer Route ab und sind
leichte Beute fur unse-
ren Scharfschitzen.

Im Gras verschanzt,
kénnen wir in aller
Ruhe einen GroRteil
der Rebellen aus-
schalten, bevor wir
uns der Radaranlage
widmen

Ahnungslos steht er
dumm in der Gegend
rum und starrt an die
Wand. Kein Problem,

ich werde ihm
die Langeweile
vertreiben..

Januar 2000

Mission erfolgreich: Der Zug wird sein Ziel nie erreichen.

grammierer bleiben. Der Schwierig-
keitsgrad ist in Delta Force 2 zwar
hoher, doch liegt das an der groRe-
ren Feindanzahl pro Einsatzgebiet
und weniger an ihrem Verhalten.
Aber vielleicht ist es auch eine
besonders bizarre Form des Tak-
tierens seitens der Computergegner,
denn bei so manchem Anblick ver-
gal ich fur eine Sekunde zu
schieBen. So kommt es &fter vor,
daR ein Soldat verzweifelt versucht,
durch einen Zaun zu rennen. Natir-
lich kommt er nicht durch, und
selbstverstandlich bietet er durch
seine freie Position ein ideales
Ziel, doch hindert ihn das nicht
daran, es dennoch weiter zu versu-
chen. Ich hatte dann Mitleid und
erloéste ihn mit einem gezielten
SchuB aus dieser Falle. Oft wirkt
es aber auch so, als hatten die
Programmierer unterschiedliche
KI-Routinen integriert. Denn auf
Schusse reagieren die feindlichen
Soldaten entweder mit offensicht-
licher Panik und rennen wild hin und
her, oder sie reagieren tberhaupt
nicht und stehen stumpf in der
Gegend rum. In solchem Momenten
sind selbst groRe Truppenansamm-
lungen kein Problem mehr, wenn sie
sich trotz SchuBwechsels weiter
brav im Gansemarsch bewegen.
Beim Sturm auf Gebaude durfte ich
auch oftmals beobachten, wie sich
Soldaten mit dem Rucken zur Tur
postieren. Nun ja, sie konnten sich
aufgrund ihrer ungiinstigen Ausrich-
tung nicht wirklich lange uber die-
sen kapitalen Fehler argern. Falls

Novalogic Uber einen dritten Teil
nachdenkt, sollten sie der Kunst-
lichen Intelligenz besonders viel
Aufmerksamkeit widmen.

Da die digitalen Gegner auf Dauer
doch etwas langweilen, stehen dem
Spieler mit Internetzugang neue
Herausforderungen offen. Uber den
Onlinedienst Novaworld kénnen bis
zu 50 Kontrahenten auf virtuellen
Schlachtfeldern in unterschiedlichen
JJeder gegen Jeden”- oder Teamspie-
len antreten. Der Commander
Screen dient dem jeweiligen Anfuh-
rer einer Gruppe dazu — ahnlich wie
in Starsiege: Tribes — seine Manner
mehr oder weniger gezielt durch das
Terrain zu fUhren.

Fazit: Der Nachfolger macht trotz
der angesprochenen Mangel SpaR,
und die Kampagnen kénnen auch lan-
ger als ein Wochenende fesseln. Den-
noch wansche ich mir fur einen mogli-
chen dritten Teil mehr Einsatz — gera-
de bei der kunstlichen Intelligenz. W

Der Commander-Screen erlaubt
Befehle an die Kameraden
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Fir nur einen

Ja, so einfach kann es
sein: Ihr empfehit uns

" einen neuen Abonnen
len fiir die neue
POWER PLAY und
kénnt Euch dafiir eines
dieser aktuellen Top-
Spiele aussuchen!
0b Ihr mit ,,Indy“ auf
Schalzsuche gehl, lie-
ber die Erde im Jahre
2150 enltdeckl, mehr
der 82er Inlerstate-Far
seid, oder Euch mit
,-The Wheel Of Time*
lieber villig der Fanla-
sy hingebl, ist Euch
iiberlassen. Denn Ihr
seid die ,,Kenner, Kon-
ner & Gewinner*!

| Er ist eine Legende! Er ist zuriick! Und er
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ist besser denn je! |Ji
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Jeder neue POWER PLAY Leser erhalt ein Jahr lang
die ,POWER PLAY* frei Haus. Die Vorteile sind ein-
deutig: Geld gespart, jede Ausgabe frither in Handen
als am Kiosk und damit Erster beim Demo-Testen!
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AUF Film-
umsefzungen
scheint off ein
Huch zu

I liegen. Den
Aufstand wuorde nicht
einmal Spck
faszinierend finden

Name: Star Trek : Der Ausiano
Hersteller: Acfivisan

Web: www.achvisioncom
Schwierigkeitsgrad: /212
Spiel/Anleitung: enoisch/enolisch
Mulliplayer: —

Mindestanforderungen: - 2//255, 16
MB RAM, 3D-Beschieuniger
Empfohlen: Pi/300, 32 VB RAM,
3D-Beschieuniger

3D-Unterstiitzung:
D3D

OpenCL

3Dfx

Steuerung:

Maus

Tastatur

Joysfick

Lenkrad
Genre:
Strategie
Action
Adventure
Wirtschaft

Wertungen fiir:

BT T 60% Grafik
W= T 74% Sound

[ = 1 58% Musik

| i 1 58% Steuerung
B ] 27% Spieltiefe
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Maik Wéhler
er Planet der Ba'ku steht
im Mittelpunkt des von
Presto-Studios ent-
wickelten Action-Adven-
tures. Die Geschichte spielt nach
den Zwischenfallen des neunten
Kinofilms. Bei dem Bau einer Kolo-
nie wurden auRerirdische Bauwerke
entdeckt. Naturlich darf so etwas
nicht unbeachtet und noch weniger
unerforscht bleiben. Captain Picard,
eh gerade in der Nahe, entschlieRt
sich, selbst ein wenig auf archaolo-
gische Expedition zu gehen. Beglei-
tet wird er von Lt. Commander Data
und Euch. Ihr schlipft in die Rolle
des Fahnrich Sovok. Langeweile
scheint an der Tagesordnung, Eure
Aufgaben sind nicht gerade
spannend, bis plotzlich Picard
verschwindet und ein paar der
Kolonisten ihre Freude am Umgang
mit Phasern auf bewegliche Ziele
entdecken. Die ersehnte Abwechs-
lung entpuppt sich als gefahrliches
Abenteuer. Picard muR gefunden
und gerettet werden, das Geheimnis
der alten Bauwerke geluftet und
die Interessen der plétzlich auf-
tauchenden Romulaner unterbun-
den werden.

Action-Adventure im “Star Trek"™Universum
angesiedelt, das allerdings in keiner Disziplin
{iberzeugen kann

Die auBerirdischen
Transporter miissen
erst durch ein sehr
simples Puzzle
aktiviert werden

Das ist wirklich ein riesiges Artefakt



Romulaner einem in die Suppe

Ihr steuert den Helden wider Willen
a la Alone in the Dark oder Resident
Evil durch die Gegend. Je nach Eurer
Position wird auf eine oftmals
unglnstige Kameraposition um-
geschwenkt. Dabei ist der Weg nicht
immer frei: Verschlossene Turen
bendtigen einen wie auch immer
gearteten Schlussel, das eine oder
andere Hindernis muB geschickt
umngangen oder beseitigt werden. Die
Puzzles beschranken sich dabei auf
wenig komplexe ,Benutzte Gegen-
stand A mit Gegenstand B“-Rétsel-
einlagen. Ich persénlich wahr froh,
daR sie nicht so oft vorkamen, denn
sie wirkten mehr stérend und aufge-
setzt, als wirklich in das Gameplay
integriert. Freunde des Genres und
ratsellastiger Kost werden nicht nur
unterfordert, vielmehr ist angesichts
der sehr schwachen Puzzles Frust
wahrscheinlicher. Und das scheint
manchmal nicht auszureichen, denn
es gibt eine andere Schwache im
Spiel, die Wut garantiert:

Um sich herumschleimender Muta-
tionen oder gar feindlich gesinnter
Gegner zu erwehren, wurde Sovak
mit einem Phaser ausgeristet. Der
Protagonist zielt automatisch, was
durch ein griines Fadenkreuz auf dem
Korper des Gegners angezeigt wird.
Die Space-Taste st den SchuB und
erledigt meistens auch den Feind.
Haufig aber nur deshalb, da es mehr
als eines gezielten Schusses bedarf,

Typisch: Da glaubt man sich am Ziel und schon spucken die

um einen Kontrahenten
zu toten, und weil das
Spieldesign selbst eine
gezielte Verteidigung
nicht immer zul&Rt. Die
fixen  Kamerawinkel
verdecken in der Regel
den so wichtigen Be-
reich, in dem sich
potentielle Ziele auf-
halten. Ihr kénnt zwar
schieBen und mit Gltck
trefft |hr sogar, doch
gerade in spateren Mis-
sionen — wie beispiels-
weise auf der romula-
nischen Station - ist
Euer Uberleben nicht
mehr vom Kénnen ab-
hangig, da lhr regel-
maRig gezwungen seid,
Schisse ins Blaue zu
riskieren. Etliche Geg-
ner konnen auch auf
Euch feuern und die
toten Winkel machen
ein rechtzeitiges Aus-
weichen unméglich.
Daher rate ich zum
regen Gebrauch der
Speicherfunktion.

Besonders gemein ist
die ungunstige Abfolge
von problematischen
Ereignissen in spateren
Leveln: Monster warten
gerne hinter uneinsich-
tigen Ecken, sind selten
allein, springen Euch
genau in dem Augen-

Diese heiRen Situationen stellen fiir Sovok nicht
wirklich ein Problem dar

Fast jedes Mittel ist uns recht, um weiterzukom-

men. Die Zeit drangt...

Wir haben Picard noch nicht gefunden, doch
wenigstens Bildkontakt hergestellt

Die vulkanische Ausbildung macht
sich bezahlt und wieder geht ein
Romulaner zu Boden

blick an, wenn die Kameraperspektive
mal wieder wechselt. So erleidet Ihr
schon die ersten bedrohlichen Tref-
fer, bevor Ihr uberhaupt ans Zielen,
geschweige denn SchieRen denken
kénnt. Die herumliegenden Hypo-
Sprays dienen der Gesundung und
sind auch reichlich verfugbar, trésten
jedoch nicht uber diesen offensicht-
lichen Designmangel hinweg.

Wenn die ganzen Probleme und
Schwachen nicht waren, wirde jeder
Spieler Star Trek: Der Aufstand sehr
schnell durchspielen. Es gibt keine
kniffligen Ratsel, die frohliches
Knobeln erfordern. Das einzige, was
ein zu schnelles Durchzocken verhin-
dert, ist das Monsteraufkommen in
spateren Leveln und die fragwur-
digen Verteidigungsoptionen Sovoks
unter Beriicksichtigung der manch-
mal  haarstraubenden  Kamera-
perspektiven. Auf fur den Spieler
nicht sichtbare Gegnerhorden zielt
und schieft es sich nun einmal
schlecht. Die Tastaturbelegegung
laRt sich zu allem UberfluR an
Unzulanglichkeiten nicht einmal
frei definieren. Auch etwas, das
mir personlich heutzutage schleier-
haft ist.

Fazit: Star Trek: Der Aufstand kann
ich aufgrund der diversen und ver-
meidbaren Mangel niemandem wirk-
lich empfehlen. Selbst eingefleischte
Fans werden wahrscheinlich ent-
tauscht sein und durfen nun auf
andere Titel hoffen. B

Power Pay VA



Crealures 3+

Zum dritten
Mal bevolkem

fefe Kuschel-
==2= (icre den
Monitor - cleverer denn
Je und gefahrdeter
denn je

Mindestanforderungen: ==C0 VIVX,
32 MB RAM, 4x (D
Empfohlen: P, 54

3D-Unterstiitzung:

Steuerung:
Maus
Tastatur
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Joe Nettelbeck
uf den ersten Blick wird
deutlich, daR die Creature
Labs bei dieser jungsten
Version ihres Viecher-

Simulators konzeptionell neue Wege

gegangen sind. Bestand ihr Ehrgeiz im

Vorganger noch darin, einen mog-

lichst ,echten” und wissenschaft-

lichen Eindruck zu machen, zielt der
aktuelle Titel eher in Richtung Bastel-
spaR und Abenteuer.

Eine kluge Ent-

scheidung, wie mir

scheint, die sich
allerorten positiv be-
merkbar macht. Im tradi-
tionellen Kernbereich
des Spiels etwa (also Auf-
zucht, Erziehung und Wei-

}\

=

tervermehrung von puscheligen
,Teddybaren®) erleichtern nun viele
Vereinfachungen dem Spieler das
Leben: Er verfugt mit dem Eier-Gene-
rator Uber eine unerschopfliche
Nachwuchs-Quelle und kann daher
seine Kolonie jederzeit stabilisieren,
wenn sie allzu arg dezimiert wurde.
Wer fruher die Mihe scheute, seinen
kleinen Monstern in einem aufwen-
digen ProzeR das Sprechen beizubrin-
gen, kann dies
nun dem Compu-
ter Uberlassen. Ein
¥ spezieller Raum ist

namlich fur eine Lern-
maschine reserviert, die
sich auf Auto-Modus
schalten [4Rt und dann alle
3 in der ,Schule” befind-

Die Story

In den beiden vorhergehenden Crea-
tures-Spielen ging es darum, auf der
Welt Albia eine frohliche Horde von
Norn-Kuscheltieren zu ziichten. Dies-
mal verlassen die Shee, mystische
Schopfer aller Creatures, Albia mit
einem riesigen Raumschiff, denn der
Planet bietet wegen seiner Scheiben-
form zu wenig Platz. Mit an Bord
sind Norns, Grendel und Ettins.
Wegen einer Grendel-Attacke mis-
sen die Shee ihr Schiff verlassen —
alle verbleibenden Creatures sind
auf sich selbst gestellt..



Fréhliches Treiben auf dem NuRbaum — man beachte den Norn im
Fleckenpelz, der brav dem Hindchen folgt!

Zwei Creatures begegnen sich: Links ein béser Grendel, rechts eine kinstlich
herbeigefiihrte Kreuzung aus allen drei Rassen

Wir haben einen ublen Grendel am Wickel

und werfen ihn...

lichen Norns (so heilRen die lie-
ben Kleinen) unterrichtet. Das
fuhrt zu erstaunlichen Ergeb-
nissen, die andeuten, wie ausge-
feilt dieser Programmteil tat-
sachlich ist: Wenn der kleine
Ralf z.B. verrat, daR er mude ist,
kann es passieren, daR die
neben ihm stehende Thea vor-
schlagt: ,Ralf vielleicht schla-
fen?” Hier sei eingefugt, da die
Creatures abgesehen von Seuf-
zen und Kichern nach wie vor
nicht wirklich reden, sondern
sich tber Sprechblasen ver-
standlich machen.

Auch sonst muR man sich weni-
ger als gewohnt um seine
Schutzlinge kimmern (z.B. be-

seits entlastet ist, bedeutet das nicht,
daB es nichts zu tun gabe. Denn Uber-
all im Raumschiff der Shee liegen
Apparate aller Art herum. Das kennt
man zwar, neu und cool ist aber, daR
sich diese Gerate zu groReren Einhei-
ten verbinden lassen. Und hier sind
der Phantasie nun wirklich keinerlei
Grenzen gesetzt. Von einfachen und
harmlosen Kombinationen (das Radio
spielt immer dann, wenn ein be-
stimmter Aufzug betétigt wird) bis zu
hinterlistigen Grendel-Fallen ist buch-
stablich alles moglich. Zum Gluck,
denn nicht nur die Grendel gebarden
sich besonders bosartig, auch Bakte-

rienschwarme oder bissige Killer-Pi-
ranhas zahlen zu den todlichen Ge-
fahren fur arglose Norns... Ich person-
lich werde mich jedenfalls wieder
meiner Creature-Lieblingsbeschafti-
gung widmen und versuchen, richtige
Intelligenz heranzuziichten (grins). Das
wird zwar wie im wirklichen Leben
wieder nicht klappen, aber solange ich
die Hoffnung nicht aufgebe, macht’s
mir halt einen HeidenspaR..

Fazit: Creatures 3" ist wohl immer
noch nicht fir den harten Kern der
Spieler gedacht, aber doch ,spieliger
als je zuvor. Tamagotchi-Freunde dur-
fen unbesehen zuschlagen. B

Die Creatures

greifen sie jetzt viel schneller,
dal manche Dinge eRbar sind,
zudem gehen sie brav ,an der
Hand" und lassen sich so ein-
facher zu einer bestimmten
Stelle fuhren), die erstaunliche
charakterliche Vielfalt wurde
aber beibehalten: So ergotzen
sich manche Norns am Radio,
wahrend andere begeistert mit
jedem Aufzug fahren. Joe wie-
derum entpuppte sich als ech-
ter Entdecker, wahrend der klei-
ne Fritzi bereits im zarten Baby-
alter alle moglichen schweren
Objekte mit sich herumschlepp-
te. Wirklich, die Zeit vergeht
allein schon dann wie im Fluge,
wenn man diesen seltsamen
Bolden einfach nur zuschaut.
Wenn der Spieler daher einer-

Wie schon beim Vorgénger gibt es drei Ras-
sen von Creatures: Erstens sind da natrlich
die niedlichen Norns, die in vielen Variatio-
nen vorkommen. Sie haben eigentlich keine
besonderen Fahigkeiten (auRer der, ein unbe-
schwertes und sorgenfreies Leben zu fiihren),
konnen jedoch ein rudimentares Sprachver-
standnis erwerben und driicken gern auf alle
erreichbaren Knopfe. Die Grendel sind Pro-
dukte eines miBlungenen Experiments der

Ettin, Norn und Grendel

Shee. Diese echsenahnlichen Creatures sind
schlicht bosartig: Sie schleichen sich gern ins
Norn-Territorium und priigeln dort harmlose Norns zu Tode, infizieren sie mit
gefahrlichen Krankheiten oder stehlen ihre Eier. Drittens treiben wieder die Ettins
ihr Unwesen, vertrocknet aussehende Kobolde, die nicht bésartig sind, sich aber
doch gern Maschinerie jeder Art unter den Nagel reiRen, um sie in ihrem Wiisten-

Medizinische Experimente: Wie wir’s mit
ein paar leckeren Schwermetallen?

reservat zu horten und seltsame Dinge damit zu bauen.
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HALF-LIFE:

Oppo

GCearbox
schufrelf ein
geniales
Ado-0n fur
0as Shooter-
Highlight aus dem
Armel

Name: ~a/-Lif2
Hersteller: T2

Multiplayer: bis zL 32 Sozlzn
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OpenGL
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Gamepad
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Mission-Pack fiir den Ego-Shooter des Jahres
1998, beinhaltet ein komplett neues Single-
Player-Abenteuer, neue Waffen und Gegner etc.

ing Force

Ein kurzes Intermezzo in der Alien-Welt steht auch auf dem Programm

Chris Peller
or einem Jahr veréffent-
licht, dominiert ,Half-Life"
(dt.) auch noch heute
unangefochten das Shoo-

ter-Genre. Gearbox Software kredenzt

uns jetzt das erste offizielle Mission-

Pack zu dem Actionspektakel. In ,Half-

Life: Opposing Force” kehrt Ihr fur

einen weiteren Survival-Trip in die

Black Mesa-Forschungsanlage zuriick.

Diesmal wechselt Ihr allerdings die

Seiten und verkérpert nicht etwa den

Wissenschaftler Gordon Freeman,

sondern schliipft in die Haut eines

jungen Corporals namens Adrian

Shephard. Als Soldat der Regierung

seid |hr zu Beginn des Spiels in gehei-

mer Mission zu dem abgelegenen

Komplex unterwegs, um Freeman zu

lokalisieren und auszuschalten. Der

Helikopter, der Euch zum Einsatz-

gebiet bringen soll, wird jedoch von

merkwiirdigen Flugobjekten angegrif-
fen und sturzt ab. Als Ihr aus Eurer

BewuRtlosigkeit erwacht, befindet Ihr

Euch in Black Mesa und wurdet von

Eurem Platoon getrennt. Ihr irrt nun

durch die verschiedenen Bereiche des

Bauwerkes, krabbelt unter anderem

durch Luftungsschachte, klettert von

Decken herabbaumelnde Stromkabel
und Seile empor und |6st das eine
oder andere kleine Puzzle. Uber die in
verschiedenen Regionen plazierten
Funkgerate erhaltet Ihr dabei Meldun-
gen von anderen Truppenverbanden.
Neben hilfsbereiten Wachménnern
und Wissenschaftlern, die Euch mit
CodeschloR versehene Turen 6ffnen,
trefft Ihr gelegentlich auch auf mit

lad

Die Energi

dieses hé

unterschiedlichen Fahigkeiten ausge-
stattete Kameraden. AuRer Euch in
Feuergefechten zu unterstutzen,
konnen zum Sanitater ausgebildete
Soldaten sowohl Euch als auch andere
Mitglieder des Platoons heilen, wah-
rend Pioniere dagegen verriegelte
Tuaren aufschweiBen. Die K| der com-
putergesteuerten Kumpanen |4t teil-
weise jedoch zu wiinschen ubrig.
Anscheinend haben die Entwickler
vergessen, Eure Verbindeten mit
einem Lebenserhaltungstrieb auszu-
rusten. So laufen die Kerle einfach in
den Kugelhagel, suchen — auRer um
nachzuladen — keine Deckung, reagie-
ren auf feindlichen BeschuR — wenn
Uberhaupt — meistens zu spat und

ayr -

Der Kamerad macht uns den Weg
frei

fes sind verdammt schmerzhaft

P



versuchen gar nicht erst, auszu-
weichen. Des ofteren schieRen sie
auch immer wieder tumb in eine
Wand, hinter der sich ein Feind
versteckt.

,Opposing Force” glanzt aber nicht
nur mit zusatzlichen Helfern und den
damit verbundenen, erweiterten
Interaktionsmoglichkeiten. Eine Riege
von neuen, fantasievoll designten und
vor allem vortrefflich animierten Krea-
turen macht Euch neben altbekannten
Widersachern das Leben schwer.
Monstrésen Vierbeinern, die Euch mit
Energieentladungen betrachtlichen
Schaden zufiigen kénnen, eindugigen
Aliens, deren organische Waffe ein
gefahrliches Eigenleben besitzt und
vorzugsweise in Rudeln auftretenden
Geschépfen, die sich wild auf Euch
sturzen, muRt |hr ebenso den Garaus
machen, wie einer weiteren grotesken
Mensch/Alien-Mutation.

Anfangs unbewaffnet, konnt Ihr im
fortschreitenden Spielverlauf Eure
Ausristung an martialischem Geréat
wieder um eine stattliche Anzahl von
Verteidigungswerkzeugen bereichern.
Das Brecheisen wurde durch einen
Schraubenschlussel ersetzt, und an-
stelle eines Colts erhaltet Ihr eine
Desert Eagle mit zuschaltbarem Laser-
zielsystem. Ein Messer fehlt nun eben-
sowenig wie ein MG mit enormer
SchuRrate und beachtlichem Ruck-
stol sowie ein Scharfschutzengewehr.
Weiterhin komplettieren zwei neue
Alien-Waffen und eine weitere Expe-
rimentalknarre aus den Black Mesa-
Labors Euer Arsenal. AuBerdem kénnt
Ihr eines der Viecher, die normaler-
weise an der Decke kleben und mit
ihrem langen Tentakel ahnungslos vor-
beischlendernde Zeitgenossen hinauf-
ziehen und verspeisen, als Hilfsmittel
einsetzen. Aktiviert |hr den Tentakel
dieses Wesens, krallt dieser sich in
organischen  Oberflachen  fest,
wodurch |hr Euch wie bei einem
Grappling Hook zu ansonsten uner-
reichbaren Ebenen hinaufziehen las-
sen konnt. Die Animationen der Zer-
storungswerkzeuge sind im Ubrigen
den Programmierern von Gearbox
Software erstaunlich gut gelungen.
Manchmal streichelt Euer Alter Ego
sogar liebevoll ein als Waffe miR-
brauchtes Alien.

Abgesehen von dem auBerst fesseln-
den, aber leider zu kurz geratenen
Single-Player-Modus, wurde der Trai-

test.inf

Gegen dieses Vieh kénnen wir mit
unseren Waffen nichts ausrichten

Die einaugigen und vierarmigen Aliens sind sehr gute
Schiitzen und beharken uns mit Energiewaffen

Habt Ihr dieses Monstrum erledigt,
ist das Abenteuer schon vorbei

Der Mutant freut sich offensicht-
lich, uns zu sehen

Die Black Ops sind ziemlich unangenehme Gegner und haben es nicht nur
auf Freeman abgesehen

ningsparcour (,Hazard Course”) durch
die Grundausbildung stilvoll ausge-
tauscht. Hierbei machen Euch Drill
Sergeants in einem Boot Camp der
Marines mit dem neuen militarischen
Equipment und den Bewegungsmog-
lichkeiten vertraut, wobei man sich
unweigerlich an ,Full Metal Jacket*
erinnert fuhlt.

Fazit: ,Half-Life: Opposing Force" ist
eine wirklich phantastische Ergéanzung
zum Originalprogramm. Die zum Teil
hochst einfallsreichen Waffen berei-
chern das Gameplay enorm, ebenso
wie die neuen Gegner, die sich her-
vorragend ins ,Half-Life“-Universum
einfugen. Einziger Nachteil (auRer den
bereits erwahnten KI-Schwéchen): Das
atmospharisch dichte Single-Player-
Abenteuer hat man leider viel zu
schnell durchgespielt. Bl Wi

haftl

ler sind er lich hilfsbereit
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SWAT 3

EINSATZ IN L.A.

Im Los Ange-
les der nahen
Zukunft giof
$ sich ger
infernationale
Terrorismus ein
Stellcichein.

Name: SWAT 3
Hersteller:

Multiplayer: —
Mindestanfarderungen: =

MB RAM, 30-Besch
Empfohlen: P1/400

3D-Unterstiitzung:
D3D

Steuerung:
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Tastatur
0 K
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Maik Wéhler

ir schreiben das Jahr 2005.

In Los Angeles finden

wichtige Gesprache statt,

die dem Weltfrieden
forderlich sein sollen. Als Komman-
dant einer Antiterrorgruppe gilt fur
Euch in dieser Zeit standige Alarm-
bereitschaft. Die Entwickler haben
sich von der Isometrisch-strate-
gischen Schlappe des zweiten Teils
erholt und verlagern diesmal das
Geschehen in die actionorientierte
Egoperspektive a la Rogue Spear.
Wahrend es in dem ,Red Storm*-
Konkurrenten international dem
Terrorismus an den Kragen geht,
konzentriert sich in SWAT 3 das
Geschehen auf Los Angeles. Im doch
sehr bleihaltigen Alltag geht es
zumeist darum, unschuldige Burger
zu schutzen und die bésen Buben
respektive Madels, unschadlich zu
machen. Mit vier Kameraden an Eurer
Seite geht es zu unterschiedlichen
Schauplatzen der Stadt, um uner-

mudlich fur Recht und Ordnung zu
sorgen. Den Kollegen konnt Ihr
Befehle erteilen, um gezielt Gebaude
zu durchsuchen, oder um einfach
Feuerschutz zu erhalten.

Da Ihr Polizist und kein Soldat seid,
wird es immer gern gesehen, wenn
Verbrecher lebend vorgefuhrt, an-
statt im Zinksarg vom Tatort weg-
getragen werden. Bei Sichtung eines

Taktisch angehauchter Egoshooter mit nur
‘maRiger KI, aber dennoch interessant gestalteten
Missionen.

Selbst vor Kichen
machen Terroristen
keinen Halt und nutzen
jede Gelegenheit

Verdachtigen kénnt Ihr
daher lautstark, hektisch,
aber auch bestimmt das
Gegenuber darum bitten,
die Waffe besser fallen-
zulassen und die Arme
deutlich zu heben. Eine
wirklich nette Idee - in
der Theorie jedenfalls, die
Praxis sieht leider etwas anders aus.
Ich konnte wahrend des Tests beim
besten Willen nicht herausfinden,
wann ein Gegner sich dazu veranlaRt
fuhlt, sich widerstandslos zu ergeben.
Des ofteren kam es in einer Mission
vor, daB beispielsweise meine Team-
kollegen geschlossen vor einem ein-
zelnen Terroristen standen, um Auf-
gabe baten und dabei von dem Ver-
brecher frohlich grinsend alle nach
einander erschossen wurden. Auf der
anderen Seite gab es Momente, in



u

Es bewihrt sich manchmal durchaus, die Kameraden vorgehen zu lassen

denen zwei oder gar mehr Gegner
mutlos aufgaben, obwohl ich allein
vor ihnen stand. Bei einem Feuer-
gefecht hatte ich niemals gewonnen.
Ein weiteres Problem ist die Befehls-
gewalt Uber die Kameraden. Zum
einen sind die vorhandenen Befehle
zu rudimentar, um wirklich hilfreich
den Vormarsch zu koordinieren. Zum
anderen stehen die Manner sich oft
gegenseitig im Weg. Wahrend vier
digitale Helden verzweifelt versu-
chen, Ordnung in ihr Formationscha-
os zu bringen, erwacht die Kunstliche
Intelligenz bei den Terroristen aus
ihrem Schlaf und nutzt die Verwir-
rung meiner Kollegen, um sie aus
ihrer Verknotung zu erlésen.

Die Programmierer wollten den Alltag
einer Spezialeinheit der Polizei nicht
allzu einténig erscheinen lassen und
luden passend zur Hintergrund-
geschichte den internationalen Terro-
rismus nach Los Angeles ein. Entspre-

KELELEL

Ohne Handschellen lauft nichts, denn sonst
machen sich die Verbrecher aus dem Staub

chend haarstraubend sind manchmal
die Situationen: Von der niedlich
anmutenden Geiselnahme inklusive
der Erpressung, dber den Versuch
Flugzeuge mit Luftabwehrraketen
abzufangen, bis hin zur Androhung,
mitten in der Innenstadt eine Atom-
bombe zu ztunden. Um tberhaupt
eine Chance zu haben, muRt Ihr vor-
sichtig sein. Wie in Rogue Spear
haltet Ihr hochstens ein paar Schusse

Fehltstart: Der erste Gegner brachte das Aus. Die
ganze Squad versuchte es mit ,Hiande hoch!“.

Diese beiden Herren haben Angst, obwohl wir sie doch befreien wollen

Das Chaos ist
perfekt.
Gruppe eins
will zuriickge-
hen, wihrend
Gruppe zwei
weiter
vorriickt. Zum
Gluck ist kein
Gegner in der
Nahe, der
sicher die
Situation aus-
nutzen wiirde.

aus, bevor das digitale Leben seinen
letzten Atemzug gemacht hat. Lang-
sam und mit Bedacht gilt es, um jede
Ecke zu schleichen. Wir raten Euch
jedoch vorher einen Blick in den
nachsten Flur zu riskieren. Trotz aller
Umsicht ist ein vorzeitiges Ende
schnell erreicht, denn wenn die Ver-
brecher sich auch sonst dumm anstel-
len, gut zielen konnen sie alle. Selbst
mehrmaliges Spielen einer Mission

hilft nicht, die Erfolgsquote zu
erhohen. Die Programmierer haben an
gewiefte Spieler gedacht, die sich
Positionen der Gegner merken, um
diese dann gezielt zu erledigen. Bei
jedemn Neustart eines Szenarios wer-
den die Ausgangspositionen aller
Kontrahenten sowie Geiseln oder
Passanten neu ermittelt. Ihr kénnt
also niemals davon ausgehen, daR
Feinde sich immer an der selben Stel-
le befinden. Neben den Waffen seid
Ihr noch mit allerlei NGtzlichem aus-
gestattet: Tranengasgranaten lassen
Terroristen vor Freude weinen, ein
Allzweck-Miniwerkzeugkasten hilft
verschlossene Tiren zu &ffnen oder
Alarmanlagen auszuschalten.
Fazit:Trotz der Mangel macht
SWAT 3 eine Menge SpaR und hebt
sich wie Rogue Spear vom Shooter-
Alltag ab. Unverzeihlich ist dagegen,
daR es keinen Multiplayermodus
gibt. Ein ausgereifter Coop-Modus
bietet sich bei diesem Shooter-Sub-
genre gerade zu an. @

Faszinierend: Er gab schon auf, bevor ich iiber-
haupt in Sichtweite kam.

iPowerPLaY BV ¥



Rundenbasierte Fantasy-Strategie in der Tradition von
Master of Mag«t und ,Heroes of Might & Mag«t Iwei

Kampagnen, dber 20 Ei

Age of Wonders

EIN BABY VON DREI VATERN

Plonderm,
Branco-
schafzen und
Erobern —
oder ein
:forkes fiedliches
Reich aufbauen..

Name: Age of Won
Hersteller: Tiumpn St
Cames/Teke 2

Web: www.ageafw
Schwierigkeitsgrad: v/

eher leicht

Spiel/Anleitung: ercisch, ceursch in
Arbelt

Multiplayer: bis zu |2 Spigler/TCP-IP.
PX, E-Mail

Mindestanforderungen: - = (55, 32
MB RAM, 4x (D
Empfohlen: PIi 2

54 MB RAM, 8x

3D-Unterstiltzung:

Steuerung:
Maus
Tastatur

Genre:
Shrategie
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— Bl% Musik

1 74% Sleuerung
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Joe Netltelbeck
anchmal gibt es Spiele,
bei denen man sich buch-
stablich hin- und herge-
rissen fuhlt. Genau so
ging es mir bei ,Age of Wonders"l Zu
Beginn freute ich mich spontan tber
dieses neue rundenbasierte Strate-
gical im Fantasygewand, das wie eine
Mixtur aus ,Heroes of Might &
Magic®, ,Warlords" und ,Master of
Magic” wirkt. Nach einer Weile aber
stellte sich Erntichterung ein, als mir
klar wurde, daR sich die Gegner
besonders in den Kampagnen nicht
so besonders clever anstellen.
Eine Enttauschung, die nicht von
Dauer war, denn ganz unabhangig
von der Qualitat der Feinde, fesselt
der Titel irgendwie doch: Man sitzt
vor dem Rechner und spielt und
spielt und spielt...
Veteranen werden vielleicht
irgendwann die manchmal schier
bodenlose Komplexitat vermissen,
wie sie bei den erwahnten ,Ahnen”
zu finden war, aber letzten Endes

Vor jedem Kampf kann man sich fiir

die A ik oder fir die eigenha
dig g te Fassung heid

ist auch das eher eine Frage des
personlichen Geschmacks — zumal
sich Tuftler hier vor allem im Diplo-
matiebereich ebenfalls ganz schén
austoben kénnen.

In Wahrheit, so glaube ich, liegt das
Wunder von ,Age of Wonders®
darin, daR es fur sich genommen
trotz gelegentlicher rauher Kanten
(z.B. in der Steuerung) ein erstaun-
lich rundes und eigenstandiges
Ganzes bildet. Weshalb der, wenn
auch naheliegende, Verweis auf

Genrekollegen in gewissem MaRe
das Thema verfehlt.

Anders gesagt: Es mag durchaus
sein, daB AoW bei einer detaillier-
ten Betrachtung in keinem einzigen
Bereich wirklich uberragende Noten
bekommt. Doch viel aussagekrafti-
ger als solche Beurteilungen ist
eben, wie lange man sich mit dem
Spiel befaRt, und ob man dies mit
Lust und Laune oder mit Griesgram
tut. In diesem Sinne macht ,Age of
Wonders* jedenfalls eine ganze
Menge Punkte gut, vor allem aus
dem Blickwinkel von Leuten, die
sich vielleicht eher zu den Einstei-
gern zahlen. Doch werfen wir
zunachst einen intensiveren Blick
auf die Einzelheiten, bevor wir ein
endgultiges Fazit ziehen...

Die meisten wirklichen Neuerungen
des Spiels liegen in diesem Bereich.
Das fangt schon damit an, daR die
einzelnen Zuge auf zwei verschiede-



ne Arten absolviert werden kénnen:
Ein Spieler nach dem anderen oder
beide simultan. Letzteres wirkt in
der Praxis etwa so wie ein langsa-
mes Echtzeitsystem — jeder Herr-
scher (sei er nun menschlich oder
digital) zieht halt seine Einheiten
wie und wann es ihm paRt, und
wenn alle ihre Handlungsmoglich-
keiten aufgebraucht haben, wird zur
nachsten Runde umgeschaltet. Mir
personlich schmeckt diese Metho-
de nicht so sehr, weil ich meine, daR
man die beiden Prinzipien besser
nicht vermischen sollte. Entweder
oder, so lautet hier meine Devise —
allerdings will ich nicht abstreiten,
daR das simultane Ziehen bei Multi-
player-Partien einen erheblichen
Zeitgewinn und somit ein Plus an
SpaR bedeutet.

Eine zweite wohldurchdachte Neue-
rung betrifft das folgende Problem:
An sich bewegt man sich hier mit
Trupps von héchstens acht Indivi-
duen durch die Gegend. Wer also
starker als seine Widersacher sein
will, muB acht méglichst potente
Krieger in seine Kolonne packen —
andersherum wird naturlich auch
ein Schuh daraus: Verfugt der Feind
Uber eine solche Mega-Mannschaft,
wird er nur schwer zu knacken sein.
Genau an diesem Punkt greift die
Erfindung der Gamedesigner. Wenn
zwei dieser Mini-Armeen sich strei-
ten, werden namlich automatisch
alle anderen Kampfgruppen, die sich
in unmittelbarer Nachbarschaft des
umkampften Hexfeldes befinden, mit
in den Konflikt gezogen. In der Praxis
hat das enorme Auswirkungen, denn
wer jetzt zum Beispiel eine Stadt
erobern will, braucht sie nur von
allen Seiten belagern zu lassen, um
schlieBlich mit einer Ubermacht zum
Sturm anzusetzen.

In der Kampagne (egal ob man sich
fur die ,gute” oder die ,bose” ent-
scheidet; siehe Story-Kasten), kommt
diese clevere Konzentration der Ein-
heiten in erster Linie dem mensch-
lichen Spieler zugute. Denn selbst auf
mittlerer Schwierigkeitsstufe kann er
ganz gemtitlich schalten und walten,
ohne fiirchten zu mussen, im nach-
sten Turn ausradiert zu werden — die
Gegner halten einfach viel zu still,
um ernsthaft gefahrlich zu sein. Far
Leute, die den Schwierigkeitsgrad
von ,Heroes of Might & Magic"

Dies ist das
Gelande, durch
das sich die
Einheiten im
Normalfall
bewegen, aber
es gibt auch...

..einen (manch-
mal sogar zwei)
Untergrund-
level, die eben-
falls von
blithenden
Zivilisationen
bewohnt sind.

Die eigentlichen Kampfe spielen sich auf Schlachtfeldern wie diesem ab —
hier geht es um die Erstirmung einer Stadt

i
Story
Es war einmal eine Epoche, in der
die Elfen gemutlich ihr Tal der Star-
me regierten. Doch dann kamen die
Menschen daher, erschlugen den
Elfenkonig Inioch und vertrieben
die Langohren. Hatten sie nicht tun
sollen, denn nun sind die iberle-
benden Elfen in zwei Fraktionen
gespalten, von denen die eine auf
blutige Rache sinnt! Die andere will
lieber einen friedlichen Interessen-
ausgleich, sieht sich aber auch
gezwungen, einen Kreuzzug zum
alten Elfensitz zu starten, schon um
ihren dunklen Bradern zuvorzukom-
men. Damit ist die Aufgabenstel-
lung der Kampagne auch schon
umrissen: Als Fuhrer der Guten oder
der Bésen muB man sich aber eine
Landkarte kampfen, von denen jede
einzelne Provinz eine bzw. mehrere
Missionen reprasentiert. Der Weg,
den man dabei einschlagt, ist in
hohem MaRe dem Gutdiinken des
Spielers tberlassen.

So oder so dirigiert er auf der Jagd
nach Schatzen und Stadten kleine
Militartrupps durch das Land, die
teilweise von besonders starken
Heroes" angefiihrt werden. Diese
Helden erleben rollenspielahnliche
Steigerungen und kénnen in der
Kampagne (ahnlich wie Gold oder
besondere Objekte) fiir die nachste
Mission ibernommen werden. Wer
keine Kampagnen mag (oder beide
schon durch hat), darf sich auf die
iiber 20 Einzelszenarien werfen, die
sowohl fur den Solo- als auch fir den
Multiplayer-Betrieb geeignet sind. -
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Valley of Wonders

Der Screen zur Missionsauswahl innerhalb der Kampagne. Die hier abgebil-
dete ,ethnische“ Karte laRt Riickschliisse darauf zu, welche Vélker einem

wo uber den Weg laufen werden.

=> brauchen, ist das natirlich eine seri-
bse Beeintrachtigung, vor allem bei
den wirklich groRen Karten, die dann
mit der Zeit schon etwas langweilig
werden kénnen. Weniger Anspruchs-
volle kénnten jedoch genau damit
glucklich  werden, zumal die
Geschichte selbst ausgesprochen
spannend erzahlt wird.
Die einzelnen Missionen erlauben
dann ohnehin mehr EinfluR auf
Aggressivitat und Verhalten der
Gegner, so daR sie eher fur starkere
Spieler geeignet sind. Und da ein
Editor eingebaut ist, durfte es in
jedem Fall bald eine Menge neuer
Karten im Internet geben.
Bei den Kampfen stehen drei Modi
zur Verfugung: Ein taktischer Son-
derbildschirm, auf dem mit viel List
und Tucke rundenweise geschnet-

[T 0 Power PLay |

zelt wird. Ein vor jeder Auseinander-
setzung anwahlbarer Auto-Fighter
(der nicht viel taugt, wenn es eng
wird) und eine Mischform, bei der
zwar der taktische Screen auf-
scheint, die Einheiten jedoch der
Kontrolle des Rechners unterliegen.
Diese dritte Variante kann auch
schon mal bei kitzligeren Konstella-
tionen gebucht werden, da sich die
Kl hier gar nicht so bléd anstellt.
Zu den vielversprechendsten Ein-
richtungen des Spiels gehort das
umfangreiche Diplomatiement. Man
kann zwar wenig mehr tun, als sein
Verhaltnis zu bestimmten Volker-
schaften zu verbessern beziehungs-
weise zu verschlechtern (varianten-
reiche Verhandlungen wie bei
,Master of Orion 2“ sind also nicht
drin), aber dies in allen Einzelheiten!

Im Taktik-Kampf wird die Reichweite von
Zauberspriichen und Fernwaffen durch die rotge-
punktete Linie angezeigt...

Hm, Vulkane... An dieser Stelle geht’s nicht weiter!

Vertrage, Tribute und dergleichen
verstehen sich von selbst, doch auch
die Aktionen auf den Schlacht-
feldern haben ihre Auswirkungen.
Wer etwa eine Stadt der Zwerge
dem Erdboden gleichmacht, darf sich
nicht wundern, wenn die Kleinen
méchtig bose auf ihn sind. Wer die
Stadt dagegen ausbaut und verbes-
sert, erntet Wohlwollen. Auch ethni-
sche Sauberungen (also beispielswei-
se der Austausch der orkischen
Urbevolkerung gegen Halblinge)
haben entsprechende Folgen.

In der uns vorliegenden Testversion ist
allerdings noch ein zu starkes Behar-
rungsvermogen eingebaut (die Auswir-
kungen der Aktionen des Spielers
brockeln zu

schnell wie- / N(

der auf das N
Ausgangs- /

niveau ab),
aber in der
deutschen
Version des
Spiels soll
hier nach Her-
stellerangaben

' Was stammt von wem?

bereits ein wesentlich moderaterer
Faktor implementiert sein.

WVialt

Das Warteproblem, das sich bei ande-
ren Rundenstrategien im Multiplayer-
Betrieb oft ergibt, wird durch die
Option des gleichzeitigen Ziehens
aller Beteiligten hinreichend ent-
scharft. Besonders interessant ist aber
noch, daR hier die Freunde von Email-
Partien endlich mal wieder bedacht
werden. Neben einem automatischen
Setup, fur das man allerdings Dinge
eintragen muR, die einem normalen
Spieler oft nicht gelaufig sein werden
(z.B. den SMTP-Server) ist dabei die
Jklassische” Variante im Angebot, bei
\~ der man am Ende seines
Turns speichert und
den Savestand ganz
simpel per Mail-
Anhang verschickt.
_ Fazit: Wer ein
. Freund von Fantasy-
strategie im Runden-
format ist, kommt um
+Age of Wonders" ganz
und gar nicht herum! Bl

Die Familienahnlichkeiten zu , Age of Wonders“ (AoW) sind uniibersehbar: Die
allgemeine Prasentation und die Idee mit den Untergrund-Levels stammt von
Heroes of Might and Magic, Magie- und Kampfsystem sind nahezu 1:1 von Master
of Magic iibernommen, und das australische Warlords hat sich im Sytem der ver-
schiedenen Kampfeinheiten und zum Teil im generellen Gameplay am starksten
vererbt. Aber es gibt auch wirkliche Neuigkeiten: Die taktisch bedeutsame Regel
etwa, wonach unmittelbar benachbarte Truppen in einen Kampf eingreifen,
stammt vom AoW-Designerteam, und auch das Diplomatie-System ist auf dem

Humus der Triumph Studios gewachsen.
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Unsere PS-
Boligen sind
gefunt ge-
panzert, mif
Minikanone
und Flammenwerfer
aulgemolzt Los gehtfs!
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Multiplayer: TC7/
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BEWAFFNETE US-CARS

DONNERN DURCHS WUSTE VEGAS

Ralf Miller
kay, es sind die 80er Jahre.
Ronald Reagan ist US-
Prasident. Wir sind in
Nevada. Vor uns lockt das
glizernde Las Vegas, dahinter die
militarischen Geheimlager. Doch halt:
Wieso Area "49? Und dann diese
Gatling-Kanone auf dem De Lorean,
der hier ,De Landau” heift. Genau,
wir sind nicht etwa in der Vergangen-
heit unterwegs, sondern in eine
Parallelwelt eingetaucht. Genau wie
im Sommer 1997 als Interstate “76
fur Aufrubr in der amerikanischen
Waiste sorgte. Damals deckte die
motorisierte Burgerwehr AVG eine

Verschwérung auf, der die amerika-
nischen Olférderung zum Opfer
fallen sollte. Es war ein cooles Fahr-
und SchieRspiel, das bei seinen Fans
schnell Kultstatus erreichte, obwohl
es grafisch etwas hinter seiner Zeit
zurtckblieb.

Anno 82 nun wird Groove Champion,
der rachstichtige Held aus 1776, ent-
fGhrt. Seine Schwester Skye uber-
zeugt die alten Freunde von Groove
— den poetisch veranlagten Taurus
und das Mechaniker-Genie Skeeter —
den vermiRten Kumpel zu suchen
und zu befreien. Die Entfihrung war
natrlich nicht grundlos: Groove kam
wieder einer Verschwérung auf die



Interstate verbindet wilde Ballerorgien mit
rasantem Fahrvergniigen. Die 3D-Action mit Ego-
| Einlage glanzt durch Story und harte Level.

Spur: Via Nevada ver-
schiebt die US-Regie-
rung grole Mengen
Schwarzgeld  Rich-
tung Sudamerika, um
damit die Contras zu
finanzieren (von we-
gen Parallelwelt) und
womdglich in die USA
zu importieren, um Reagans Position
zu starken (oder doch Fiktion?).
AuRerdem begegnen wir einem wei-
teren Geheimprojekt der Reagan-Ara:
SDI-Defense ist hier nicht nur ein
Stichwort, sondern wird schamlos
gegen uns eingesetzt.

Als Spieler schlupfen wir tbrigens in
die Rolle des smarten Taurus, der
sich den coolen 80er Jahren ange-
palt hat: Schimmernde Kurzhaar-
frisur statt Afro-Look, Designer-
Jacket statt schrillem Kragenhemd
und schnittige Sonnenbrille statt
Koteletten. Das gefallt mir ehrlich
gesagt besser als das Styling der 70er.
Ansonsten kommt der Jahrzehnte-
sprung nicht besonders stark zur
Geltung, denn es sind nur wenige
typische 80er-Jahre-Autos — wie der
De Lorean — auszumachen. Corvette
und Porsche 911 gab es in dieser
Optik schon fruher.

Was 3D-Action-Fans schockieren
kénnte: Die 3D-Grafik hat sich nur
unwesentlich weiterentwickelt. Hub-
schere Texturen im Himmel und auf
Erden, zusammen mit ausgefeilten
Spiegeleffekten auf dem blanken
Blech erfreuen das Auge in der
manchmal schon tristen Wastenei,
die sich auch auf einem mittleren
Pentium Il noch flussig vor uns auf-
baut. Ab und zu poppen Berge oder
Gebaude etwas plotzlich ins Bild.
Ziemlich peinlich sind die Wasser-
flachen geraten, die nicht nur mir ein
spontanes Auflachen entlockten.
Bache und Fliusse sehen eher wie
waagerechte Spiegelflachen aus und
fuhlen sich unter den Radern auch
genauso an — also fest, schnell und
spiegelglatt. Eines gelang den Ent-
wicklern auf jeden Fall: Diese Grafik
bringt den Flair von Nevada ruber
und damit genug Atmosphare in die
stimmige Story, die Ubrigens in
gezeichneten Cutscenes erzahlt wird.
Deren grafische Qualitat ist eher
méRig, wird aber von der gelungenen
englischen Sprachausgabe aufgewer-
tet. Wer sich dem amerikanischen

Die Cutscenes
sehen nur einen
Hauch besser aus
als die Spielegrafik
(oben und rechts)

Volltreffer: Die gegnerischen Autos vergehen in einer hiibschen Glutwolke,
die nicht unbedingt realitatsnah wirkt...

Wehrhafter Brummi: Der Tanklaster protzt mit Bewaffnung und Panzerung.
AuRerdem legt er die schénsten Drifts hin...
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Slang der Asphalt-Cowboys nicht
gewachsen fuhlt, darf deutsche
Untertitel einblenden.

Wo nétig, springt Taurus aus dem
Wagen, um dem Gegner einen
gezielten FangschuR aus seiner 45er
zu verpassen. Oder aber, um einen
wichtigen Hebel zu betatigen (6ffnet
in der Regel verschlossene Tore).
Oder, um einen fahrerlosen Wagen
zu Ubernehmen, was ofter notig wird,
da der eigene kaputt- oder leerge-
schossen zum alten Eisen gehort...
Einen Spaziergang muR Taurus auch
einlegen, falls uns das miBliche
Kunststtck gelingt, den Wagen aufs
Dach zu semmeln. Beim Wiederein-
steigen (X-Taste) wird die Blechkarre
freundlicherweise wieder auf die
Reifen gestellt.

Dies sind sehr lobenswerte Ideen der
Programmierer, die das Spiel auch
wie beabsichtigt deutlich bereichern.
Allerdings hatte ich mir schon
gewdlnscht, daR sich Taurus in der
Third-Person-Perspektive annahernd
so elegant um Ecken und Autos
herum navigieren lieRe wie ein Sha-
dow Man oder ein Indiana Jones —
vom gezielten FreihandschuR ganz zu
schweigen.

Diese ,Zu-FuB-Schwache” hatte mich
nicht weiter gestort, wenn ich nicht
gezwungen ware, im drittletzten
(von 16) Level auf Schusters Rappen
gegen das motorisierte Ranger-Duo
antreten zu mussen. Das Ergebnis?
1000 Mal probiert, 1000 Mal hat es
BOOM gemacht — und Skye oder
mein Taurus lagen tod am Boden...

Wer wie ich mit der Tastatur navigiert =>

Power PLay X}



=> - was nach kurzer Eingewohnungszeit

ebenso locker von der Hand geht wie
bei GTA 2 oder Driver — wird also zu
FuR ofter berfahren,
erschossen, angezundet
oder gesprengt - da
kommt auch die flotte
Hechtrolle meist zu spat.
In der gepanzerten Limo
fuhle ich mich deshalb
stets deutlich wohler —
auch wenn deren Fahr-
verhalten nicht das
Niveau von Driver er-
reicht. Dies wird durch
die farbenfrohe und sehr
herausfordernde Ballerei

Mein Hitzeschild hilft
bei Feuer & Laser

deutlich wettgemacht: Fast immer
kampfe ich allein gegen eine Horde
von schieRwutigen Rowdies, die
selbst in der leichtesten Spielstufe
das Ende meiner Ausfahrt her-
beifuhren kénnen.

Kaum ein Level [aBt sich auf Anhieb
bewaltigen. In der Regel benétige ich
erst die Ortskenntnis, um die beste
Strecke und alle Kampf-Locations zu
kennen und dann beim nachsten Ver-
such meinen Wagen in der Werkstatt
darauf abzustimmen — brauche ich
viel Panzerung, ein Feuerschild, ein
exellentes Fahrverhalten? Oder
kommt es auf Beschleuni-
gung, Hochstgeschwindig-
keit und Raketenabwehr
an? MuR ich Verfolger
abhangen oder einen Tun-
nel per Annaherungsmine
zum Einsturz bringen? Mit
leichtem Fahrzeug aber
eine Schlucht springen
oder mit einer dicken
Wumme einen fetten
Gegner ausloschen? Keine
Angst, |hr werdet héchst-
wahrscheinlich genugend

Die Waffen des Jahres 82

Ein tiefergelegter, flotter Schlitten hilft
beim (fiktiven) StraRenkampf der 80er
Jahre natirlich nur, sofern er vorher

a la A-Team - die mit ihrem Van in

einer kleinen Gastrolle tber den Golf-

| platz marodieren - in eine fahrende
Festung verwandelt wurde. Dazu haben
wir Interstate-Raser immer zwischen
den Einsatzen Gelegenheit. Neben
aktivem Vernichtungswerkzeug [aRt

sich auch manche Verbesserung am fahr-
baren Untersatz schrauben. In der illega-
len Tunerwerkstatt stehen zur Auswahl:

| Schrotwerfer

Das leichte Maschinengewehr von Wes-
sel and Ripper, Kaliber 52, wurde in den
50er Jahren als vielseitige Standardwaffe
des US-Militars entwickelt. Sie wird von
vielen Asphaltkriegern wegen ihrer klei-
nen AusmaRe, hohen Verfigbarkeit,
Lebensdauer und Effektivitat geschatzt.
Die gasbetriebene Waffe erreicht eine
Frequenz von 600 SchuR pro Minute.

=
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Schweres Maschinengewehr

Das schwere MG von Bruding-Nanger,
(9,47mm) basiert auf dem Prinzip einer
mehrlaufigen Gatling und feuert relativ
groBe Geschosse mit hoher SchuR-
frequenz ab. Bei 6000 Projektilen pro
Minute sind die Patronengurte in der
Sechs-Lauf-Trommel schnell leer.
Kanone

Seit ihrer Fertigstellung in den spaten
30er Jahren, wurden viele Versionen der
42mm-Kanone Homekeeper in diverse
Land- und Wasserfahrzeuge eingebaut.
Sie existiert sowohl ein- als auch
zweilaufig. Die meisten Asphaltkrieger
setzen jedoch nur die einléufige Aus-
fahrung ein. Dies liegt sowohl am enorm
groBen Durchmesser der Munition wie
auch an den RiickstoReigenschaften.
Raketenwerfer

Die ungelenkte Rakete , Fire-Rite“ von
Narladyne Systems wird primar im Nah-
kampf zweier Wagen eingesetzt. Eigent-

lich werden die Raketen in einer ,Box*
mitgefihrt und dann einzeln abgefeuert.
Jede Box beinhaltet 50 hochexplosive,
teils auch panzerbrechende Raketen.
Lenkraketen

Die ,Lockwell Global AIM-Nein“ wurde in
den spaten 60er Jahren urspringlich far
den Luftkampf sowie fir Infrarot- und
Warmelenkeinsatze des US-Militérs kon-
zipiert. Ihr akzeptables AbschuR-Kosten-
Verhaltnis und empfindliche Abgassen-
soren machen sie beliebt bei Asphaltkrie-
gern. Eine aktive Radarerfassung setzt die
Lenkrakete ,Dr. Radar” voraus. Wird sie
nicht von elektronischen Stérsystemen
verwirrt, verfolgt sie ihr Ziel unerbittlich.
Flammenwerfer

Der ,FX-21 Fire-Fry“ von Charwell-Hurt-
zer ist fiir den Nahkampf gedacht, denn
auf mittlerer Entfernungen krankt der
Werfer an seiner groRen Streuwirkung.
Trifft er aber sein Ziel, brennt es weiter
und nimmt dauerhaft Schaden.

Das schwere
MG palt
auf jedes

Fahrzeug, ob
Golf-Cart

oder
Familien-
Kombi.

Der rote
Pickup pra-
sentiert auf
der Fahrer-

seite den
einfachen

Raketen-

werfer.

Der Porsche
hat eine Box
fur Lenk-
raketen und
wurde von
einem
Flammen-
werfer in
Brand
gesetzt.




Zeit fur Experimente haben, denn die
teils bockeschweren Aufgaben darf
ich mir schon zehn bis 20 Mal zur
Brust nehmen, bevor sie gelést sind.
Das ist naturlich individuell verschie-
den: wahrend ich an dem Triathlon
,Bricke einreiRen, Tunnel verschit-
ten und Strommasten umwerfen”
fast verzweifelt ware, habe ich die
kilometerlange SDI-Attacke grinsend
auf Anhieb gemeistert (hieran sollen
sogar Activision-Mitarbeiter verzwei-
felt sein..). Auch der Angriff des
gepanzerten Minenbohrers oder die
Vernichtung von Ronald Reagans
miesem Riesen-Roboter bereitete
mir weiter keine Kopfschmerzen,
obwohl sie sicherlich als , Endgegner”
konzipiert waren. Dafur brachte mich
die Horde laserbewehrter Allradler in
der Area 49 gehérig ins Schwitzen.

AuRerst gelungen fand ich hingegen
den Minen-Level: Die dunklen, engen
Schachte werden nur von den
Leuchteffekten der Autoschein-
werfer, vereinzelten Grubenlampen,

Lava-Abgriinden, Leuchtspurgeschos- =>

tesft.inf

Ein Lambo mit miesem cw-
Wert? In Interstate “82 eine
Frage des Uberlebens (oben li.)

Gegen elektrische Angriffe
schitzt nur ein passendes
Spezialschild. Sonst werden wir
fir lange Sekunden paralysiert
(oben)

Um unseren Champion zu
befreien, muR ich den
Minenbohrer besiegen (links)

Der
Schneidlaser
ist nicht zu
unterschit-
zen...

Die drehba-
ren
Geschitze
wie diese
Mini-Kanone
schwenken
automatisch
in Richtung
des aktiven
Zieles, was
die
Trefferquote
deutlich
erhéht.

Harpune

Die Firma Narladyne Systems entwickelt
spezielle Harpunen fir den Asphalt-
kampf. Eine solche Waffe feuert eine

Haftladung prézise aufs Ziel, wo sie

detoniert oder Gas ins Wageninnere
entweichen [aRt. Auch gibt es eine Va-
riante, die den Zielwagen per elek-
trischer Ladung auRer Gefecht setzt. Die
spezielle Magma-Harpune markiert ein
Ziel,s0, daB es von Raketen sicher
getroffen wird - ideal fiir Teamplayer.
AuslaBsysteme

Wer seine Verfolger abschitteln méch-
te, baut einen Olspurleger von West
Valley oder den Feuerleger Lava Boy ans
Autoheck. Und wem das nicht explosiv
genug ist, greift zu Naherungsminen wie
sie schon James Bond bevorzugt aus
dem Wagenheck purzeln lieR.
Farbspritze

Wer gotchamaRig mit Farbkugeln um
sich schieRt, wird von den harten
Asphalt-Cowboys sicher belacht. Aber
die Farbspritze von West Valley tber-
zieht die Frontscheibe eines Verfolgers
grundlich mit Farbe - ideal, um ihn
abzuschiitteln oder anzugreifen.

Die Waffen des Jahres 82

Strukturzerstorer

Eine teure, aber auch ideale Waffe, da
sie vor frontalen und seitlichen Angrif-
fen schitzt und zugleich angreifende
Fahrzeuge empfindlich beschadigt.
Karbidschneider

Die Dover Motors Waffenabteilung legt
den Karbidschneider jedem Fahrer ans
Herz, dessen Taktik es ist, den Gegner
zu rammen oder den direkten Feind-
kontakt oft zu suchen.

Marser

Der 82mm-Niedriggeschwindigkeits-
morser der Gun Company wurde spe-
ziell fur den Asphaltkampf adaptiert.
Die GeschoRe fliegen bogenformig -
ideal, um aus der Deckung heraus auf
die Feinde zu feuern.

Schneidlaser

Der Zyanid-Berillium-Schneidlaser
L5000 eignet sich nicht nur fur den
Industrie-Einsatz, sondern auch zum
Ausschalten gegnerischer Aggressoren.

Orbitalwaffe

Im Rahmen von Reagans SDI-Programm
entwickeln die Staaten in Interstate
LARS, einen auf extreme Lichtbiinde-
lung spezialisierten Orbitalsatelliten.
Damit lassen sich Objekte auf der
Erdoberflache ohne Vorwarnung quasi
verdampfen.

Panzerung

Die Autos sind per Panzerschild gegen
Geschosse, Feuer, Harpunen und Ziel-
erfassungssysteme zu wappnen. Ein
JLufterfrischer” wehrt Gasangriffe ab.
Extras

Eine ganze Reihe von Sonderausstattun-
gen warten auf den Tuner: Verschiedene
Tauschkorper lenken die diversen Rake-
ten ab, die Lachgas-Einspritzung sorgt
fir mehr Leistung unter der Motorhau-
be, das , Fire-X“-System léscht selbstatig
in Brand geratene Karossen und ein Set
Feststoff-Raketen Rt nicht nur De
Loreans abheben...

PowerPLay I 1)



=> sen und Explosionen erhellt. Die
niedrigen Decken in den schrag
abfallenden Tunneln verleiten mich
haufig dazu, den Kopf einzuziehen —
verbunden mit der sinnlosen Hoff-

nung, dadurch Abgrinde friher zu
erspahen. Hier hilft wirklich nur:
Langsam fahren und viel bremsen —
und sich nicht zu verkrampfen.
Schon vor dem tiefschirfenden
Minenabenteuer geht es richtig zur
Sache: Zunachst reinigen wir die
Casino-Metropole Las Vegas vom
aggressiven StraRenmull, danach
kampfen wir uns durch den Uber-
landverkehr, um ein ubel besetztes
Shopping-Center vor den Toren der
Stadt zu sdubern.

SchlieBlich gilt es, die staatlich gefér-
derte Brut bis zu ihrer Operations-
basis, der besagten Mine, zu verfol-
gen. Nach der unterirdischen Episo-
de mUssen wir die Verstarkungen des
Gesindels fernhalten, indem wir
Bricke, Tunnel und StraRe unpassier-
bar machen. Und dann steht uns ein
heiRer Tanz in der Area “49 bevor, wo
wir einen als Raumschiff getarnten
Heli in die ewigen Marsgrinde
schicken. Nach dieser Titanen-Lei-
stung fuhrt uns der Weg zurtck nach
Vegas. Ein sehr langer, kurviger Weg
voller Schluchten, der mit Wegelage-
rern und improvisierten StraRensper-

Power Play-Tip

Bei der extremen 5-Minuten-Hatz Richtung
Minen-Ausgang sollt Ihr tatsichlich am Ende
in der groBen Hohle einen im Nichts enden-
den, schmalen Grat als Sprungschanze in die
Freiheit miBbrauchen (friih Vollgas geben!).
Dafiir solltet Ihr tunlichst den Wagen vor der
Fahrt von iiberfliissigen Pfunden erleichtern
(eine Waffe wird aber benétigt), um den
Sprung auch zu meistern. Wer wie ich vor der
Mine den rosa Pick-Up erbeutet hat, sollte
schwer bewaffnet in die Mine hinein und im
nachsten Level ohne Panzerung und mit Lach-
gas-Einspritzung wieder heraus diisen.

86 =L

Power Play-Tip

Mall: Im linken Wohnwagen verbirgt sich
eine Schanze. Raus geht es spater nur, wenn
wir einen Weg (per Auto) auf das Bunkerdach
finden, um dort zu FuR den Tor-Schalter auf-
zuspiiren und anschlieBend via Dachschanze
mutig zuriick in den Hof springen.

ren gespickt ist. AuBerdem versucht
Onkel Ronald mit seinem orbitalen
Kampfsatelliten, unser Gefahrt zu
verdampfen.

Dank massiver StraRensperren kom-
men wir nur durch das Abwasser-
system nach Vegas hinein. Um hier
die Tunneltore zu 6ffnen, durfen wir
zu FuB nach dem richtigen Schalter
suchen — und dabei einige russen-
feindliche Ranger ausschalten. Leider
wird Schwester Skye verletzt, so daR
wir sie dringend ins Krankenhaus der
Stadt bringen mussen. Doch Beton-
blécke, Panzer und Geschutze ver-
sperren die StraRe... Wer die span-
nende Kampagne trotz aller Hurden

Auf dem Weg in
die Area “49 gibt
es unliebsame
Verfolger (oben re.)

In der Shopping-
Mall geht es hoch
her. Nitzlich : Der

versteckt parkende

Raketen-Porsche

(oben)

Hinterhalt: Nicht
mit Waffengewalt,
sondern mit Tempo
und Geschick ent-
kommen wir den
Gesetzeshiitern
(rechts)

BELOHNUNG
S18 7604767

Die geheime Area “49 in Nevada hat die schonsten
Sonnenunterginge. Seufz!

Grafikpatzer wie dieser (li.) sind zum Gliick selten




Power Play-Tip

Sobald Ihr in Vegas seid, sofort links abbie-
gen und die beiden Streifenwagen ausschal-
ten. Parkt den Wagen in einer ruhigen Ecke
nahe der Tankstelle. Zu FuR umrundet Ihr
Nero’s Palace, schleicht Euch durch eine
Sperre und iibernehmt eines der Geschiitze.
Damit schaltet Ihr einfach alle anvisierbaren
Feinde aus. In gleicher Weise geht es weiter...

meistert und am Ende Ronald
Reagan niederstreckt, findet weite-
re Herausforderungen im Sofortein-
satz: Sieben sogenannte Killparties”
laden zum wilden SchieRgelage ein.
Die Szenerien gehen dabei von
Vegas Uber Area “49 bis hin zu Bau-
stelle und Golfplatz. Ihr durft Euch
zuvor eines der 33 Fahrzeuggrundty-
pen aussuchen — egal, ob Sportwa-
gen, Tanklaster, Kombi oder Camper
- und nach Euren Vorstellungen frei
von Geldsorgen ausstatten. Sogar
die Lackierung |aRt sich andern (und
mit etwas Talent und einem Grafik-
programm auch selbst entwerfen).
Danach geht es dann ab in die
Arena, wo jeweils ein Rudel bewaff-
neter Feinde auf Opfer wartet. Je
nach Level mussen vier bis zehn
Fahrzeuge ausgeschaltet werden,
um zu gewinnen. Ahnlich funktio-
nieren auch die Internet-Arenen, die
Activision exklusiv bei WON.net
angesiedelt hat (siehe Info-Kasten).
Bleibt noch zu erwahnen, daR die

Interstate
im Internet

Wer sich nach der ganzen Solo-

Action bereit fahlt, online gegen
andere Fahrer anzutreten, findet
jetzt bei WON.net gleichgesinnte

Raser. Activision arbeitet exklusiv
mit dem amerikanischen Netzbetrei-
ber zusammen. Wer einen aktiven
InternetanschluR besitzt, kann direkt
aus Interstate heraus Kontakt zum
www.won.net aufnehmen. Der
Download eines weiteren Clients

bleibt uns dabei erspart. Per Won-
Chat kommt man in Kontakt mit
anderen Asphalt-Cowboys und Clans
und verabredet sich zum Duell oder

philosophiert tber die gelungenste

Wagen-Abstimmung.

Soundkulisse gelungen ist, die leider
viel zu selten einsetzende Musik
cool wirkt (okay, der Soundtrack
von DEVO ist Geschmackssache)
und ein Trainingscamp auf Wunsch
in die hohe Kunst von Auto- und
Waffenbeherrschung einfuhrt. Im
Multiplayer-Modus schlieRlich gibt
es das Killfest”, bei dem der beste
Schutze gewinnt, ein modernes
Abklatsch-Spiel namens ,Hot Pota-
to" und ein ,Capture-the-Trout"-
Szenario, bei dem zwei Teams sich
ihr Territorium streitig machen.
Fazit: Coole Typen, heiRe Karren,
eine abgefahrene Szenerie, ein
effektvolles Waffenarsenal und eine
abstruse Story voller ironischer
Seitenhiebe ergeben wieder ein
Kult-Roadmovie-Spiel fur Kenner.
Und far Kénner, denn leicht wird"s
nicht..

Mr. Hudey, fiir dietheutige Niederlage sind allein Sie verantwortlich,
ich haite e nicht flir umvahrscheinlich, dass thnen in naber Zukunft
oin dummet kieiner Zwischenfall Probleme bereiten wird.

Vegas und Wiiste: Lauter bése
Staatsdiener beschieRen uns...

Lost Cowboy: Wir vermasseln Ronald Reagans Contra-Verschwérung

Der harle Taurus
als weicher Poel

Sinneseindriicke

Er ist seltsam synthetisch,

er durchdringt deine Lungen und
riecht nach mehr.

Er ist geheimnisvoll und asthetisch,
wer ihn nicht kennt,

dessen Leben ist leer.
Unvergleichbar — der Geruch

eines neuen Wagens ..

Unter der Oberflache

Es schimmert, doch glanzt nicht.
Es ist samtweich mit kleinen Blasen.
Manchmal schwarz, manchmal rot,
manchmal blattrig.

Doch immer majestatisch

und direkt vom Himmel.

Diese Haut absorbiert das Licht
und glattet die messerscharfen
Strahlen der Sonne.

Grundierung, die Mutter einer
jeden Lackierung.

Liebster Tod

Ihr Kérper liegt im Dunkeln

und ich auf Knien neben ihr.
Kalt ist der Wiistenwind,

warm sind ihre Wunden.

Nebel steigt aus ihrem Blut,
Nebel ist ihr schwacher Atem.
Und dann ist sie tot

und [aRt mich zurick. Im Nebel.

Die Ausbeuter

Sie tun es immer wieder.

Sie ernten die Frichte unserer
Arbeit, selektieren gnadenlos

und holen sich aus dem Allerbesten
den letzten Tropfen Saft.

Aus dem Saft wird die Tinte,

mit der sie den Verrat
unterschreiben.

In kaltem Beton, wo sie niemand
sieht und wo niemand die Friichte
der Arbeit zu schatzen weiR.

Genauso wenig wie sie.

e
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Tomb Raider

Holr die
Taschenlam-
pe aus der
Kommode,
pulzt Eure
Wanderstiefel und
begleifel Madame Croff
auf ihrer Reise nach
Agypten.

Name: \ame T

Hersteller:
Web: v
Schwierigkeitsgrad: ~
Spiel/Anleitung:
Mulliplayer: ke nz

Mindestanfarderungen: = 233 16 VI8
RAM, 4xCD

Empfohlen: Il
8%C0, 30-Bes

3D-Unterstitzung:

D30

;Dm | Artur Hoffmann

‘:uirung. ach einem entspannen-

fﬁg;ajrur den Jahr des Ruhestands,

Joustick in dem die mit Abstand

Joypad bekannteste Archaologin

Lenkrad des virtuellen Universums lediglich
durch ihre Filmplane auf sich auf-

Genre:

——

Aclion

Adventure

Werlungen fiir:
= —1 86% Grafik
1 78% Sound
1 83% Musik

1 BB% Steuerung

] 86% Spieltiefe

——
88 =TT

merksam machte, geht es wieder an
die Arbeit. Und wie in ihrem ersten
Abenteuer verschlagt es Lara auch
diesmal nach Agypten, um im Lande
der Pharaonen, Pyramiden und Papy-
rusrollen fur Recht und Ordnung zu
sorgen. Allerdings dreht sich die

Starke Idee: Dieser Spiegel birgt ein Geheimnis, ohne dessen Lésung lhr
nicht weiterkommt. Fragt uns nicht, wie lange wir gebraucht haben, um den
Hinweis zu entdecken...

Action-Adventure in Third-Person-Perspektive.
Die Cyber-Queen Lara Croft geht bereits zum
vierten Mal auf Tour.

— The Lasl Revelalion

DIE GOTTER DIE ICH RIEF..

Story nicht um den legendaren
Scion, sondern um eine altagyptische
Gottheit namens Seth. Dieses
auRerst aggressive Uberwesen wurde
vor Tausenden von Jahren in einen
mit Stacheln ausgekleideten Sarko-
phag gesperrt, um seinem morde-
rischen Treiben ein Ende zu setzen.
Und damit diese Verbannung auch
wirklich Bestand hat, wurde der
pomp&se Sarg mit dem Amulett des
Horus versiegelt. Doch wie das
Leben so spielt, wird die Ruhe der
unterirdischen Kammer durch einen
Eindringling gestért. Mehr aus Zufall
landet ausgerechnet die Archaologin
ohne akademischen Grad, Miss Lara
Croft, in der heiligen Statte. Und wie
es ihrem draufgangerischen Naturell
entspricht, greift sich die gute Frau
das Artefakt und sucht das Weite.
Die enorme Bedeutung dieses Dieb-
stahls wird ihr aber erst nach einem
bewaffneten Angriff ihres einhei-
mischen Fuhrers, einer wilden Verfol-
gungsjagd quer durch das Tal der

Im Gegensatz zum Vorganger ist
das Blut diesmal rot. Ob diese Far-
be aber auch in der verkaufsfer-
tigen Version zum Einsatz kommt?



Um Euch die enorme GroRe des Raumes zu verdeutlichen, zoomt die

Kamera automatisch in die Totale

Konige und dem anschlieRenden
Besuch bei einem befreundeten
Archaologen klar. Erschuttert uber
die Lawine, die sie losgetreten hat,
macht sich die Heldin auf den Weg
in die historische Stadt Karmak,
um die Welt vor einem beraus
grausamen Schicksal zu bewahren.
Doch die wackere Lara ist nicht
allein. Eine zweite Gruppe verfolgt
die gleichen Ziele und will die
Rustung des Horus in ihren Besitz
bringen — die Beweggrinde sind
allerdings weitaus egoistischer.

Bevor Ihr mit der feschen Lady durch
den heilen Wustensand robben
durft, ist erst einmal Training ange-
sagt. Blaumachen gilt nicht, weil die
Ubungsmission im Gegensatz zu den

Vorgangern ins Spiel integriert wurde
und somit nicht tbersprungen wer-
den kann. Dieser Zwang ist aber aus-
nahmsweise zu verschmerzen, da |hr
schlieBlich zum ersten Mal die min-
derjahrige Lara Croft zu Gesicht
bekommt. In Begleitung des gestan-
denen Archaologen Werner von
Croy streift der vorlaute Teenager
durch eine kambodschanische Tem-
pelanlage. Unbewaffnet und noch
recht schichtern befolgt sie dabei
alle Befehle des gewieften Steine-
klopfers und erlernt auf diesem
Wege einige neue Moves. So kann
sich die Polygon-Jugendliche nun
auch um Ecken herum hangeln, an
Seilen hin- und herschwingen und
Schalter wahrend des Sprunges

LaRt Euch von der Idylle nicht tauschen. Die Verfolgungsjagd im Tal der
Kénige ist alles andere als ein spaRiger Wiistentrip.

Gehockter Riickwartssalto mit
anschlieRender Rolle. Und das alles
aus dem Stand. In Sydney wiirde es
dafiir 10,0 Punkte geben (oben).

Springen und gleichzeitig zugreifen
— einer von Laras neuen Moves

betatigen. All diese neuen Bewe-
gungsmoglichkeiten sorgen in Kom-
bination mit den altbekannten
Moves fur ein sehr realistisches
Gameplay. Witziger Hohepunkt des
Kambodscha-Levels ist die Lésung
eines streng gehuteten Geheimnis-
ses, das Laras weltweite Fangemein-
de seit dem ersten Teil beschaftigt:
Wo hat die abenteuerlustige Dame
nur ihre Mischung aus Rucksack und
Tornister her? Da wir Euch die Uber-
raschung nicht verderben wollen,
verkneifen wir uns handfeste Hinwei-
se und verraten Euch nur, daR diese
Art der Beschlagnahmung hierzulan-
de nicht nur ungesetzlich, sondern
zutiefst unmoralisch ist...

Doch Gesetz hin, Moral her —
das einzige was zahlt, ist der
SpielspaR. Und um diesen zu
gewahrleisten, haben die
Entwickler eine ganze
Menge Neuerungen ein-
gefuhrt. Als erstes fallt
das komplett neugestal-
tete Inventar ins Auge,
das nichts mehr mit
dem rudimentaren
Kreisinventar der drei
Vorganger gemein-
sam hat und end-
lich auch die
Kombination
von Objekten
erlaubt.  So

/" Und Seth sprach:
"Ich bin der
Schatten Gber der
Sonne, der Ausléser
aller Seuchen. Mein
HaR verzehrt das ganze
Land und ist
unersdttlich.”

POWER PLAY -1



=> durft |hr z.B. die Schrotflinte mit
zwei unterschiedlichen Munitions-
arten laden, Eure Handfeuerwaffen
lassen sich durch eine Zoom/Laser-
vorrichtung zur ultimativen Knarre
aufrusten. Ebenso neu ist auch das
zur Standardausristung gehorende
Fernglas, mit dem Ihr die Gegend
genauer unter die Lupe nehmen
konnt. Auf diesem Wege werdet Ihr
im Spielverlauf manch verborgenen
Hinweis entdecken. Da es sich aber
bei “Tomb Raider — The Last Revela-

tion” um ein astreines Action-Adven-
ture handelt, setzt die fesche Heldin
nicht nur auf ihren Grips, sondern
greift auch auf die Uberzeugungs-
kraft von Uzi und Magnum zuruck.
Und wenn es mal auf Lautlosigkeit
ankommt, kramt die Amazone die
Armbrust aus dem Gepack und ladt
die mittelalterliche Waffe mit Gift-
pfeilen. Auf
diese  Art
und  Weise
erledigt lhr

Das Doofe an all den untoten Gegnern ist, daR sie sich einfach nicht
erschieRen lassen

Gegner aus dem Tierreich (Skor-
pione, Krokodile, Fledermause) und
auch alle menschlichen Feinde. Bei
den unvermeidlichen Fabelwesen
muR sich Lara aber andere Strategien
Uberlegen, da sich Mumien, Tempel-
ritter und Skelette nicht von der
Kraft des SchieRpulvers uberzeugen
lassen. Warum auch, sie sind ja schon
lange tot! Dafur sind die Gegner
inzwischen so intelligent, daR sie
Euch nicht nur hinterherlaufen, son-
dern auch Kletterpartien einlegen,
um Euch das Lebenslicht auszu-
blasen. Und wer einmal von einer

Sobald Ihr die Freikamera
aktiviert, wird Lara trans-
parent, um Euch die Sicht
nicht zu versperren

Horde bewaffneter Beduinen uber
einen schmalen Steg gehetzt wird,
der weiRl wie man Hektik buch-
stabiert. Ubrigens habt Ihr zum
ersten Mal die Wahl zwischen einer
automatisch zielenden Lara und der
manuellen Variante. Die Unterschie-
de sind aber dermaRen gering, daR
dieses Feature kaum der Rede wert
ist. Weitaus spannender sind die Aus-
flige in einem fahrbaren Untersatz.
Ob Jeep oder Motorrad — im Ge-
schwindigkeitsrausch muRt Ihr nicht
nur auf die permanent ballernden
Gegner aufpassen, sondern auch
einen Blick auf plétzlich
auftauchende Fallgru-
ben werfen. Dies sind
Ubrigens die einzigen

Nach einem erfrischenden Bad muR die gute Lara einige Runden laufen,

| Einst im Mail

DaR der vierte Teil einer Serie vor dem eigentlichen ersten Teil angesiedelt werden kann, kennt Ihr spatestens seit “Star Wars:
Episode 1" Und auch bei “Tomb Raider ~ The Last Revelation” hat dies den netten Nebeneffekt, daR Ihr auf eine jiingere Version
der Hauptdarstellerin trefft. Doch laBt Euch vom zuckersiiRen Klosterschul-Look und den Heidi-Zopfchen nicht tauschen: Die
frihreife Gore hat es faustdick hinter den Ohren und gibt Ihrem Lehrer kréftig Contra. Aber auch in puncto Beweglichkeit gibt
sich die minderjahrige Mieze keine BI6Re. Bis auf den Gebrauch von SchuBwaffen beherrscht sie alle Moves, die ihr auch im

eigentlichen Spiel das Fortkommen erleichtern. Doch der kleine Ausflug in die kambodschanische Tempelanlage birgt noch zwei

weitere Uberraschungen. Zum einen ergattert Lara ihren heiRgeliebten Rucksack, zum anderen entwickelt sich eine merkwirdige

Beziehung zwischen dem blaublutigen Backfisch und dem gestandenen Archaologen Werner von Croy. Details geben wir nicht

preis — es geht aber mit Sicherheit nicht um Herz und Schmerz...
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damit die nassen Klamotten schneller trocknen




fiesen Fallen, die Euch den SpielspaR
verderben. Scheinbar haben sich die
Entwickler von den Kritikern tber-
zeugen lassen, da Gemeinheiten wie
unvermittelt herabschwingende Klin-
gen oder urplétzlich auftauchende
Steinkugeln der Vergangenheit an-
gehoren und Lara zudem ein wenig
widerstandsfahiger geworden ist.
Wahrend der Streifzige durch die
Schauplatze trifft die einstige Kult-
figur naturlich auch auf jede Menge
verschlossener Turen. Um diese zu
offnen, legt lhr wie gewohnt Schalter
um, verschiebt Statuen oder plaziert
Skulpturen an bestimmten Stellen.
Bei den anspruchsvolleren Denkauf-
gaben muRt Ihr schon mal ins
Ubernachste Level vordringen und
ein oder zwei Zwischenratsel |&sen,
um dann durch einen unglaublich gut
versteckten Unterwasserausgang zum
Ausgangspunkt  zurtckkehren zu
kénnen. Diese neue Qualitat &Rt
die beiden letzten Teile vergessen
und macht “The Last Revelation”
zum wirdigen Nachfolger des ersten
Abenteuers.

Der BiR des Skorpions driickt sich in immer starker werdenden Halluzinationen aus.
Erst ein Medi-Pack stoppt den schleichenden Tod.

Nein, das ist kein Grafikbug! Erst
wenn |hr zwei Statuen an der rich-
tigen Stelle positioniert habt,
schreitet Lara iber das Wasser.

Grafisch zieht das Game alle Register
und begeistert vor allem durch die
detaillierte Darstellung der Schau-
platze. Spektakulare Lichteffekte,
grandiose Architektur und atem-
beraubende Texturen sorgen ebenso
far ein authentisches Feeling, wie die
zahlreichen kleinen Details. Taucht
Lara beispielsweise aus dem Wasser
auf, tropfen die nassen Klamotten
noch eine ganze Weile; sobald Ihr die
Freikamera aktiviert, wird die propere
Dame transparent. Wessen Hardware
mitspielt, der genieRt das Game in
der sagenhaften Auflésung von 1280

Da die Grafik bei
weitem nicht
mehr so diister
ist, werdet lhr
die Fackeln nur
in duRersten
Notfillen
benétigen

Gewehr

Gewehr Normial

A 1511810

10 x Gewehr Schrot Ammo
g

Das Inventar ist zwar immer noch nicht das Gelbe vom Ei, aber schon ein

Schritt weiter als bei den Vorgingern

X1024. Doch trotz der Unterstitzung
von 3D-Grafikkarten, den viel kleine-
ren Leveln und der Beschrankung auf
einen einzigen Schauplatz, treten die
altbekannten Probleme auf: Weit
entfernte Objekte |&sen sich je nach
Blickwinkel in Wohlgefallen — sprich
Luft — auf, Clipping-Fehler sind auch
wieder an der Tagesordnung, die
dynamische Verfolgerkamera fangt
das Geschehen nicht immer ein, und
selbst die Kollisionsabfrage (4Rt des
ofteren zu winschen tbrig. Mal ver-
sinkt die Heldin bis zu den Knien in
einem Steinblock, ein anderes Mal
verschwindet der Kopf in einer
Mauer. Alles schon mal gesehen und
kritisiert. Die einzig echte
Verbesserung tritt beim
Umlegen der Schalter
und Hebel zutage, da Ihr
die Heldin entgegen fru-
herer Abenteuer nicht
mehr pixelgenau postie-
ren maRt. DaR es den-
noch zu unkontrollierten
Zornesausbrichen kommt,
hangt mit der teilweise
hakeligen Steuerung zu-
sammen, die Euch des
ofteren im Stich laRt.
Vor allem Besitzer des
sehr verbreiteten Gravis
Gamepad Pro werden bei
der Konfiguration Ihr
blaues Wunder erleben,
da zwolf Befehle auf
zehn Tasten unterge-
bracht werden mussen.
Um hier die unbeliebten

Doppelbelegungen zu vermeiden,
muRt lhr auf die Kombination
Pad/Tastatur setzen. Und das,
obwohl Gamepad und PlayStation-
Controller nahezu identisch sind —
und da funktioniert es schlieBlich
auch problemlos! Die Jungs und
Méadels von Core Design werden
doch nicht glauben, daR man dieses
anspruchsvolle Game mit der Tasta-
tur bezwingt...?

Fazit: An der Soundkulisse gibt es
nichts auszusetzen, da sowoh! Lara als
auch alle anderen Darsteller von den
hervorragenden Darbietungen der
professionellen Sprecher profitieren,
und die gewohnt zuruckhaltende
Musikkulisse nur bei wichtigen Ereig-
nissen aus den Boxen schallt. Einzig
die Gerauschkulisse ist ein wenig
mager ausgefallen. Das Rauschen
eines kleinen Wasserfalls, Windgerau-
sche und das Klappern verblichener
Gebeine — mehr gibt’s selten zu héren.
Ach ja, fast hatten wir es vergessen:
Die Gegner die uns den Weg durch
die Testversion verstellten,
hinterlieBen nach einigen
Treffern rotes Blut. Doch
dies kann sich ge-
nauso andern wie
die Tatsache, dal wir
ein laufendes Spiel man-
gels Weg ins Haupt-
mend mit dem wid) Bl
beliebten Short- :i

cut Alt + F4 beenden ’
muBten und keinen Hin-

weis auf das versprochene
Lara-Tagebuch fanden. B

[Power PLay IIC] |
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Eine Eishockey-Simulation, die nicht von EA
stammt? Activision und Fox Sports versuchen es
mit einer fernsehgerechten Adaption.

NHL Championship

Mif Achivision
begibt sich

ein weiterer
Msajor Player
3uf das Sport-
spiel-GClaltels.

Name: NHL Championship 2000
Hersteller: Acfivisior

Web: wwwachvi
Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung: Oz
Multiplayer 10 im Nefzwer
Multiplayer: Dis zu 12 Spieler/TCP-P
IPX, E-Mail

Mindestanforderungen: - P 200,
32 MB RAM, 50 MB HD, 4xCD,
3D-Beschleuniger

Empfohlen: P | 200, 54 VB RAM,
350 MB HD, 8xCD,
Beschleuniger

3D-Unterstiitzung:
D3D
nGL

Steuerung:
Maus
Tastatur
Joustick
Gamepad

Lenkrad

Action
Agventure
aff
nspiel
Sportspiel
Simulation

Werltungen fiir:

73% Grafik
70% Sound
B52% Musik
70% Steuerung
B58% Spielliefe
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92 [FIEIITM

Fedorov =~

Bai Schissen v. bl. Linig z. Abfdlsch
SchlagschuB-Knopf 2x driicken

Um die Wartezeit zu iiberbriicken, werden Euch sporadische Tips zum
Besten gegeben.

Artur Hoffmann
lle 28 nordamerika-
nischen Profiteams, zwei
All-Star-Mannschaften
sowie 16 nationale Aus-
wahlen wollen zum Sieg gefuhrt wer-
den. Dabei erwarten Euch alle gangi-
gen Spielmodi, an die eigenen Vorlie-
ben anpaBbare Regeln und eine
Reihe von Managementoptionen.
Ein Spielereditor und seitenlange
Statistiken darfen bei einer US-
Sport-Sim naturlich nicht fehlen.
Um aber neben der absoluten Genre-
referenz nicht zu verblassen, muR
eine Eishockeysimulation tiefer in die
Trickkiste greifen. Activision setzt hier
auf die Anziehungskraft des Fernse-
hens und prasentiert mit ,NHL Cham-
pionship 2000“ ein Spiel, das in
Zusammenarbeit mit dem bekannten
US-Fernsehsender Fox Sports ent-
wickelt wurde. Diese Symbiose
schlagt sich vor allem beim Kommen-
tar positiv nieder, da die beiden ame-
rikanischen Sprecher erstklassig sind
und fur eine gute Atmosphare sorgen.
DaR trotzdem kein echtes NHL-Fee-
ling aufkommen will, liegt zunachst
einmal an den unbeweglichen Bit-
map-Zuschauern, die viel zu selten
auf sich aufmerksam machen. Aber
auch das sehr langsam in Szene
gesetzte Bildschirmgeschehen hat mit

dem heutigen Standard kaum etwas
gemeinsam: Die unbeweglichen, nicht
sehr detailliert dargestellten Spieler
schleichen im Schneckentempo tber
das Eis, der Schiedsrichter miRbraucht
den Bully scheinbar als Zigaretten-
pause und auch die Goalies sind mit
ihren Gedanken nicht immer auf dem

IET]
Verkaufen

] - 3
persarm

Red Wings®
TSRpog Name - RRsgss. [0

A Vs Kozlov RA S, Parker

@ Tooonmoo

Avalanche®

mo RGeS

2000

Platz. Nervige Ruckelanfalle, spora-
dische Absturze und schlechte Lokali-
sierung schreiben wir dem Beta-Sta-
tus des Testmusters zu.
Weitere groRe Schwachen
treten im Saison-Modus
zum Vorschein. So lassen
sich die CPU-gesteuerten
Teams selbst bei hochster
Realitatsstufe zu unsinni-
gen Tauschgeschaften hin-
reien. Ohne zu Murren tberlieR uns
beispielsweise der Trainer der Colo-
rado Avalanche seinen Star-Center
Joe Sakic. Noch seltsamer arbeitet
aber der Spielereditor. Unser Test-
spieler, der bewuRt mit den schlech-
testen Werten ausgestattet wurde,
taucht plotzlich mit einer Gesamt-
starke von 103 Punkten auf. Kein
zweiter NHL-Profi kommt an diese
Mischung aus Mario Lemieux, Wayne
Gretzky und Eric Lindros heran, da
die maximale Spielstarke eigentlich
99 betragt. Wer hier keine Skrupel
kennt, der baut sich auf diesem
Wege ein unschlagbares Superteam
zusammen — nicht besonders realis-
tisch, oder? B

Die CPU-
gesteuerten
Konkurrenten
haben kein
Problem damit,
ihren besten
Spieler gegen
einen Mitlaufer
einzutauschen.

I Verkaufsfall

J. Sakic

Aufgrund

der Rivalitat
zwischen
Detroit und
Colorado
kommt es bei
dieser
Begegnung des
ofteren zu
Handgreiflich-
keiten (grins!).
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Untertdurchschnittlicher FuBball-Manager, der
keine mide Mark Ablasesumme wert ist!

fFest

Bundesliga 2000 -
Der FuBball-Manager

Nach dem
d enitsuschen-
den ,AIFA Soc-
cer Manager”
starter EA
Sporfs mit ,Bundesliga
2000 - Der FuBball-
Manager” einen weife-
ren Versuch.

Name: Sunc

Der FUB
Hersteller: €A S
Web:
Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung:
Mulliplager: [0 &r einem PC

Mindestanforderungen: = 2 MB

50 MB HD, 4

Steuerung:
Maus
Tastatur

Acventure
Wittschaft
Rollenspiel
Sportspiel
Simulstion
Wertungen fiir:
== 1 88% Grafik
= 1 Bl% Sound
B T 20% Musik
= 1 §3% Steuerung
B= 1 45% Spielliefe

= BAYERN MUNCHEN

" BAY. LEVERKUSER

FORMATION
352 DEF

ENTER ZUM BEENDER

Wer sich das komplette Spiel zu Gemiite fiihrt, darf mit Hilfe der
Funktionstasten jederzeit ins Geschehen eingreifen

Artur Hoffmann
as in der vorigen Ausgabe
getestete ,Hattrick! Wins"
bot solide Spieltiefe bei
unsagbar schlechter
Grafik. ,Bundesliga 2000 — Der FuR-
ball-Manager” geht den anderen
Weg und protzt mit einer Uberra-
genden, FIFA-ahnlichen 3D-Engine —
der Managementteil ist hingegen
grottenschlecht.
Bereits bei der Mannschaftsauswahl
fallen die unzureichend recherchier-
ten Teaminfos ins Auge. So ist der
Torwart von 1860 plotzlich walisi-
scher Nationalspieler, der Paraguayer
Santa Cruz wird trotz seines spani-
schen Passes als Nicht-EU-Auslander
gefuhrt und die Rekord-Zuschauer-
zahlen deutscher Teams sind ganzlich
unbekannt, obwohl diese im jahr-
lichen Kicker-Sonderheft nachzu-
lesen sind. Trauriger Hohepunkt sind
aber die Mitteilungen des Spieler-
beobachters. So will uns dieser Typ
vor dem Match gegen Wolfsburg
doch tatsachlich weismachen, daR
die groRte Gefahr von Reitmaier aus-
geht. Da dieser aber zwischen den

Pfosten steht, wiirde uns brennend
interessieren was ihn denn so gefahr-
lich macht. Doch auch bei der Loka-
lisierung dieser britischen Produktion
haben sich unzahlige Fehler wie bei-
spielsweise zu kleine Textboxen oder
unsinnige Satze eingeschlichen.

In dem ganzen Wust von Unzulang-
lichkeiten stecken aber auch einige
gute Ideen. Zum einen stehen Euch
satte 23 Ligen aus sieben euro-
paischen Landern zur Verfugung,
Spieler- und Vereinsnamen entspre-
chen dabei der Realitat, ein Editor ist
nicht dabei. Aber auch die mittels

g

Ead-nBRERNE =30

E-Mail durchgefiihrte Kommunikation
ist ein spaRiges Feature, da Ihr so
schnellen Zugriff auf die gesamte
Korrespondenz habt. Bei der Darstel-
lung des Spiels habt Ihr drei Ansich-
ten zur Auswahl: Die typische Text-
darstellung versorgt Euch mit den
rudimentaren Spielinfos, bei der
Kombination aus Text und Bild wer-
den Euch die wichtigsten Szenen vor
Augen gefuhrt, und wer es ganz ge-
nau wissen will, schaut sich das kom-
plette Spiel an. Als Kommentator der
auBerst ansehnlichen Spiele bzw.
Spielzige kommt hier der ZDF-
Reporter Rolf Tépperwien zum Ein-
satz. Doch auch er paft sich dem
Niveau an und erklart uns nach einem
Bundesligaspiel, daB nun Verlange-
rung nebst Golden Goal anbrechen...
Angesichts solch unglaublicher Schnit-
zer stellt sich die Frage, wie es dieses
Spiel Uberhaupt durch die ansonsten
auBerst akkurate EA-Sports-Qualitats-
kontrolle geschafft hat. M

Unglaublich! Die
Dresses sind
detaillierter als
beim EA-Sports-
Flaggschiff ,FIFA
2000

Die sehr uber-
sichtlich gestalte-
te Schaltzentrale
ist auch fur
Neulinge pro-
blemlos durch-
schaubar
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test.inf

Der Winfer
bringt nichf
nur Schnee
und Eis, auch
aas jahrliche
FIFA-Updafe befift in
dieser Jahreszeif die
Buhne Da wird's allen
Fans warm ums Herz..

Name: FIFA 2000
Hersteller: £A
Web: wwwe
Schwierigkeitsgrad:
Spiel/Anleitung: Deu
Multiplayer: b's 20: Vi
modem, IPX
Mindestanforderungen: - = 133 32
MB RAM, 80 MB HD, 4xCD
Empfohlen: P 200, 54 VB RAM, 150
MB HD, 8xCD, 3D-Beschieuniger
3D-Unterstiitzung:

Ccht Bis miltel

odem, Null-

Steuerung:
Maus
Tastatur
Gamepad

Joupad

Sportspiel
Simulation
Wertungen fiir:
1 87% Grafik
1 87% Sound
1 86% Musik
1 B4% Steuerung
1 85% Spielliefe

31004
SoLO
s 80 ¢

MULTI

90%

=
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Nach zahll Veaden Saval

P

gewinnt die Charmpions League!

Artur Hoffmann
achdem EA Sports mit
der exzellenten Edel-Eis-
hockeysim ,NHL Hockey
2000 gezeigt hat, wie ein
fast perfektes Sportspiel auszusehen
hat, ist nun des Deutschen liebstes
Freizeitvergnigen an der Reihe. Wer
aber ein ahnliches grafisches Feuer-
werk erwartet, wird ein wenig ent-
tauscht sein.
Wie in den letzten vier Jahren
kommt nattrlich auch die neue Ver-
sion mit der Lizenz des WeltfuRball-
verbandes daher und verfigt somit
Uber die originalen Spieler- und Ver-
einsnamen. Doch welches andere
Feature hat die FIFA-Reihe stets Uber
seine unzahligen Mitbewerber ge-
stellt? Richtig, die schier unglaub-
liche Anzahl der vorhandenen Teams.
Die aktuelle Variante setzt hier
erneut MaRstabe und erlaubt Euch
die Auswahl aus einem Pool von sat-
ten 321 Vereins- und Nationalmann-
schaften. Als nette Dreingabe durft
Ihr, wie bereits beim Vorganger, den
Platz auch mit einem klassischen
Team betreten. Hier sind 41 Mann-
schaften versammelt, die den FuRk-

ist uns Fortuna hold und unser Team

Sobald Ihr die Abseitsfalle akti-
viert, orientieren sich die
Abwehrspieler nach vorne und bil-
den eine Art Viererkette

Pers. Status

Der Primus unter den FuBballsimulationen
begeistert mit dichter Atmosphare und der
offiziellen Lizenz. Die Steuerung hakelt aber...

ballsport der letzten 50 Jahre nach-
haltig gepragt haben. Angefangen
beim legendaren Team von Real
Madrid, das Anfang der 50er als
unschlagbar galt, tber die wohl beste
Bayernmannschaft aller Zeiten (1974
bis 76) bis hin zu den Emporkémm-
lingen aus dem Hohen Norden,
Rosenborg Trondheim — fur FuRball-
fans mit Geschichtsempfinden ist
dies das reinste Schlaraffenland. Wit-
ziger Hohepunkt dieser Altherren-
riegen sind die Dresses, die selbstver-
standlich dem jeweiligen Mode-
trends angepaRt sind.

Die Spielerkader der aktuellen Teams
sind trotz der sorgfaltigen Zusam-
menstellung nicht ganz fehlerfrei. So
muR beispielsweise der FC Bayern
ausgerechnet auf die beiden teuer-
sten Neueinkaufe der Saison, Roque
Santa-Cruz und Paolo Sergio verzich-
ten. Das Fehlen von Pele und Ronal-
do hangt hingegen mit Lizenzproble-
men zusammen. Um hier oder bei
unvorhergesehenen Transfers wie
beispielsweise Mario Baslers Ruck-
kehr in die pfalzische Heimat nachzu-
bessern, bemuht lhr den Mann-
schaftseditor und bringt die Teams
kurzerhand auf den neuesten Stand.
Auf diese Art und Weise durft Ihr bis
zu 3000 Anderungen durchfthren.
Sind alle Vorarbeiten erledigt, steigen
alte FIFA-Kenner ohne Umwege in
ein Freundschaftsspiel, eine von 16
nationalen Meisterschaften oder

Da der soeben
zum WeltfuRR-
baller der
Jahrhunderts
ausgerufene
brasilianische
Superstirmer

FIrP

Pele

LR

pele

Position MS

Nummer 10

Pele nicht
vertreten ist,

Haartyp = greifen wir zum
Haarfarbe = Mannschafts-
Hautfarbe = editor
Gesichtsform =
Bart :/



8. Mnchen

Bei S dardes L

Han Utd.

nicht nur der bekannte Pfeil zum Einsatz.

Auch die Auswahl der Laufwege bleibt Euch iberlassen.

einen Pokalwettbewerb ein. Bei letz-
terem habt Ihr die Wahl zwischen
einer Weltmeisterschaft sowie zwei
an der Champions League bzw. dem
UEFA-Pokal angelehnten Turniere.
Wem dies zu einténig erscheint, der
bastelt sich eine eigene Liga oder
einen eigenen Pokal zusammen. Hier
durft Ihr nicht nur die Anzahl der
Mannschaften vorgeben, sondern
seid auch fur die Wahl des Spielmodi
(KO-System oder Gruppenspiel) und
die Austragungszeit zustandig. Der
nach wie vor sehr einfach gestrickte
Trainingsmodus ist nur den absoluten
Neulingen zu empfehlen, die sich mit
der Steuerungsroutine anfreunden
mochten. Diese gibt sich gewohnt
leichtgangig und wird vor allem
Gamepad-Besitzern locker von der

Hand gehen. Einzig hartgesottene
Verfechter der Tastatur werden wie
schon beim letzten Teil in arge
Schwierigkeiten geraten, da die viel-
faltigen defensiven und offensiven
Aktionen nicht mehr zu bandigen
sind. Dabei ist es vollkommen egal
ob Ihr die standardmaRige Spiel-
geschwindigkeit oder eine von vier
flotteren Variante bevorzugt.

Der mit Abstand herausforderndste
Spielmodus einer Sportsimulation
besteht natirlich in der Meister-
schaft. Hier kénnen alle ambitio-
nierten Spielertrainer Uber einen
langeren Zeitraum hinweg beweisen,
daR sie etwas von der Materie ver-
stehen. Damit keine Langeweile auf-
kommt, vereinigt ,FIFA 2000 alle
nationalen Ligen mit Rang und

Namen: Neben den 14
wichtigsten europaischen
Meisterschaften erwarten
Euch auch die US-ameri-
kanische Profiliga MLS
sowie die Regionalmei-
sterschaft von Rio de
Janeiro. Und wie im ech-
ten Profi-Alltag habt Ihr
hier natarlich auch mit
kleinen Problemen zu
kampfen. Verletzte Spie-
ler liegen einige Wochen
auf der Krankenstation,
Uberharte Akteure mus-
sen Rotsperren absitzen.
Um hier nicht den
AnschluR an die Spitze zu
verlieren oder gar in
Abstiegsgefahr zu gera-
ten, muBt Ihr stets die
richtige Taktik wahlen
und auf die Konditions-
werte Eurer Mannen ach-
ten. SchlieRlich kann ein
Sturmer, der 70 Minuten
lang mit der Spurttaste
uber das grine Rasen-
rechteck  gescheucht
wurde, nicht mehr viel
rausreifen. Spitzenteams
sind zudem auch in einer
Champions-League-Abart
sowie im DFB-Pokal be-
schaftigt. Doch leider
haben es die Program-
mierer auch diesmal nicht
geschafft, den originalen
Ligaspielplan einzuhalten.
Ahnliches gilt auch far
die Begegnungen im

Vor allem beim Reklamieren kommen die
Ahnlichkeiten zwischen den Polygonkickern
und ihren realen Vorbildern zum Vorschein.

Auch bei Auswechslungen geht es regelgerecht
zur Sache.

Spiele der Klassik-Mannschaften werden
selbstverstandlich in der fur damalige Zeiten
charakteristischen Orangefarbung dargestellt

Tor des Maonals?

Der Mittelfeldspieler des FC Bayern lauft frei auf das Tor zu und sieht sich dabei
nach einer Anspielstation um. Im Strafraum angelangt, dipiert er den gegnerischen
Torwart mit einer blitzschnellen Kérpertauschung und bemerkt dabei den mitgelau-

fenen Starmer. Anstatt nun selbst das Tor zu erzielen, spielt er ihm den Ball genau in
den Lauf. Bayerns Stiirmerstar Giovane Elber muR nur noch den FuR hinhalten, um
das siebte Tor zu erzielen. Und das alles im Minchener Stadtderby...

ey L BASE

w
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=> europaischen Championat. Trotz

unserer kaum vorhandenen Pro-
grammierkenntnisse wagen wir zu
behaupten, daR es wohl kein groRes
Problem sein durfte, die originale
Gruppenzusammensetzung zu ge-
wahrleisten. So mussen z.B. alle Fans
des FC Bayern Minchen bereits in
der ersten Runde gegen Real Madrid
antreten. Ebenso wenig hat sich am
Verhalten der Torhuter geandert,
die nach wie vor fast jeden Weit-
schuR halten und nur bei Eins-
gegen-Eins-Situationen oder hohen
Flanken ins Schwitzen geraten. Das
es gar nicht erst soweit kommt,
dafur sorgen die eisenharten Vertei-

diger, die in bester EisenfuRmanier
alle ansturmenden Gegner gnaden-
los abgratschen. In keiner bisherigen
FIFA-Version wurden uns dermafen
viele Elfmeter zugesprochen.

Grafisch setzt ,FIFA 2000" auf die
bewahrte 99er-Engine, die an eini-
gen Stellen verbessert wurde. So
werden die originalgetreu nachge-
bildeten Stadien endlich auch von
animierten Bitmap-Zuschauern be-
volkert, die Jubelarien der Spieler
wirken einen Tick realistischer, und
wahrend der Replays durft Ihr aber
neue Kamerapositionen staunen.
Daruber hinaus kommen auch tber-
arbeitete Motion-Captures zum Ein-

All oder neu?

folgender Gegeniiberstellung.

FIFA 99

Vereinsmannschaften
246

Nalionalmannschaften
42

Historische Teams
Erst nach Freischaltung

Spielmodi
Training, Freundschaftsspiel,

12 Meisterschaften, Europaische
Dream Liga, Champions League,
Cup der Pokalsieger, Europa Cup,
Golden Goal, benutzerdefinierte
Ligen und Pokale

Kommentar
Wolf-Dieter Poschmann und
Werner Hansch

Besonderheiten
Zuschaltbare Taktiken

——
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Wer bereits im Besitz von ,FIFA “99“ ist, sollte sich genau uberlegen, ob sich die
Anschaffung der Neuauflage lohnt. Abgesehen von der verbesserten Grafik, den
liberarbeiteten Animationen und dem neuen Kommentator unterscheiden sich die
beiden Spiele natrlich auch in Sachen Mannschaftsauswahl. Details erfahrt Ihr aus

FIFA 2000

275

46

41

Training, Freundschaftsspiel,

16 Meisterschaften,
Weltmeisterschaft,

Champions League, UEFA Cup,
benutzerdefinierte Ligen und Pokale

Wolf-Dieter Poschmann und
Jorg Dahlmann

Animierte Zuschauer, Abstiegsgefahr

satz, die fur noch fei-
nere Bewegungsablau-
fe der sehr anspre-
chend designten Poly-
gonspieler  sorgen.
Diese Pracht fihrt aber
dazu, daR Besitzer
langsamerer Rechner
durch Ruckelanfalle an
einen Ausbau der Res-
sourcen erinnert wer-
den. Wer sich seine
Hardwarekaufe nicht
von einem Spiel dik-
tieren lassen will, der
greift zur zweiten
Option und reduziert
die Auflésung oder
schraubt die Detail-
fulle zurtck.

Zu den weiteren groRen
Starken des Spiels
gehort der formidable
Kommentator Wolf-
Dieter Poschmann. Ob
im Duett mit Karl-Heinz
Feldkamp oder Werner
Hansch — die Unter-
malung der Partien tru-
gen einen nicht uner-
heblichen Teil zur stim-
migen Atmosphére bei.
Diesmal wird ZDF-
Reporter von seinem
Kollegen Jorg Dahlmann
unterstutzt. Trotz der
fast immer zum Spiel-
geschehen passenden
Aussagen will aber kei-
ne rechte Stimmung
aufkommen, da gerade
Dahlmann viel zu selten
aus sich herausgeht. Alt-
gesottene Cracks wer-
den sehnsuchtig an die
Stimme des Ruhrpotts,
Werner Hansch, zurtick-
denken, der auch mal
flapsige Bemerkungen
losgelassen hat und zu-
mindest die Lacher ern-
tete. In puncto Musik
folgt EA Sports dem
beliebten Motto ,das
Beste ist uns gerade gut
genug" und umnschmei-
chelt die Ohren der
Footie-Fans mit aktuel-
len Gassenhauern von
Robbie Williams und
Apollo Four Fourty. B

Auch die in letzter Zeit haufig zu beobachtende
Jubelszene, bei der ein Mannschaftskollege dem
Torschitzen den Schuh putzt, ist mit an Bord.

Bei Spielen, die am N g ausgetragen
werden, liegt ein Teil des Spielfeldes natiiriich
im Schatten

< Tee > SOPGRTWIEDEWNOLUNG
SRS 3
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Wembleytore kommen auch bei ,,FIFA 2000 vor.
Allerdings gibt es hier keine Diskussionen darii-
ber, ob der Ball vor oder hinter der Linie ist.

Na so was, da macht der FC Bayern Umsitze in
dreistelliger Millionenhéhe, kann aber nicht mal
ein verniinftiges Trainingsgelinde leisten.



Taktik-Shooter im Stile von Delta Force 2 mit sehr
hohem Schwierigkeitsgrad und zum Teil gravie-

De [, “fce c
gehfes um

3 Oie skhive

Terrorbekamp-

fung. Doch umsichliges
Vorgehen auf
feindlichem Terrain ist
bei SpecOps 2 Carant
fur das Uberleben

Name: Spec
Herstell

g
Spiel/Anleitung:
Mulliplayer: [PX

Mindestanforderunge!
VIB RAM, 30-Be

E prnhlzn P 4

D3D

Steuerung:
Maus
Tastatur

74% Grafik
80% Sound
1 72% Musik
1 82% Sleuerung
] 40% Spieltiefe

| =5

—m— MULTI
81%

SOLO

76% I

renden Mangeln in der KI

HOSTILE WAS KILLED BY PALMA

Maik Wahler
em weltweiten Terror
geht es wiedermal an den
Kragen. Funf Krisengebie-
te sollen von Euch wieder

in friedliche Landschaften verwan-

delt werden. Der Schwierigkeitsgrad
ist trotz dreier Varianten durchweg
hoch. Die Programmierer missen das
beim Betatest selbst gemerkt haben.

Jede Mission 4Rt sich deshalb direkt

anwahlen, was dem Gelegenheits-

spieler entgegenkommt, dem Profi
jedoch die Langzeitmotivation
rauben konnte. Ahnlich wie in Delta

Force 2 werdet Ihr zuweilen mit

Teamkameraden losgeschickt. Wie-

viele es sind, hangt von der bevor-

stehenden Aufgabe ab.

Sein Dienst ist nun vorbei...

Der Feind ist stets in der Uberzahl,
und im Gegensatz zum Konkurrenten
von ,Novalogic* reagieren die Geg-
ner besser auf SchuRwechsel. Auch
eilen Patrouillen, die sich in der Nahe
aufhalten, ihren Kameraden zu Hilfe.
Die Steuerung ist gewohnungsbe-
durftig. Gerade beim Laufen ver-
schwindet das Fadenkreuz, was ge-
zieltes Feuern erschwert. Da Eure
Kontrahenten selbst jedoch wahrhaft
gute Schutzen sind, ist langsames
Vorrucken im Gelande oberstes
Gebot. Leider gibt es auch bei

Das Nachtsichtgerit hilft

Verdammt! Wir wurden entdeckt...

Das Ziel vor Augen...

SpecOps 2 altbekannte Mangel
hinsichtlich des Ki-Verhaltens. So
konnte ich oft beobachten, wie
gegnerische Soldaten an Baumen
oder Mauern hangenblieben. Beson-
ders tragisch wirkten die Feinde, die
verzweifelt gegen eine Wand anrann-
ten, da sie die nur
wenige Zentimeter wei-
ter links befindliche Tur
nicht fanden.

Nicht immer bietet die
Standardausrustung das
ideale Sortiment fur
den bevorstehenden
Einsatz. hr kénnt daher
vor jeder Mission selbst
in die Waffenkammer,
um Eure Lieblingswaffe
und andere nette Dinge
zusammenzutragen.

Wem die vorhandenen
Gegner zu wenig sind,
kann im Options-Men(
noch zufallig auftreten-
de Soldaten aktivieren,
deren Ausgangsposi-
tionen beim Neustart
eines Einsatzes zufallig
bestimmt werden. Soll-
tet Ihr von der Kl genug
haben, kénnt Ihr Euch
menschlichen Heraus-
forderungen  stellen.
Verschiedene Solo- und
Teammodi bieten Ge-
legenheit fur ausge-
dehnte Gefechte. Ob-
gleich auch SpecOps 2
mit KI-Schwachen zu
kampfen hat, sind die
Missionen aber inte-
ressant gestaltet und
bieten durchaus eine
Herausforderung. W
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m In den 80ern belebte das Erfolgsduo
“ . & Steven Spielberg und George Lucas
mit der Indiana-Jones-Triologie das
Genre des Abenteuerfilms und schuf
mit dem wagemutigen Archaologen Dr. Jones
(vortrefflich dargestellt von Harrison

,Han Solo* Ford) eine Kultfigur, die eine ganze
Generation pragte. Seit dem letzten Indy-Film
sind mittlerweile fast 10 Jahre vergangen, und
das PC-Spiel ,Fate Of Atlantis” liegt nun auch
schon geraume Zeit zurtick. Inzwischen wurde
das Action-Adventure-Subgenre geboren,
wobei sich die Entwickler bei Core

Design — die Macher des Weg-

aaaaa




bereiters , Tomb Raider” — offensichtlich von den
Abenteuern des Indiana Jones inspieren lieRen.
,Tomb Raider“-Aktrice Lara Croft, der weibliche
Indy, ist zur Pop-lkone der 90er avanciert und
darf seit Ende November bereits zum vierten
Mal den PC-Spielern den Kopf verdrehen. Doch
nun, nach einem langen EntwicklungsprozeR,
kehrt der Archetypus des Abenteuers in einem
PC-Spiel zurtck auf den Monitor. Mit ,,Indiana
Jones und der Turm von Babel“ raubert der
Draufganger jetzt in dem Genre, in dem bis-

lang die Lady mit den rau-

chenden Colts so
dominierte.

ES...

UND DER TURM VON BABEL

Der Loésungsweg beginnt auf Seite 106

PowerPLaYy 99



Name: Indiana Jones und der Turm
von Babel

Hersteller: LucasArs

Web: indylucasars.com
Schwierigkeitsgrad: zinsrelioar
Spiel/Anleitung: deufsch
Mulliplayer: -

Mindestanforderungen: 7233 MIMIX,
32 MB RAM, 4x (D, D30-kompatible
3D-Beschleunigerkatte

Empfohlen: PI400, 54 MB RAM,

8x (D

3D-Action-Adventure in Third-Person-Perspektive
‘mit zahireichen Puzzles, umfaBt 16 Level sowie
‘einen Bonusabschnitt.

Wie man anhand dieser Totalen sehen kann, stehen unserem Helden in diesem Raum einige knifflige

Geschicklichkeitsaktionen bevor

30-Unlershiitzung: Chris Peller Sprachverwirrung zum Scheitern ver-
D3D ir schreiben das Jahr 1947. urteilt. Diesen Aussagen im Buch der
OpenCL In Europa hat sich der Biicher will der sowjetische Gelehr-
30 Eiserne Vorhang gesenkt te Gennadi Volodnikov, der Leiter
Steuerung: 3 i : .
NS und die Zeit des Kalten der Ausgrabungen, allerdings keinen
Pi— Krieges eingelautet. Ost und West Glauben schenken. Seiner Theorie
Joustick rusten um die Wette und jede Partei zufolge beherbergte der Turm eine
Gamepad sucht nach Mitteln und Wegen, um Maschine, die die Menschen so in
Lenkad das Krafteverhaltnis zu ihren Gunsten Angst und Schrecken versetzte, dal
Genre: zu verandern. sie das gesamte Bauwerk zerstérten.
Siefegie Von all dem unbeeindruckt fahndet Indy |aRt sich naturlich von Sophia
Action Dr. Jones Jr. zu Beginn des Spiels im Uberreden und reist nach Babylon,
Advenfuie Sudwesten der Vereinigten Staaten  pen Endgegner im Heiligtum von um diesbezuglich Nachforschungen
Witschaft nach Relikten vergangener Zivilisatio- ~ Shambala kann Indy nur mit Hilfe anzustellen. Und tatsachlich scheint
Rollenspiel nen, bis ihm seine alte Bekannte ~ des ersten Maschinenteils Volodnikov mit seinen Vermutungen
Sportspiel Sophia Hapgood einen Besuch ab- bezwingen. recht zu haben: Angeblich flohen bei
Simulafion stattet. Die selbstbewuBte Lady

Wertungen fiir: arbeitet inzwischen fur die C.LA. und s

R ] 78% Grafik erbittet die Hilfe des unerschrocke- Dle Endgegner

I——_] 85% Sound nen Archaologen. Es scheint, als

IUS———— B0 Mook waren die Russen bei Ausgrabungen

RS ) 75% Steuerung

in den Ruinen von Babylon auf etwas A
gestoRen, was noch verheerendere
Auswirkungen haben kénnte, als die
Atombombe. Den Uberlieferungen
nach lieR Kénig Nebukadnezar |I.
einen Turm errichten, ein Hei-
ligtum zu Ehren der babyloni- = %
schen Gottheit Marduk.

Laut der biblischen Schrift war der
Turmbau jedoch aufgrund der

1 B7% Spieltiefe
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der Vernichtung des Turms vier Mar-
duk-Junger mit Teilen der Hollen-
maschine. Also macht sich der aben-
teuerlustige Mann mit der Peitsche
auf die Suche nach den in alle Him-
melsrichtungen verstreuten Artefak-
ten, bevor den Kommunisten diese
Uberbleibsel in die Hande fallen.

Die Jagd nach den Maschinenteilen
fahrt Indy ins verschneite Kasach-
stan, auf die Philippinen, nach Mexi-
ko und zu den agyptischen Pyrami-
den. Ganz im Stile von , Tomb Raider”
erkundet er Tempelanlagen, Ruinen
und Grabkammern alter Kulturen,
schleicht durch sparlich erleuchtete
Hohlen, taucht durch Unterwasser-
Landschaften oder halb versunkene
Schiffswracks, erklimmt Berge, han-
gelt an Felswanden entlang und
Uberquert mit waghalsigen Sprungen
gahnende Abgrinde. Oftmals kann
der Draufganger bei diesem Trip nur
durch den Einsatz seiner Peitsche
manche Regionen erreichen. Mit
einem gezielten Schlag muR er das
eine Ende um einen hervorstehenden
Balken wickeln, um dann hochzuklet-
tern oder in Tarzan-Manier zu einer
Plattform zu schwingen. Etwas arger-
lich ist, daR Ihr den Protagonisten
teilweise erst peinlich genau positio-
nieren maRt, damit sich der Kamera-
winkel verandert und signalisiert, da
Ihr die Peitsche bei einem Objekt
einsetzen konnt.

Gelegentlich nutzt der Held auch
verschiedene Fortbewegungsmittel
(siehe Kasten). Wahrend man sich mit
der Steuerung — mit Ausnahme
von den ,Peitschenaktio-

Nachdem Indy die Glocke gelautet hat, erscheint eine alte Frau und fordert
von dem Abenteurer ein ganz bestimmtes Geschenk

nen” — im Prinzip schnell anfreunden
kann, ist es jedoch teilweise ziemlich
problematisch, das Schlauchboot zu
Wasser zu lassen. Dazu muRt Ihr den
Charakter namlich manchmal sehr
nahe am Ufer plazieren (und dabei
aufpassen, daB er nicht versehentlich
in die reiBenden Fluten sturzt), damit
er lospaddeln darf.

Wie seine Kollegin Lara Croft ist Dr.
Jones allerdings nicht nur damit
beschaftigt, mit akrobatischem
Geschick durch die Locations zu tur-
nen, sondern verschiebt per Hand
Felsblocke, betatigt Hebel und Schal-

ter, vermeidet es, durch einen unvor-
sichtigen Schritt heimtuckische Fal-
len zu aktivieren und sammelt wich-
tige Gegenstande ein, die fur die
Loésung der zahlreichen Ratsel
benotigt werden. Wahrend seiner
Streifzige muB der Archaologe auch
des ofteren von seinem Waffenarse-
nal, das er sich im Laufe des Aben-
teuers aneignet, Gebrauch machen.
Auseinandersetzungen mit russischen
Soldaten lassen sich manchmal nicht
umgehen, und zudem ist die Tierwelt
dem Mann mit der Peitsche alles
andere als freundlich gesinnt. In
dunklen Gemauern sind vor allem
giftige Spinnen, Skorpione sowie
Schlangen eine ernstzunehmende
Bedrohung. In freier Wildbahn kén-
nen Euch des weiteren Leoparden,
Wolfe, Hyanen oder agressive Le-
guane Uber den Weg laufen, wahrend
im Wasser Piranhas und Haie schon
auf eine Zwischenmahlzeit warten.

Die vier Maschinenteile werden =

~Wie hoch ist
Dein 1.Q.?

Habt Ihr einen Level erfolgreich
gemeistert, wird in einer Statistik
Eure Leistung bewertet. Abhangig
von verschiedenen Faktoren (u.a. der
Wahl des Schwierigkeitsgrades)
errechnet sich dadurch der
sogenannte ,Indy Quotient”, kurz
1.Q. genannt. Die hochstméglichste
Wertung am Ende des Abenteuers
liegt bei insgesamt 1000 Punkten,
wobei Euch allein schon 150 fir die
Installation und das Starten des
Spiels gutgeschrieben werden.

Quetzalcoatl

Robot-Wichter
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In Peru muss sich Indiana Jones am SchluR vor einer alles niederwalzend

Felskugel in Sicherheit bringen

auRerdem von ubernaturlichen
Geschopfen bewacht, die Indy mit
seinen herkdmmlichen  SchieR-
prugeln nicht besiegen kann. Im
groRen Finale verschlagt es den Hel-
den sogar in eine andere Realitats-
ebene, das Aetherium, wo er die
Gottheit Marduk héchstpersénlich
bezwingen muR.

Die kunstliche Intelligenz der virtu-
ell-menschlichen Widersacher kann
— wenn Uberhaupt - als solide
bezeichnet werden. Immerhin besit-
zen die Schergen einen Hauch Uber-

Dr. di Volodnik

durch eine elegante Rolle seitlich vor
den herannahenden Projektilen in
Sicherheit zu bringen, falls Ihr sie mit
Hilfe der recht gelungenen automa-
tischen Zielfunktion aufs Korn
nehmt, oder bemuhen sich, aus der
SchuBlinie zu rennen.

Wenn Indiana nach etlichen Strapa-
zen eines der obskuren Maschinen-
teile erbeutet hat, kann er auch des-
sen Ubernaturliche Krafte zu seinem

will mit seinen Schergen ebenfalls das Geheimnis

des Turms von Babel ergriinden und ist Indy auf den Fersen

Artefaktes, das er in Kasachstan
findet, laRt instabile Wande einstr-
zen. Aktiviert er den Gegenstand,
der sich in einem Vulkan auf den
Philippinen befindet, wird er
unsichtbar. Fallt ihm in Mexiko das
Maschinenteil in die Hande, kann er
in Verbindung mit merkwardigen
Kristallen, den Edelsteinen des Him-
mels, zu héher gelegenen Ebenen
schweben. Benutzt er dagegen das
vierte Artefakt, setzen sich durch
dessen Energie bizarre Apparaturen
in Gang. Die Anwendung der Gegen-

denn nach einer gewissen Zeitspan-
ne rauben sie dem Helden seine
Lebensenergie.

Da es in ,Indiana Jones und der Turm
von Babel" zahlreiche weitlaufige
Areale und verwinkelte Bauwerke zu
erkunden gilt, freut sich der Spieler
uber eine Ubersichtskarte, die jeder-
zeit eingeblendet werden kann und
die die Orientierung sehr erleichtert.

lebensinstikt: Einige versuchen sich  Vorteil einsetzen. Die Macht des  stande ist aber nicht ungefahrlich, ~ Zusatzlich ist es moglich, im
[ .
' Das Handwerkszeug eines Abenteurers
‘ Fauste 9mm Automatik durchtrennen und Héhleneingange Sprengladung
Mit einem gezielten Hieb Die Pistole, die freizulegen. Dieses bombige Paket /
kann Indy einen Schergen bereits Offizieren der Roten Maschinenpistole besitzt einen 1
7]

KO schlagen.
Peitsche

Die Peitsche lei- @
stet Indy wahrend sei- 2

nes Abenteuers nicht nur bei der Losung

von Ratseln wertvolle Dienste. Mit ihr
kann der Archaologe auBerdem Gegnern
die Waffe aus der Hand schlagen, iber
Abgriinde schwingen oder sie als Klet-
terseil zweckentfremden.
Revolver

Eine zuverlassige Hand-

feuerwaffe, ausgestat-

¥ ; tet mit unendlich viel Munition
und ideal, um Widersachern auf kurze
bis mittlere Entfernung das Lebenslicht
auszublasen.

s
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Armee im zweiten Weltkrieg als Lebens-
versicherung diente.

Schwere Pistole
Schnellfeuer-

waffe mit groRer Reichwei-
te und Durchschlagskraft.
Gewehr 3

a' " Das Gewehr empfiehlt

sich, um Feinde tber eine groRe Ent-
fernung hinweg zu eliminieren.
Machete = =
Die einzige 3
Waffe, die Dr.
Jones auch unter Wasser einsetzen kann.
Eignet sich auRerdem hervorragend, um
Gestrupp oder dicke Spinnweben zu

Mit diesem bleispuckenden SchieRprii-
gel konnt Ihr mihelos Scharen von Geg-
nern selbst auf groRere

Entfer-
nung problemlos
zum Schweigen
bringen.
Schrotgewehr
Auf kurze Distanz legt die enorme Feu-
erkraft dieser Wumme jeden Angreifer
flach, ist aber
fiir weiter ent-
ferntere Ziele nicht zu gebrauchen.
Panzerfaust
Ein Vernichtungswerkzeug mit verhee-
render Wir-
kung.

Zeitziinder, explo-
diert aber auch,

sobald ein ahnungs-
loser Feind darauf
tritt.

Handgranaten
Sobald die Handgranate
geworfen wurde, explo-

diert sie nach wenigen

Sekunden.

Feuerzeug

Spendet nicht nur Licht in
dunklen Regionen,

— sondern ist auBer-

dem bei der Losung
“ =< von feurigen” Rat-
seln sehr hilfreich.



Optionsment eine Hilfefunktion zu
aktivieren. Habt Ihr dieses Feature
eingeschaltet, wird auf der Uber-
sichtskarte jeweils die Region, die Ihr
als nachstes aufsuchen solltet, mit
einem auffalligen , X" markiert. Durch
diese geniale Funktion halt sich plan-
loses Umherirren sowie frustrierende,
stundenlange Suchaktionen in Gren-
zen. SpielspaR und Motivation blei-
ben so langfristig erhalten. Hand aufs
Herz: Wer hat sich ein solches Fea-
ture nicht schon bei den , Tomb Rai-
der“-Titeln gewunscht? Verzichtet Ihr
zugunsten eines besseren .Q.-Wertes
auf die Tips, erhaltet Ihr immerhin
noch in anderer Art und Weise Hilfe-
stellungen. Mit seinen verbalen
AuBerungen und lockeren Sprichen
kommentiert Indy zum Beispiel nicht
nur das Geschehen, sondern gibt
einem auch in mehr oder weniger
verschlusselter Form Hinweise zu
den Ratseln. In Mexiko helfen Euch
sogar Affen, indem sie Euch bei-
spielsweise auf wichtige Gegenstan-
de aufmerksam machen - sollte das
vielleicht eine Anspielung auf
,Tomb Raider III* sein, wo die
kleinen Racker Lara argerten
und nutzliche Goodies wie
zum Beispiel Medi-Kits ver-
steckten?

Abgesehen von nutzlichen Utensilien
wie Verbandskasten, Gegengift,
Heilkrautern und Puzzle-
Items, sollten Spieler auch
nach Schatzen in Form von

Steht Indy unter
den blauen
Kristallen, kann
er Azerims
Artefakt aktivie-
ren, um auf héher
gelegene Ebenen
zu schweben

Gold, Silber, Edelsteinen oder wert-
vollen Statuen Ausschau halten. Ins-
gesamt 10 Objekte dieser Art sind in
jeder Region versteckt. Nicht nur,
daR der 1.Q. des glicklichen Finders
aufgewertet wird, ihm wird oben-
drein fur jeden entdeckten Schatz
ein gewisser Betrag auf seinem virtu-
ellen Bankkonto gutgeschrieben.
Nach jedem erfolgreich absolvierten
Spielabschnitt habt Ihr die Gelegen-
heit, den Finderlohn in einer soge-
nannten Handelsstation wieder aus-
zugeben. Dort kénnt Ihr namlich
Euren Vorrat an Munition und Heil-

mitteln gegen Bezahlung aufstocken. =»

e Indy-Filmographie

1981~ Jager des verlorenen Schatzes (Raiders Of
The Lost Ark)

Der erste Leinwand-Auftritt

des wagemutigen Archaolo-

gen reiht eine atemberau-

bende Action-Sequenz an

die andere und geizt auch

nicht mit exzellenten

Special-FX der Lucas-Com-

pany ILM. Harrison Ford

alias Indy ist auf der Suche

nach der sagenumwobenen Bundeslade, in der

die zehn Gebote Gottes lagern sollen. Wegen der
magischen Kréfte, die in der Lade schlummern, wol-

len sich auch die Nazis dieses Artefakt unter den

Nagel reiRen.

1983 - Indiana Jones und der Tempel des Todes
(Indiana Jones And The Temple Of Doom)

Von der Story her um einiges unheim-

licher als der Vorganger, befreit Indy

diesmal gemeinsam mit seinem klei-

nen Freund Shorty und der

Nachtclubsangerin Willie Scott ein

indisches Bergdorf von der
Schreckensherrschaft eines

teuflischen Kultes, der die Todesgot-
tin Kali anbetet. UnvergeRlich ist das = <
Bankett im Palast des Maharadschas, f &
bei dem Leckereien wie Affenhirn auf
Eis oder Augensuppe serviert werden,
sowie die legendare, halsbrecheri-
sche Lorenfahrt durchs Bergwerk.

1988 — Indiana Jones und der letzte Kreuzzug
(Indiana Jones And The Last Crusade)
Im dritten Abenteuer sucht Indy zusammen mit
seinem Daddy Prof. Henry

Jones im Wettlauf mit den

“ Nazis den Heiligen Gral. Der

Film begeistert nicht nur
durch die gewohnt rasante
Gangart, sondern erhalt
durch die Vater/Sohn-Bezie-
hung von Harrison Ford und
Sean Connery eine humor-
voll-sympathische Note.
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Der weiRe Hai hat heute noch nicht
gefrithstiickt und méchte ein wenig
an Indy knabbern

AuRerdem ist es moglich, eine gehei-
me Karte zu erwerben, durch die der
Weg in den Bonus-Level freigeschal-
tet wird. Da dieses begehrte Objekt
jedoch ziemlich teuer ist, muRt Ihr
erst einige Spielabschnitte meistern
und solltet unnétige Ausgaben in der
Handelsstation vermeiden. Die Spar-
samkeit zahlt sich allerdings aus,
denn seid Ihr schlieRlich in den
Besitz dieser Karte gelangt, ver-
schlagt es Euch — losgeldst vom
eigentlichen Spielgeschehen — in der
darauffolgenden Etappe nach Peru.
Dort durft |hr die Tempelanlage
erkunden, die bereits in der furiosen
Anfangssequenz von ,Jager des ver-
lorenen Schatzes” als Schauplatz
diente. Der nostalgische Trip kulmi-
niert stilgetreu in einer Sequenz, in
der Ihr vor einer riesigen Felskugel
fluchten muRt.

nkt das Indy-
Abenteuer der Zeit hinterher. So
offenbart die Grafik sowohl bezug-
lich der Polygonfiguren als auch beim
Leveldesign — im wahrsten Sinne des
Wortes — ihre Ecken und Kanten und
wirkt veraltet. Diese Schwache mag
bei Indoor-Szenarien nicht weiter
storen, sobald Indy in freier Natur
unterwegs ist, sticht einem die hin-
sichtlich der Darstellung begrenzte
Leistungsfahigkeit der Spiele-Engine
jedoch besonders ins Auge. Bei den
Zwischensequenzen, in denen die
eckigen Gesichter der Charaktere in
GroRaufnahme zu sehen sind, fuhlt
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Verschied Lict 11 h

End

Der Endgegner laBt Indy nicht pas-

eine Szenerie manchmal in ein far-
benfrohes Ambiente

sieren. Wenn der Archiologe doch
nur unsichtbar wire...

man sich unweigerlich an , Tomb Rai-
der 11" erinnert, dessen visuelle Pra-
sentation schon vor einem Jahr so
manchen enttauschte. Etwas ver-
sohnlicher stimmen dagegen die zum
Teil sehr hubschen Texturen in den
Bauwerken sowie die verschiedenfar-
bigen Lichtquellen, von denen man-
che Locations ausgeleuchtet werden.
Dadurch erhalt das Leveldesign (z.B.
mit blubbernden Lavamassen uber-

Sie machen den Weg frei

Um in einigen Spielabschnitten voranzukommen, stehen dem Archéologen ein
paar besondere Methoden der Fortbewegung zur Verfigung:

Schlauchboot

Im winterlichen Kasachstan und
in Peru paddelt der Held in
einem Schlauchboot durch
gefahrliche Stromschnellen.

Jeep

Mit einem Jeep heizt Indiana
Jones durchs Gelande, wobei zer-
storte Briicken als Sprungschan-
zen iber Abgriinde herhalten.

Lore

In einer Lore lassen sich die
Minen von Konig Salomon gleich
viel bequemer erkunden. Da wer-
den Erinnerungen an den Tempel
des Todes wach...

flutetete Tempelruinen oder blauli-
che Unterwasser-Landschaften) ein
atmospharisches Ambiente.

Durch eine recht originelle Technik
sollen ungunstige Blickwinkel bei die-
sem Third-Person-Titel vermieden
werden. Steht Indy in engen Raumen
oder in einer Ecke, zoomt die Kamera
quasi in die Spielfigur hinein. Der
Charakter wird ausgeblendet, so daR
Ihr die Umngebung aus einer Art Ego-

Auch in den Minen von Kénig
Salomon miissen einige Ratsel
geldst werden

Perspektive wahrnehmt. Dieses Prin-
zip ist allerdings dann von Nachteil,
wenn lhr eine recht diffizile Aktion
ausfiihren muRt. Auch der Moment,
wann die Perspektive wieder in den
herkémmlichen Modus zuriickwech-
selt, ist nicht immer optimal gewahlt.
Unter Umstanden kann es passieren,
daR Ihr mit einem unsichtbaren Indi-
ana durch die Gegend rennt, obwohl
der Held eigentlich schon langst wie-
der zu sehen sein muRte.

Musik — darunter die von John Wil-
liams komponierte, legendare Erken-
nungsmelodie von Dr. Jones — wird
wahrend des Spiels nur auerst spar-
lich eingesetzt und dient — &hnlich
wie bei ,Tomb Raider” — in der Regel
dazu, wichtige Ereignisse akustisch zu
untermalen. Die deutsche Sprach-
ausgabe ist auf einem hohen Niveau
angesiedelt und wurde die gegenuber
der englischen Fassung sogar noch
aufgewertet, da als Synchronsprecher
fur Indiana Jones Wolfgang Pampel
verpflichtet werden konnte, der sonst
Harrison Ford seine Stimme leiht. Im
Original spricht natdrlich nicht Harri-
son Ford den Archéologen, der Star
war wohl selbst LucasArts zu kost-
spielig.

Fazit: Das Abenteuer kann trotz eini-
ger Unzulanglichkeiten das Herz des
Spielers im Sturm erobern. Denn
auch wenn die visuelle Prasentation
nicht auf dem neuesten Stand der
Technik ist und ein paar Mangel das
Gameplay triben, ist es — nicht nur
fur Indy-Fans — unterm Strich immer
noch ein fantastisches Erlebnis, das
Lara-Croft-Vorbild héchstpersénlich
durch 3D-Welten zu steuern. B
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h rechts, springt
nd klettert auf
den Vorsprung. Positioniert Euch ganz
rechts an die Wand, springt hinauf
und zieht Euch hoch. Benutzt die Lei-
ter nach oben und springt auf der
anderen Seite wieder hinunter. Fhrt
Indy zum Stein mit der Vogelmalerei,
den er zweimal nach vorn hinauszie-
hen solltet. Marschiert durch das
Loch, das entstanden ist, und kriecht
anschlieBend durch den Durchgang zu
Eurer Linken. Bringt Indy mit einem
weiten Sprung sicher tuber den Ab-
grund. Der nun folgende Sprung ist
noch heikler, mit einem weiten Sprung
gelingt es Indy gerade noch, sich an
den gegenuberliegenden Felsen fest-
halten und hochzuziehen.

Wenn |hr weitermarschiert, bemerkt
Ihr einen Balken, den Ihr mit der Peit-
sche erreicht. Sobald Indy die Peitsche
in die Hand genommen und sich unter
den Balken gestellt hat, sieht er auto-
matisch nach oben. Benutzt die Peit-
sche und zieht Euch hoch. Verstaut
das Hilfsmittel und springt auf den
nahen Felsvorsprung. Haltet Eure
Pistole bereit und hiipft in den Hof, in
dem sich eine Schlange versteckt.
Wenn |hr nahe genug seid, wird Indy
automatisch auf sie zielen. ErschieRt
das Reptil und verstaut die Waffe.
In der Nahe der Stelle, an der Ihr hin-
abgesprungen seid, gibt es einen
Felsvorssprung, auf den Ihr klettern
maRt. Mit einem sehr weiten Sprung
erreicht ihr den hohergelegenen Vor-
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sprung daneben. Zieht die Peitsche
und manovriert Indy so, daR er mit
ihr auf den Balken zielt. Schwingt die
Peitsche und dann Euch selbst auf
die andere Seite, wo lhr eine erste
Begegnung mit schlechter Baustruk-
tur macht...

Im Wasser schwimmt Ihr mit der Stro-
mung mit, lalt Euch den Wasserfall
hinabfallen und klettert an Land.
Nachdem Ihr den Hubschrauber gese-
hen habt, eilt Ihr geradeaus und
nehmt die erste Abzweigung nach

rechts. Klettert hier die ersten vier
Vorsprange nach oben und hangelt
Euch am nachsten nach links, bis sich
Indy sich hochziehen kann. Wendet
Euch in die entgegengesetzte Rich-
tung und hapft mit einem weiten Satz
zu dem gegeniberliegenden Vor-
sprung. Nehmt die Leiter zu Eurer
Rechten, dreht Euch nach rechts und
springt zu dem tiefergelegenen Vor-
sprung auf der anderen Seite der
Schlucht. Erklimmt den Felsabsatz
links und zieht sofort Euren Revolver.

‘Damit PC-Abenteurern nicht gleich die Puste ausgeht oder
die Tips-Funklion zu Rale gezogen werden muB, prasenlieren
wir hiermit gleich den ersten Teil des Walkthroughs.

Erschiesst die Schlange und verstaut
die Waffe wieder. Dreht Euch um,
springt auf die andere Seite und lauft
zu Indys Jeep.

2. Babylon

Klettert zuerst auf die niedrige, dann
auf die hohere Mauer und hapft mit
einem weiten Sprung an die nachst-
hohere Mauer, auf die Ihr Euch hoch-
zieht. Ein weiterer Sprung [aRt Indy
den Felsvorsprung gleicher Hohe




erreichen. Geht um die Ecke und
steigt links auf die Kiste. Zwei gewagte
Sprunge fihren Indy dber einen wei-
teren Vorsprung auf die Funkstation.
Springt von dort aus auf die dunkle
Mauer mit dem Tor, wo Indy mit
einem weiteren Sprung die nachste
Mauer erreicht. Zieht Euch hoch, wen-
det Euch nach rechts und folgt dem
Weg in die Hohle, bis Ihr in einen
Raum gelangt. Geht auf der linken
Seite des Raumes soweit Ihr konnt.
Manovriert den Charakter dann riick-
warts zur Kante, damit er sich herun-
terhangt. Jetzt |aBt sich Indy auf die
daruntergelegene Ebene fallen. Lauft
die Treppen hinab und betretet die
nachste Region mit geztickten Revol-
‘ver, da dort Spinnen auf den Archéao-
logen warten. Achtet bei SchuRwech-
seln jedoch darauf, daR Ihr nicht zu
nahe bei den Benzinfassern steht. Eli-
miniert auch die angriffslustigen Geg-
ner, die auf Euch aufmerksam werden.
Lauft anschlieBend aus der Hohle
den Pfad nach rechts hinunter in den
Untergrund. Dann laRt Indy die beiden
dunklen Felsvorspringe zu seiner
Rechten und die Leiter raufklettern.
Eilt durch den Gang bis zur Offnung
mit dem Zelt, springt hinunter und
erschieBt sowohl Skorpion als auch
Soldat. Betretet den Raum und
bewegt den Hebel, worauf sich ein
Tor offnet, durch das Indy sogleich
geht. Schiebt die Kiste links unter das
Loch im Dach, klettert auf die Kiste
und weiter hinauf auf das Dach.
Springt hinunter und dann mutig auf
den vorbeifahrenden LKW. In der fol-
genden Zwischensequenz fahrt der
Laster mit Indy durch das Tor. Sobald
der Wagen zum Stillstand gekommen
ist, hapft Ihr hinunter. Lauft dorthin,
wo ihr keine Treppen seht. Passt hier
auf schiessfreudige Soldaten auf!
Geht unter dem Torbogen hindurch
zur ersten Offnung zu Eurer Linken,
hinter welcher Ihr auf die linke
Mauer klettert und in den Raum
dahinter marschiert. Dort zieht Indy
am Hebel, verlasst den Raum und
geht durch das nun geoffnete Tor.
Nachdem Ihr die dortige Kiste her-
vorzieht, kénnt ihr durch die Offnung
dahinter kriechen. Jetzt springt Indy
ins Wasser, schwimmt zuerst nach
rechts, dann nach links und schliess-
lich durch das Loch im Boden. Unter
Wasser folgt ihr dem Gang bis ans
Ende, wo Ihr schlieRlich das kahle

NaR verlasst. Lauft nach rechts die
Treppe hinunter, danach wieder
hinauf, wo Euch eine Zwischen-

sequenz erwartet.

Geht wieder hinunter und benutzt
den Schltssel aus Eurem Inventar, um
das Tor zu offnen. Indy geht nun
erneut nach oben und sollte seine
Waffe schuBbereit halten. Wenn Ihr
ihn nun langsam wieder die Treppe
hinunter bewegt, zielt er an einer
bestimmten Stelle von Selbst auf das
TNT. SchieRt auf den Sprengstoff und
springt in die Grube. Verlasst das Was-
ser und klettert zum hochsten Punkt
der Hohle. Fuhrt Indy in den dahinter-
liegenden Raum und laBt ihn den
bemalten Felsblock hervorziehen.
Klettert nun in hinauf in den Raum
und benutzt die Vorrichtung zu Eurer

Linken. Kehrt in den Lift zuriick und
klettert mit Indy auf den bemalten
Klotz, von wo aus Ihr weiter auf den
Vorsprung springt.

Als nachstes springt Indy auf der
anderen Seite auf einen tiefergelege-
nen Vorsprung, wo mehrere eklige
Tierchen auf unseren Helden warten.
Durchquert den Raum und erklimmt
die Leiter auf der anderen Seite. Kurz
vor deren oberen Ende, erspaht Ihr
eine bekletterbare Wandtextur zu
Indys Rechten, welcher Ihr ein Stuck
weit folgt und von dort in die ober-
halb liegende Offnung krabbelt.
Schubst den bemalten Block nach
hinten. Wieder zurtick auf der Leiter
kénnt Ihr nun eben diesen besteigen
und von dort mit Indy die oberste
Ebene erreichen. Dort findet unser

Held eine Schrifttafel, welche er ein-
sackt. Nach einem weiten Sprung
uber die zerbrochene Bricke wartet
eine zweite Tafel auf Euch. Da diese
Aktion den endgultigen Zusammen-
bruch der eben uberschrittenen
Briicke zur Folge hat, springt Ihr nach
Verlassen der Nische auf den Absatz
links unterhalb von Euch. Von dort
aus erreicht Indy tber die abgebro-
chenen Saule in der Mitte des
Raumes wieder den sicheren Erdbo-
den. Hier seht lhr einen neuen
Durchgang, den Ihr kriechend
sogleich erkundet. Die dort vorge-
fundene Statue steckt Indy vor seiner
Rickkehr in den groRen Raum selbst-
verstandlich ebenfalls ein. Dann
erklimmt Ihr den Felsblock auf der
gegentberliegenden Seite. Auf dem
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nun erreichbaren Felsvorsprung
schnappt sich Dr. Jones kriechend
das dritte Tafelfragment und landet
kurz darauf wieder auf dem Boden
des Raumes. Klettert zurack zum Lift
und geht in den Raum mit dem in
Gold umrahmten Bildnis. Widmet
Eure Aufmerksamkeit diesmal dem
Quadrat an der rechten Wand, in das
Indy letztendlich die drei Stiicke der
Schrifttafel einsetzen muR.
SchlieRlich zieht Ihr den Block auf
dem Lift zweimal in den Bereich, der
sich soeben geoffnet hat, betatigt
den Schalter rechts in der Wand

3. Tian Shan Fluss

Lauft vorwarts und um die Kurve
nach rechts, bis |hr an einem steilen
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Abhang steht. Klettert hinunter auf
den Grund der Schlucht.

Dreht Euch nach links und lauft unter
der Holzbriicke hindurch, hinter der
Ihr den ersten Vorsprung erklimmt.
Von hier aus kénnt Ihr die Brucke
erreichen, auf der lhr Euch nach
rechts wendet und der StraRe folgt,
bis Ihr in einen Pfad mit zwei Baumen
zu Eurer Linken marschiert.

Folgt ihm und erklimmt die Mauer.
Wenn |hr Euch dem nun sichtbaren
Gebaude nahert, habt Ihr Euch eine
Zwischensequenz verdient.

Ihr konnt nun den Wachturm mit
einem gut gezielten Sprung erreichen
und maBt anschlieRend gleich die
Wache erledigen.

Steigt die Leiter in der Mitte des
Turms sowie die nachste in einer

Bodenluke hinunter ins Herz des
Bunkers.

Geht nun mit Indy geradeaus durch
die Tar, eliminiert den Schergen und
offnet mit Hilfe des Schalters die
nachste Tur. Dahinter befindet sich
ein weiterer Raum mit einer Funkaus-
rastung und einigen Kisten. Oben-
drein kénnt lhr ein Réhrensystem an
der Decke erkennen.

Steigt auf die Schachteln und zieht
Euch dann hoch in die Offnung des
Luftungsschachtes.

In dessen Innern geht Ihr zunachst
vorwarts und biegt dann zweimal
rechts ab. LaBt Indy anschlieRend
durch die Offnung vor ihm fallen.
Plandert hier die drei Spinde zu Eurer
linken und betatigt die beiden Schal-
ter rechts davon, die ein Drahtgitter-

tor und die Tare neben Euch 6ffnen.
Mit dem Schlauchboot in Eurem
Besitz fuhrt Ihr Indy durch die neu
geoffnete Tar zum Wasser, wo ihr
das Boot benutzt.

Paddelt nun auf den Fluss hinaus und
nach rechts.

Haltet Euch mit Indy weiter auf der
rechten Seite des Flusses, um scharf-
kantigen Steinen, die aus dem Was-
ser ragen, sowie gefahrlichen Stellen
besser ausweichen zu kénnen.

Nach einer steilen Abfahrt und
einer harten Linkskurve erreicht
Indy eine ruhigere Stelle mit inter-
essanten Gebauden. Paddelt trotz-
dem weiter, bis ihr zwei Baume
unterschiedlicher Hohe seht, auf die
Ihr nun zusteuert und am Felsen
direkt davor an Land geht.

Wendet Euch nach links und fangt an,
dem breiten, kurvigen Pfad durchs
Gebirge aber eine Brucke und unter
einem Steinbogen hindurch zu folgen.
Wenn Indy zu einer Kreuzung kommt,
fahrt Ihr ihn schnellen Schrittes nach
links an einigen Baumen, unter einem
weiteren Bogen und an einer Hutte
(in der in einem Spind ausreichend
Flickzeug far das Boot lagert, um es
bei Bedarf reparieren zu konnen) vor-
bei, bis zu einem anderen Bereich des
Flusses, an dem er das Boot wieder
zu Wasser lassen kann.

Nun muss Dr. Jones vier Kerzen auf-
finden, welche er in beliebiger Rei-
henfolge an verschiedenen Stellen
des Flusses erreichen kann.

Paddelt los, bis Ihr zwei groRe Ge-
baude, ein blaues und ein gelbes,
seht. Biegt bei der dortigen Gabelung
links ab, genauso bei der zweiten, bis
Ihr zu einem kleinen Gebaude mit
einem goldenen Zwiebeldach
kommt. Zieht das Boot am Steg ans
Land, eilt hinein, nehmt Euch die
grune Kerze und setzt das Boot
schnell wieder ins Wasser. Im Fluss
achtet Ihr Euch auf das Auftauchen
einiger Tannen nach einer leichten,
schnellen Kurve im Flusslauf. Haltet
Euch rechts von den Baumen mit
und steuert auf die rechte Verzwei-
gung zu. Haltet Euch auch danach
wieder ganz rechts. Zu Eurer Rechten
seht Ihr einen Seitenarm des Flusses,
der unter einer Briicke durchflieRt.
Versucht, entgegen der Stromung zu
paddeln, um unter der Bricke durch-
zukommen. Rechts hinter der Briicke
kann Indy am Ufer andocken, worauf
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Ihr in eine Hohle eilt. Folgt dem Weg,
uberquert die Steinbriicke und Ihr
landet in einem grossen Raum mit
riesigen ‘Stampfern’

Ihr konnt mit gutem Timing (und
etwas Ubung auf die Holzplattform
des rechten Stampfers springen.
Springt nun mit Indy in dem Augen-
blick auf die hohergelegene Platt-
form (lauft dabei senkrecht auf sie
zu), in dem der Stampfer seinen
hochsten Punkt erreicht. Springt wei-
ter zur Plattform mit den Fassern,
von dort aus auf den linken Stamp-
fer, und verlasst diesen ganz oben
mit einem Sprung zur abgeschragten
Kante der gegentiberliegenden Platt-
form. Zieht Euch hoch und mar-
schiert durch den Durchgang. Steigt
nach rechts die Treppen hoch. Zu

Eurer Linken gelangt Ihr
dann in einen kleinen
Raum, in dem Ihr die
violette Kerze findet.
Mit dem Lichtspender
im Gepack geht [hr
zurtck zum Anlegeplatz.
LaRt Euer Schlauchboot
zu Wasser und paddelt
zurtck auf den Haupt-
arm des Flusses auf der
anderen  Seite  der
Brucke. Jetzt kann Indy
gemutlich den Fluss hin-
unterfahren, ohne sich
wegen Verzweigungen
Sorgen machen zu mus-
sen. Er gelangt in eine
grosse Hohle und legt
an der Plattform mit
dem Aufzug an und geht
an Land. Bevor lhr nun
die Kabine betretet, die
Euch zuriick zur Ober-
flache bringt, maRt Ihr
noch den Hebel bei der
Maschine daneben be-
tatigen, um den Lift zu aktivieren.
Oben angekommen, holt sich der
vorausschauende Indy in der Baracke
einen Vorrat an Reparaturkits furs
Schlauchboot in dem hintersten
Spind und setzt dann das Boot wie-
der ins Wasser.

Emeut steuert Ihr den Helden bei der
ersten Gabelung nach links, bei der
zweiten diesmal allerdings nach
rechts. Haltet nun Ausschau nach
einem Seitenarm auf der linken Seite,
in dem Ihr einen kleinen Turm im
Wasser entdeckt. LaRt Indy am stei-
nernen Steg anlegen und die Treppen
hochlaufen. An einer Seite des Turms
seht Ihr ein verziertes Fenster, das Ihr
mit dem Revolver einschieRt. Nun
springt Ihr in die Offnung hinaber,
um den dahinterliegenden Raum

betreten und dort einen Hebel be-
tatigen zu konnen. Spingt danach
wieder zuruck auf den steinernen
Weg und steigt die Stufen bis ganz
oben, wo Ihr Euch in dem offenen
Raum die rote Kerze schnappt.
Zuriick im Schlauchboot paddelt Ihr
auf den Fluss zurick und erreicht
nach einer kleinen Stromschnelle
und einem Tunnel auf der linken
Seite ein Baumgruppe, bei der Ihr ein
weiteres mal anlegen maRt. Im Zen-
trum findet lhr die letzte, gelbe
Kerze. Folgt nun dem Rest des Flus-

ses und nehmt nochmals den Lift
ht.

aufwarts. Oben angekommen;:
Ihr an der Baracke vorbei u
dem Bogen hindurch zuriick 4
Richtung, aus der Indy urspringli
herkam, bis Ihr zu einem gros!

Steintor kommt. Ihr fihrt unseren’

Helden zu dem Altar, wo lhr ihn die
vier Kerzen in die entsprechenden
Halterungen plazieren lasst. Benutzt
schlieBlich das Feuerzeug, um sie zu
entzanden. Dann kénnt Ihr die
Briicke aberqueren und damit den
Level beenden.

4. Heiligtum
von Shambala

Klettert gleich zu Beginn auf den

Mauervorprung hinter dem zerstor-
ten Lift und von dort aus auf die
Plattform oberhalb einer der beiden
Lampen.

Springt dann mit Indy auf die gegen-
Uberliegende Ebene, wo Ihr den
Knopf drackt.

Jetzt kann Indy tiber die herunterge-
lassene Leiter zum Dach hochsteigen
und die Brucke tiberqueren.

Rennt zum hinteren linken Teil des.

Hofes und klettert die beiden Absgi
ze hinauf. ——
Die brichige Wand zu Indys Rechten

kann wie eine Leiter erklettert werden.
Der Weg hinauf bildet ein kleines, ein-
faches Labyrinth, da die Wand nicht
an allen Stellen Halt bietet. Oben
angekommen tberquert Ihr das Dach
und steigt auf die Lucke, die sich auf
der anderen Seite befindet — und fallt
hinunter. Geht nun nach links und
danach die Treppe runter.

Vor der Bank hinter Euch geht lhr
weiter nach rechts und springt zwei
Stufen hinunter, dreht Euch um die
eigene Achse und landet nach einem
weiteren Sprung auf dem Steinboden
in Gesellschaft einiger Skelette.

Indy kann noch weiter hinabspringen,
geht unten dann nach rechts, wo er
der ersten Eis-Kreatur begegnet, wel-
che prompt vor unserem Ar-
chéologen fluchtet. Ihr erreicht einen
Raum mit einer Uhrenmechanik, in
dem Ihr einen beweglichen Felsblock
auf der rechten Seite in die richtige
Position schieben muRt.

Nachdem Ihr den Raum durch die
Tur auf der anderen Seite wieder

verlassen habt, steigt Ihr die Leiter
hinab und springt an die abgeschrag-

a -
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ten Wand, wodurch Ihr ganz nach
unten rutscht. Erledigt hier die Eis-
Kreaturen, welche Euch nun angrei-
fen, und springt in den Graben mit
dem “Zahnradblock’, um ihn nach
vorne ans Rad zu schieben. Nachdem
die ganze Anlage funktioniert, diri-
giert Ihr Indy auf dem Weg zurtick
nach oben zum linken Schacht in der
Wand hinter Euch. Klettert diesen
unter Zuhilfenahme Eurer Peitsche
soweit lhr kénnt nach oben. Von
dort springt Indy geschickt auf die
bewegliche Plattform und von dieser
aus direkt in den rechten Schacht.
Klettert auch in diesem ganz nach
oben und versucht die zweite
bewegliche Plattform zu erreichen.
Jetzt konnt Ihr mit einem Sprung im
richtigen Augenblick endlich wieder
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auf den Vorsprung gelangen und von
dort aus den Saal mit der Uhr im
Boden erreichen. In diesem findet Ihr
an der Wand links hinter Indy einen
Balken, an welchem Ihr Euch mit der
Peitsche hochziehen und so die
nachsthohere Ebene erreichen kénnt.
Uber die Lampe in der Ecke und
gleich danach wieder ber einen
Balken, an dem abermals Eure Peit-
sche zum Einsatz kommt, landet Indy
zwei Etagen hoher vor einem Knopf,
welchen er ignoriert. Stattdessen
klettert Ihr links davon aber den Ab-
grund und zieht dort am Hebel, wor-
auf sich ein Gittertor 6ffnet. Nehmt
die Leiter und verlasst den Uhren-
turm durch das nun geoffnete Tor.
Rechts unterhalb der Bricke am
anderen Gebaude seht ihr ein Fen-

ster, zu dem Indy als nachstes hinun-
ter springt. Nachdem |hr die Glas-
scheibe zerschossen habt, betretet
Ihr auf diesem Weg den Glocken-
turm. Lasst Euch nun zwei Stufen hin-
unterfallen und zieht den Hebel auf
jener Ebene. Drei Leitern weiter oben
betatigt Ihr einen weiteren Hebel,
worauf nun die Glocke hochgezogen
wird. Lauft nun wieder zurtck aber
die Brucke und springt im Uhren-
turm rechts hinunter auf einen Bal-
kon. Geht auf diesem im Uhrzeiger-
sinn weiter, um Indy danach zum
Hebel auf der Ebene unterhalb fallen
zu lassen. Diesen Hebel betatigt
Ihr jetzt so oft, daR Ihr ein komforta-
bles Zeitpolster habt, bis der Zeiger
die herausstehende Metallstange
erreicht.

Macht Euch dann auf den Weg
zurtck zum Glockenturm, wo lhr
Indy neben den Hebel gleich links
vom Eingang stellt und von dort aus
die Statue des Glockners beobach-
tet. Sobald sie anfangt, sich zu dre-
hen, zieht Indy am Hebel, worauf
sich die Statue des Glockners in
Gang setzt und die Glocke lautet.
Dadurch erhaltet |hr Besuch von
einer Schamanin bekommt, die von
Euch mit einer Blume beschenkt
werden will.

Geht nun zurtck auf den Boden des
Uhrenturms und nehmt den Gang,
der Euch zu einem Schlusselloch in
der Wand fuhrt. Dank dem Schlissel
der Schamanin erreicht Ihr den Raum
dahinter. Folgt gleich dem rechten
Gang bis zu einem Raum, in dem sich
rechts eine Nische befindet. Betretet
die Nische und steigt die Leiter hin-
auf. Marrschiert zielstrebig weiter
und reiBt Euch letztendlich in dem
einen Raum das Klostersiegel unter
den Nagel. Driickt jetzt den Knopf
gleich hinter Euch und geht nach
rechts durch die Ture. Lauft zurtck in
den Raum, welchen ihr vorher mit
dem Schlussel aufgeschlossen habt,
und erledigt dort die herumstreu-
nenden Feinde. Danach lauft Ihr zur
Leiter neben dem Wasserfall, aber
die Ihr zu einem Vorsprung gelangt,
der Euch zu der groRen Statue in der
Mitte des Raumes fuhrt. Hier schiebt
Ihr die Balken, welche aus der Statue
hervorragen, zweimal nach vorne und
springt dann nach rechts hinunter.
Dort klettert Ihr die Leiter hinter
Euch hoch und geht weiter bis zum
gefliesten Fussboden. Uber diesen
lasst Ihr Indy kriechen, um den Raum
dahinter zu erreichen, in dem zwei
Eis-Kreaturen warten. Auf der ande-
ren Seite fahrt Euch eine Leiter zu
einem Lift. Oben angekommen,
benutzt Ihr das Siegel an der Tar vor
Euch, die Euch daraufhin den Weg
zur Schatzkammer freigibt.
Nachdem lhr den Raum betreten
habt, springt Ihr uber die Balken an
der rechten Wand nach oben und
schnappt Euch in dem Raum den-
Schltssel. Uber den hochsten Punkt
des zweiten Balkens erreicht Ihr eine
Stelle oberhalb der Eingangstar, an
die sich Indy klammern kann. Hangelt
Euch so auf die andere Seite des
Raumes und laRt Euch dort auf den
ersten Balken fallen. Springt zum



nachsten Balken und laRt Euch dann
zwei weitere hinunter fallen. Hupft
von hier aus zu einem Balken an der
Wand mit der Eingangstar. Benutzt
die Peitsche, um auf die andere Seite
zu gelangen und marschiert ganz
nach hinten zum letzten Balken. Von
hier aus erreicht Ihr den Balken an
der Wand gegentber. Uber den Bal-
ken zur linken erklimmt Ihr denjeni-
gen direkt dartiber. Zieht dort den
Block aus der Wand und stellt Euch
darauf. Etwas weiter erreicht lhr end-
lich die Plattform, auf der ihr den
Schlissel anwenden konnt. Nehmt
den Keimling. LaRt Euch daraufhin
direkt ins Wasser fallen, ohne Euch
um die auftauchenden Feinde zu
kammern, und treibt zuriick in den
Raum mit der Statue. Dort rennt |hr
zur Statue und klettert auf den Bal-
ken tber Euch. Von diesem gelangt
Ihr zu einer Plattform mit einem
Knopf, den Indy jetzt drickt.

Verlasst die Plattform und springt
aber den Balken zu einer weiteren
Plattform mit einer Leiter, die Ihr hin-
aufsteigt. Folgt dem Pfad tber eine
Treppe bis zum vergitterten Fenster,
durch das Ihr hindurch das Glasfen-
ster zerschieRt. Zuruck bei der Trep-
pe druckt lhr den knopf daneben.
Dadurch 6ffnet sich die Tar. Betretet
den Raum dahinter, in dem Ihr eben-
falls das Fenster zerschiessen muRt.
Klettert auf den Sims hinaus und
hangelt Euch zum anderen Fenster.
Durch dieses gelangt Indy in einen
Raum, in dem er nun den Keimling in
die Wiege setzt, wodurch die Vor-

richtung durch die Decke
nach unten in den Raum mit
der Statue gelassen wird.
Kehrt nach dieser Aktion zur
Statue zurtick, wo Ihr ereut
auf den Balken springt und
von dort mittels Peitsche die
Plattform unter dem Fenster
erreicht. Dadurch fallt Licht
durch das zuvor verabarri-
kadierte Fenster und der
Keimling reift zu einer Blute
heran. LaRt Euch auf den
Boden fallen, nehmt die
Pflanze und bringt sie der
Schamanin. Diese offnet
Euch zum Dank einen Durch-
gang, der Euch zu einem
schrag abfallenden Bereich
fahrt, den Ihr hinunter-

rutscht. Unten angekommen, erwar-
tet Euch ein frostiger Endgegner, den
ihr bezwingen musst.

Folgt dem Pfad in den nachsten
Raum, in dem Indy auf die Rampe
steigt. Oben an dieser zieht Ihr den
Block zu Eurer Rechten hervor und
benutzt die Rutsche hinter Euch, um
das Gebaude zu verlassen. Folgt dem
Pfad gegenuber zu zwei Torbogen,
von denen lhr die linke wahlt. Klet-
tert nun auf den Block ganz hinten in
dem Raum und folgt der Rampe bis
oben, ohne anzuhalten. Uber die
Briicke gelangt ihr zu einem anderen
Gebaude. Folgt weiter der Rampe
und springt zu einem Vorsprung am
gegenuberliegenden Gebaude. Geht
weiter aber die Briicke bis zum Ende
des Pfades. Springt nun einmal nach

rechts und zweimal nach links von
Vorsprung zu Vorsprung, benutzt die
Peitsche far den nachsten und landet
zum Schluss vor einer Tar. Nehmt
das Maschinenteil, das Ihr dahinter
findet und rutscht links davon hinun-
ter. Vernichtet jetzt den Endgegner,
indem Ihr dreimal in seiner Nahe das
frisch erbeutete Artefakt aktiviert.
Zerstort dort den Eisblock mit dem
Maschinenteil und laBt Indy zwecks
Abschluss dieses Levels die Tar am
Ende des Gangs 6ffnen.

5. Lagune von Palawan

Gleich am Anfang dreht Ihr Euch
am Strand um und geht nach rechts
in eine Hohle. Benutzt die Peitsche

um die Grube zu meistern und den =>
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Revolver gegen das Reptil. Bei dem
Zelt findet Ihr eine Machete, welche
Indy fortan bei sich fahrt..

Wieder am Strand geht Ihr zum Spin-
nennetz und zerschneidet es mit der
Machete, benutzt aber den Revolver
far die Spinne. Geht weiter und
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erklimmt zwei treppenartige Absat-
ze. Marschiert danach zu dem mit
Pflanzen aberwucherten Hohlenein-
gang. Zerschneidet das Gestripp und
erledigt den Leguan mit einer Schus-
swaffe, nachdem Ihr ihn aus der dun-
klen Hohle gelockt habt. In der

Hohle schnappt Ihr Euch den Spaten
und dirigiert Indy zurack an den
Strand. Uberquert das Wasser
schwimmend, achtet dabei jedoch
auf Raubfische.

Geht am anderen Ufer nach links, erle-
digt die Echse und schneidet Euch den

Weg zur Hohle frei. Folgt der Hohle
auf die andere Seite und schwimmt
mit Indy zum Schiff. Sucht darauf eine
kleine Schachtel, in der Indy einen Tor-
pedozinder findet und schwimmt
zurtick zum Strand. Am Strand macht
Ihr mit dem soeben erbeuteten
Gegenstand den Torpedo scharf und
verschonert das Wrack mit einem
hubschen Loch im Rumpf.

Taucht ins Schiff hinein, erledigt alle
Fische mit der Machete und vergesst
nicht, gelegentlich Luft zu holen. Fin-
det den Hammer hinter einer Tar in
einer Kiste und laRt Indy erneut Luft
tanken. Durch eine Tur auf der entge-
gengesetzten Seite taucht lhr den
ersten Durchgang nach rechts bis
zum Ende, taucht nach links bis zur
halbgeoffneten Tar, dann wieder
links bis zur Wand, rechts bis zu einer
weiteren Wand und dann gleich
durch die Tar neben der eben durch-
schwommenen. Dahinter schwimmt
Ihr nach links durch die Tar und nach
oben zu einer verschlossenen Luke,
die Ihr mit dem Hammer aufbrechen
maBt, damit sich der arme Indy
etwas Frischluft gonnen kann. Taucht
wieder hinunter und nach rechts bis
zur Wand, dann weiter nach unten.
Am Ende dieses Raums findet lhr
einen Schlussel in einer Kiste. Mit
diesem Gegenstand im Gepack
schwimmt Indy wieder zurtick zur
Luke und gelangt so aufs Deck des
Schiffes. Offnet mit dem Schlussel
die verschlossene Tur oben an der
Treppe und nehmt im Raum dahinter
die links an der Wand hangende Kur-
bel an Euch. Fahrt Indy nun zum Kran
und benutzt die Kurbel an der dafar
vorgesehenen Stelle. Von der groRen
Kiste aus kann sich Indy nun mit der
Peitsche zu den Totems schwingen.
Dort bemerkt Indy am Boden eine
Unebenheit, also lasst Ihr ihn mit
dem Spaten einen Schalter freilegen,
der sogleich gedrickt wird. Taucht
den Kanal entlang, bis Ihr auf ein
Flugzeugwrack stoRt, wo Indy mit
dem Hammer ein Propellerblatt
abschlagt. Damit lassen sich die
Doppeltaren unter Wasser im selben
Kanal offnen. Taucht hindurch
und nach links unten, um den golde-
nen Mechanismus zu betatigen.
Schwimmt dann nach oben durch
die neugeoffneten Durchgang bis zu
einer umgesturzten Saule, bei der lhr
letztendlich an Land geht. Geht hin-
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ein und die Stufen hinauf, dann
die Rampe hoch. Springt, so daR Indy
an der Wand hangenbleibt, und
hangelt Euch nach rechts, bis Ihr
raufklettern konnt. Klettert und han-
gelt Euch weiter bis ganz oben, wo
Ihr die Treppe hoch abers Gras zu
einem Totem kommt. Drackt den
Knopf daran und geht zurtck zur
umgesturzten Saule. Schwimmt mit
Indy nun hintber zu dem zuvor ver-
schlossenen Eingang und schlendert
durch die geoffnete Pforte in den
nachsten Level.

6. Vulkan von Palawa
Nach der Anfangssequenz
verschiebt Ihr den Block, so da
‘Indy hochklettern und peitschen-
schwingenderweise zur Plattform
gelangen kann. Die Wand an dieser
Stelle offnet Ihr mit Eurem Artefakt.
Klettert die Leiter hoch und folgt
dem Gang und zwei Rutschen, bis lhr
in einem grossen, Gberfluteten Raum
landet. Taucht durch das groBe Loch
im Boden und nehmt die erste Off-
nung auf der rechten Seite, bis zu
einer Stelle, an der Indy an Land
gehen kann. Folgt dem Gang bis in
einen riesigen Raum mit lavauber-
stomtem Boden. Stellt Euch auf die
Rampe, welche in die Lava fuhrt,
rutscht langsam bis fast ganz unten,
bevor Ihr springt und Indy sich an der
gegentiberliegenden Plattform fest-
halten kann. Zieht auf der anderen
Seite den ersten Klotz zu Euch,
springt iber ihn draber und stoRt ihn

soweit Ihr konnt. LaRt Indy den nach-
sten Block soweit als moglich zu sich
ziehen, bevor er auch diesen aber-
springt. SchlieBlich geht lhr dem
Gang entlang weiter und klettert im
folgenden Raum nach oben.

Betretet ganz oben den Seitenraum,
entfernt das Spinnennetz und drickt
den Knopf, um das grosse rote Tor im
Hauptraum zu offnen. Springt als
nachstes aus dem Fenster ins Wasser
und schwimmt mit Indy in die Ecke
links neben dem grossen roten Tor,
bei welcher Ihr auf die kleine Insel
steigen konnt. Auf der Insel springt
Ihr in das Loch, schwimmt durch den
Tunnel und geht weiter durch einen
Gang, bis lhr im Lavaraum landet.
PaRt dort beim ersten Sprung auf,
daR lhr nicht von der Lavablase

getroffen werdet, und rennt
uber die Briicke, bevor sie
zusammenstarzt.  Nach
einem weiteren Sprung
benutzt Ihr Indys Peitsche,
um zur nachsten Plattform
zu gelangen. Damit der rol-
lende Felsen nicht Euch
sondern die Wand daneben
plattwalzt, springt Ihr
schnell in die kleine Nische
in der Wand. Geht durch
das so entstandene Loch
und laRt Euch im folgenden
Raum durch die Offnung im Boden
fallen. Hier betatigt Indy den Schal-
ter, wodurch das Schiff im
Hauptraum sich zur kleinen Insel
bewegt. Schwimmt zurtack zur Insel
und springt von dort auf das Toten-

schiff. Nehmt den Muschelschlassel
an Euch und offnet damit die groRe
rote Tar. Indy landet daraufhin in
einem Raum, der von einem Lava-
strom geteilt wird. Geht zu den Fels-
blocken auf beiden Seiten und =>
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schiebt diese auf die farbig unter-
schiedlichen Quadrate im Boden.
Klettert als nachstes auf einer Seite
auf das hohergelegene Gerust und
drackt den Knopf oben in der Mitte
des Raumes, wodurch der Boden von
Lava uberflutet wird, sich eine Tar
offnet und ein Teil des Gerusts
zusammenbricht. Indy muss jetzt sei-
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nen Weg hinunter bahnen, die Lava
mittels den Felsblocken aberqueren
ohne sich seine FiRe zu verbrennen
und aber das Gerust auf der anderen
Seite die Tur erreichen. Nach einer
kurzen Zwischensequenz schiebt
Indy den kleinen Klotz im nachsten
Raum geradeaus an die Wand und
trifft auf Sophia, die eine Leiter zu

ihm hinunter wirft. Nachdem Ihr
diese hinaufgestiegen seid, wird
Sophia schon bald gefangengenom-
men und Indy ist wieder auf sich
allein gestellt. Erledigt die Soldaten
und geht weiter den Tunnel entlang,
bis Indy in einem grossen Raum mit
einem Gotzenbild landet. Geht nach
links, wo Ihr zu einem Lift kommt.

Fahrt damit nach oben und folgt
dem Pfad zu einem kleinen Lava-
strom. Links davon fuhrt eine kleine
Leiter auf einen Felssims. Geht die-
sen entlang und zwischen zwei Fel-
sen hindurch zu einem Lager von
Indys Feinden. ErschieRt sie alle in
Notwehr und sammelt den Schlissel
ein, der an der linken Seite des Tisch-
es an einem Haken hangt.

Geht zurick zum Gotzenbild,
benutzt die Peitsche und manipu-
liert den ausgestreckten rechten
Arm, um so die Tuar rechts von
Eurem Standort zu 6ffnen. Betretet
den Raum dahinter und peitscht
Euch auf die andere Seite nahe der
eisernen Tore. Beim Tor springt Indy
links hinunter, klettert die Wand
gegenuber hoch und hangelt sich
zum Eingang des Tunnels. Springt
Uber den Abgrund in den Tunnel
links und laRt Indy ins Loch fallen.
Dort findet Indy die gefangene
Sophia, die er sodann ritterlich
befreit. Folgt ihr zur Tar hinaus zum
eisernen Tor. Indy unterhalt sich hier
mit Sophia, und befolgt ihre Anwei-
sung, sich tber die Lava zu schwin-
gen. Erneut alleine springt lhr auf
die kleine Plattform gleich links
neben dem wieder verschlossenen
Eingang und setzt Euren Weg mit
exakten Sprungen zu einem kleinen
Raum. Drinnen verschiebt Ihr die
Kisten so, daR letztendlich eine
unverschlossene Kiste nicht mehr
blockiert wird und sich 6ffnet. Dort
findet Ihr ein Ersatzteil, daR natar-
lich einpackt wird. Verlasst den
Raum so wie lhr gekommen seid
und folgt - wieder in dem Eingangs-
bereich mit dem Gittertor ange-
kommen - dem Weg nacht unten.
Achtet darauf, nicht auf die Boden-
platten zu treten, durch die Selbst-
schuBanlagen aktiviert werden. Am
Ende des Weges marschiert Ihr nach
links in einem groRen Raum, in dem
sich eine defekte Gondel befindet.
Schiebt die Kiste neben die Gondel,
so daR unser Held die Vorrichtung
mit dem Ersatzteil reparieren kann.
Springt jetzt schnell von der Kiste
herunter und sprintet in die Gondel,
in der Ihr Indy auf den Knopf
drucken laBt, der ihn uber den
Abgrund in Sicherheit bringt. Auf
der anderen Seite offnet Ihr die
grosse Tar, und habt auch diesen
Level erfolgreich absolviert.



7. Tempel von Palawan

Zu Beginn geht Ihr mit Indy gerade-
aus aber die Steinquader. Danach
geht Ihr weiter nach links. Springt
uber das kleine Lavabecken und
erklimmt den Vorsprung auf der
anderen Seite, um einen grofRen
Raum mit kleinen Plattformen, wel-
che Ihr erspringen konnt. Bahnt Euch
einen Weg an der grossen Tur vorbei
hinaber zur hinteren rechten Ecke,
wo lhr die Leiter hochklettert. Dort
sucht Ihr Euch einen Weg nach unten
bis zu einem Raum mit zwei Lavakrie-
gern. Bei einem Skelett sackt Ihr
einen Schlussel ein, bevor lhr Euch
“zuriick in den Raum mit den Plattfor-
men begebt. Hier geht Ihr emeut an
der Tur vorbei zu einem Sims auf der
anderen Seite, bei welchem Ihr mit
Eurem Artefakt die Wand einstirzen
laRt. Steigt zur unteren Ebene hinab,
meidet dabei alle Lavakrieger und
kriecht in einen niedrigen Durchgang.
Die Tur, zu der Ihr kommt, [aBt sich
mit dem Schlissel 6ffnen, dahinter
seht Ihr zu Indys Rechten einen wei-
teren Schlussel auf einem Podest.
Gleich nachdem Indy den Schlussel
an sich nimmt, muR er sich auf das
Podest stellen und sich mit seiner
Peitsche zu dem Balken hochziehen,
um der Felskugel zu entgehen.

Zurack im Raum mit den Plattformen
offnet Ihr jetzt die groRe Tar mit den
Schlassel und geht hinein. In dem nun
folgenden Areal steigt Ihr die Treppe
hoch und folgt dem Gang nach
drauRen, wo Ihr die Leiter links von
Euch nach oben klettert. Dort geht Ihr
nach rechts tber die halbzerstorte
Bricke, erklimmt die nachste Leiter
und geht weiter, bis Ihr ans Wasser
kommt. Nun laRt Ihr Euch aber den
Wasserfall ganz nach unten tragen, wo
Ihr auf der gegenuberliegenden Seite
wieder an Land geht und den Leitern
bis ganz nach oben folgt. Begebt Euch
nach links zur Briicke und hackt mit
der Machete das letzte Halteseil
durch, wodurch die Brucke zusam-
menstarzt. Lauft in die andere Rich-
tung, laRt Euch links neben der Hitte
herunterfallen und dberquert die
intakte Bricke zu einer weiteren
Hiitte, welche Ihr betretet. Folgt dort
dem Pfad nach rechts und erklettert
die Leiter nahe beim Wasser, an-
schlieRend fuhrt Euch der Weg weiter

an einigen gefahrlichen Fallen vorbei
nach AuRen. Hier verwendet Indy
seine Peitsche, um sich hinaberzusch-
wingen und eilt weiter in die Hohle
rechts von ihm. Rutscht den Abhang
hinunter und wandert nach draussen,
wobei Ihr Euch wieder vor einigen
Speerfallen in Acht nehmen musst.
Wenn |hr zu der nun herunterhangen-
den Bracke kommt, kann Indy an ihr
herunterklettern, wo Ihr eine kleine
Hohle betreten konnt. Schnappt Euch
den Schlussel und eilt hinaus ins Was-
ser. Auf der anderen Seite kommt Ihr
wieder an Land und nehmt die zwei
Leitern nach oben, bis Ihr vor einer
grossen Tur steht. Mit dem Schlassel
kommt lhr hinein, geht nach rechts
und drickt auf dieser Seite den ersten
Knopf. Als nachstes drackt thr den
Knopf gleich gegentiber, dann driickt
Ihr den zweiten Knopf auf der linken
Seite des Raumes und schlieRlich den
zweiten auf der rechten. Lat nun den
Boden unter Euch zusammenbrechen,
nachdem lhr den Schlussel genom-
men habt, und Euch selbst in den klei-
nen Tunnel fallen. Wenn Indy jetzt
den nachsten Lavaraum betritt, wird
ihm der Ruckweg von einem Felsen
abgeschnitten. Benutzt die Peitsche,
um zum Vorsprung zu gelangen, und
folgt weiter dern Gang. Auf der ande-
ren Seite der Briicke lasst Ihr Euch in
der Mitte auf die Plattform fallen.
Springt von dort aus auf den Vor-
sprung, klettert die Leiter hoch zu

einer Tur, welche Thr mit den Tiki-
Schlasseln 6ffnet. Folgt dahinter dem
Gang. Hier erwartet Euch ein riesen-
hafter Endgegner aus Lava. Indy
springt zu einer Stelle rechts von ihm
und von da weiter tber die aus der
Lava ragenden Felsen zur Offnung
rechts, wo auf einem Plateau das
zweite Artefakt auf Euch wartet.
Springt zurick zur Bricke links,
benutzt das soeben ergatterte Arte-
fakt und macht Euch unsichtbar. Jetzt
kénnt Ihr ungehindert die Bricke

uberqueren. Geht diesen Gang ent-
lang weiter bis Ihr draussen zu einem
Gebiet mit einem See kommt. Auf der

rechten Seite befindet sich ein Knopf
an der Wand, welchen Ihr draickt,
wodurch Wasser dber die Lava gelei-
tet wird und diese abkuhlt. Eauft
zuriick uber die nun begehbare Lava-
oberflache, vorbei an dem Saule
erstarrten Riesen, zur Tugiduf der
anderen Seite des Raumes, dutth wel-
che Indy den Level verlaBt, "

8. Jeep Trek

Steigt in den Jeep und fahrt mit Indy
den Hugel hoch, tber die Bricke
und durch die Hohle. Be-
schleunigt  hier ~ auf
Hochstgeschwindigkeit,
damit der Jeep tber die
zweite Bricke springt.

Bei der Dritten weicht.

Ihr Gber den Hang zur

B

. kandet Euch eine Endse-

Linken aus und tberspringt dort den
Abgrund. Hinter der nachsten Hohle
lat Ihr Indy aussteigen, die Soldaten
beim verunfallten LKW erledigen und
die Briicke mit der dort gefundenen
Planke reparieren. Zurick im Jeep
wahlt Ihr bei der folgenden Verzwei-
gung die Route nach links und bleibt
auf dieser Seite, bis Ihr Euch einer
Hohle nahert. Haltet Euch weiter links,
wihrend lhr den Jeep nach unten
fahrt. Im nachsten Gebiet haltet lhr
1 vor dem russischen LKW und
in dieselbe Richtung. Nach-
em Indy schlieRlich einen kleinen
Aufhang hinauffahrt, ver-

quenz das erfolgreiche
uberstehen dieses
zenlevels @
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Hier widmel sich
Christian Pfeiffer fiir
Euch im zweiten Teil
des Lésungswegs
endlich den happigen
lefzten 18 Level
dieses Slhalegie-
hammers.

Christian Pfeiffer
Mission 31 (Taros):

Das Gemetzel von
Shekelesh

Eure  Truppen
sind nun wieder
in die Stadt ein-
gefallen und sol-
5 len die Vertei-
diger vollstandig
vernichten. Die Nation von Aramon
harrt allerdings nicht untatig ihrer
baldigen Vernichtung entgegen, son-
dern startet mit einem Ausfall. Min-
destens 20 Schwertkampfer laufen
auf Eure Truppen zu — mit geballter
Kraft [aRt sich diese Armee jedoch
abwehren. Nutzt vor allem Eure Dra-
chen, um die Feinde in gluhende
Fackeln zu verwandeln. Danach ware
der schwerste Teil der Mission schon
Uberstanden, da Ihr pausenlos Ver-
starkungen bekommen werdet. lhr
braucht nun nur noch samtliche Fein-
de auf der Karte zu vernichten. Dies
geht mit Euren standig neu ankom-
menden Truppen in wenigen Minu-
ten, vor allem weil Aramon selbst
keine Einheiten produzieren kann.

Mission 32(Zhon):
Der Koder

Zhon hat eine
neue Waffe ent-
wickelt: das
Todestotem.

Dieses will aller-
dings zunachst
mal getestet werden, und so wird
beschlossen, eine kleine, schwache
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Armee von Veruna in eine Falle zu
locken, um das Totem in Aktion erle-
ben zu kénnen. Ihr krallt Euch also
einen Jager und rennt durch das
Gebisch, um feindliche Soldaten zu
finden. Folgt einfach immer unserem
auf der Karte eingezeichneten Pfeil,
und die Truppen Verunas werden
Euch geradewegs in ihr Verderben
folgen. PaRt nur auf, daR Eurem Jager
nichts passiert, denn dann ware die
Mission verloren.

Mission 33 (Zhon):
Ein stiller Mann

GenieBt in dieser
. Mission die Ruhe
vor dem groRen
— Sturm,  denn
jetzt stellt sich
Euch noch mal
eine leichte Aufgabe vor der epi-
schen Schlacht in der nachsten Mis-
sion. Ihr sollt mit einem Jager sechs
AuRenposten von Veruna erkunden,
jedoch nicht angreifen, da dies far
Euren Jager den sicheren Tod bedeu-
ten warde, was auf jeden Fall zu ver-
hindern ist. Also pirscht Ihr Euch als
erstes ruhig an Position 1 heran, ver-
laBt danach jenen Berg und folgt
dem Pfeil auf unserer Karte auf das
groRe Plateau. Von dort aus klappert
Ihr dann die restlichen Positionen der
Reihenfolge nach ab. Dies sollte kein
Problem darstellen, da Euer Jager
direkt von Felsen hinab auf die Lager
schauen kann. Sobald Ihr ihn Brum-
men hort, wiRt Ihr, daR ein Lager als
entdeckt gilt.

¥
Unsere Drachen téten die feindlichen Ritter, die sich in keiner Weise
wehren kénnen

Lockt mit diesem Jager alle feindlichen Truppen zu den Todestotems und
damit in ihr Verderben
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Mission 34 (Zhon):
Vergeltung

Stellt Euch in dieser
Mission auf eine
auBerst zeitinten-
sive Aufgabe ein.
lhr beginnt die
Schlacht mit nur
einigen wenigen
Einheiten im Sud-
2 westen der Karte.
Macht Euch vorerst aber etwaige
Angriffe keinerlei Gedanken — Euer
Gegner wird sich zunachst ruhig ver-
halten. Nutzt statt dessen diese Zeit,
um in der Umgebung samitliche heili-
gen Statten mit Magnetsteinen zu
besetzen. Am besten ist es, wenn lhr
direkt einen Schamanen erschafft,
der auch heilige Magnetsteine errich-
ten kann. Sobald die Steine Mana in
Eure Lager pumpen, sichert Ihr Euer
Basislager und die Magnetsteine bei
Position 1 mit sehr vielen Todes-
totems, mindestens zehn Stiick pro
Stellung. Nebenbei erschaffen Eure
Tierfursten Steinriesen, die Ihr hinter
den Totems postiert. LaRt standig
Fledermause Patrouille fliegen, damit
Ihr stets den Uberblick aber Euer
Gebiet habt. Wenn Ihr an dieser Stel-
le angekommen seid, sollten bald die
ersten Angriffe mit Berserkern und
Kreuzrittern erfolgen. Eure gut ange-
fertigten Abwehranlagen schlagen
die Attacken jedoch schnell ab.
Erschafft einen Roc, in den Ihr zwei
Tierfarsten setzt. Es ware unklug, den
Gegner auf der groBen Halbinsel im
Nordosten von unten anzugreifen, es
sei denn, ihr hattet eine wahrhaft rie-
sige Armee, da Ihr dann samtliche
Verteidigungsanlagen mit Euren Trup-
pen passieren muRtet. Wendet statt-
dessen folgenden Trick mit dem Roc
an: Bringt mit ihm die Tierfursten zu
Position 2. Haltet Euch dabei immer
schon auRen an der Karte, um nicht
von feindlichen Schiffe abgeschossen
zu werden. Setzt dort die Tierfursten
ab, die sofort damit beginnen, Stein-
riesen zu erschaffen. Nachdem Ihr
mindestens sechs dieser Giganten
habt, erschafft noch einen Tierfihrer,
der ein heiliges Feuer und mehrere
Fledermause ,produziert”. Diese
klaren das Gebiet von Veruna auf,
wahrend Eure Steinriesen Steine auf
gesichtete Gebaude werfen. Baut

ohne Pause Riesen und Fledermause
nach, da auch Eure Feinde oftmals
versuchen werden, Eure Truppen mit
weitreichenden Waffen zu vernich-
ten. FuBtruppen stellen ein kleineres
Problem dar. Mit dieser Taktik l6scht
Ihr das Lager von hinten aus, und der
Feind kann nichts dagegen unterneh-
men. Nachdem Ihr samtliche Gebau-
de und Bodentruppen vernichtet
habt, fehlt immer noch die Seestreit-
macht. Da kénnt Ihr aber keine Tricks
mehr anwenden, es helfen nur noch
Frontalangriffe mit Drachen und
Kraken. Nach einem langwierigen
Kampf habt Ihr die Kaste vom Feind
gesaubert und duirft das Schlachtfeld
wieder verlassen.

Mission 35 (Aramon):
Emens Botschaft

Der Bote Emen
soll dem Feld-
herren Buriash
ein Papier uber-
bringen, das an-
geblich die Kapi-
tulatlon der Truppen von Aramon
beinhalten soll, in Wirklichkeit aber
vergiftet wurde, um Buriash zu toten.
Ihr abernehmt Emens Rolle und
bewegt Euch zunachst einmal aus
der Stadt heraus. Der Feldherr befin-
det sich bei Position 1, fast vollig
schutzlos. Er stirbt nach dem ersten
Schlag eines qualvollen Todes.

Emen hat Lord Buriash gefunden, der nun nur noch wenige Augenblicke

zu leben hat

Unsere rebellierenden Bauern haben das Katapult erreicht, mit dem lhr
anschlieRend die Basis des Feindes vernichten kénnt

Danach werden jedoch seine Getreu-
en aktiv, die den Boten toten wollen.
Seine einzige Rettung sind die schit-
zenden Stadtmauern. Also macht Ihr
Euch wieder auf den Ruckweg zu
Eurem Startplatz. Emen wird die geg-
nerischen Soldaten einfach abhan-
gen, da er wesentlich schneller lauft.

Mission 36 (Aramon):
Das gemeine Volk

E’ Diese Mission ist
sehr schwierig,
da Ihr mit unter-
legenen  Trup-
pen, namlich ge-
meinen VAV
listen, eine ganze Stellung von Taros
mit all ihren Wachen zerstoren sollt.
Eure Heldin, die alle Bauern in der
Umgebung aufrufen soll, sich gegen
den Terror des Bosen zu wenden,
stellt Eure Starteinheit dar. Lauft mit
Ihr samtliche Bauernhéfe ab, damit
die Leute anfangen zu revoltieren
und sich Euch anschlieRen. Danach
bewegt Ihr Euch ein Stick nach
Osten, wo |hr auf Soldaten treffen
werdet, die Eure Leute jedoch mit
ihren Spaten erschlagen kénnen.
lhr maRt das Wurfgeschutz bei
Position 1 erobern, damit lhr an-
schlieBend den Stutzpunkt von Taros
vernichten kénnt. Um dies zu tun,
mURt Ihr mindestens funf Bauern und
Eure Heldin zum Geschiitz bringen.
Dieses wird von zwei Soldaten
bewacht, die Ihr ebenfalls das Zeit-
liche segnen laRt. Sobald Ihr das
Geschutz habt, kénnt |hr aber die
Minimap samtliche Gebaude des
Feindes bei Position 2 anvisieren und
vernichten. Nur den heiligen Magnet-
stein im Norden und einen Wach-
turm im Suden der Basis seht lhr
nicht. Gebt jedoch auf Eurem Kata-
pult den Befehl, auf die entsprechen-
den Stellen zu schieBen. Der Turm
befindet sich naturlich auf einer
Steinplatte, wahrend der Magnet-
stein auf der heiligen Statte errichtet
wurde. Zuletzt muRt lhr noch die
gefahrlichen Krieger des Feindes aus-
radieren; dies ist die schwierigste
Aufgabe, weil Euer Geschatz nur auf
stehende Einheiten feuern kann.
Lockt mit Euren Bauern die Feinde zu
Eurem Wachturm, der danach an-
fangt, sie mit Pfeilen zu beschieRen,
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=> und gebt ihnen dann mit den Auf-

standigen den Rest. Fur diese Aktion
benétigt Ihr moglicherweise mehre-
re Versuche, speichert daher unbe-
dingt vorher ab. Erst wenn alle Ein-
heiten und Gebaude des Feindes ver-
nichtet sind, habt Ihr gewonnen.

Mission 37 (Aramon):
Das Herz von Tesh

In dieser Nacht-
und-Nebel-Ope-
ration sollt lhr
mit Joreth das
Herz von Tesh
aus den Klauen
der Nation von Taros befreien. Dazu
maBt thr Euch sehr nah an den Stadt-
mauern bewegen, damit Feinde nicht
sofort auf Euch aufmerksam werden,
denn Eure Truppen wirden keiner
Konfrontation standhalten. Folgt
genau unserem Pfeil und vernichtet
Schwertdamonen und andere Geg-
ner auf dem Weg. Nutzt vor allem
die Betaubungspfeile Eurer magi-
schen Bogenschutzen, damit sich
Eure Gegner nicht mehr bewegen
konnen. Generell geht Ihr aber
besser allen Kampfen aus dem
Weg, solange dies moglich ist. Das
Herz vom Tesh findet |hr im Nord-
osten der Stadt; wenn lhr unserem
Pfeil folgt, findet Ihr es in wenigen
Minuten.

Mission 38 (Aramon):
Die Verschmelzung
der Krafte

Jetzt hat die
Nation von Ara-
mon die Mog-
lichkeit dazu, die
Krafte des Her-
E zens von Tesh zu
entfesseln. Dafur maRt Ihr jedoch
zunachst drei Rehe fangen, die Ihr
Eurem Gott Anu opfert. Lauft mit
den Priestern in den Wald im Siden
und sucht die drei Tiere, die |hr
anschlieBend zum Herz von Tesh
schickt und sie méglichst nah an
ihm postiert. Eure Priester gehen
danach ebenfalls zum Herzen zurick.
Dadurch werden die Rehe wieder
wild und kénnen von Eurem Ritter
getotet werden, worauf sie als ge-
opfert gelten. Durch diese Prozedur
erscheint der machtige Golddrachen,
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Unser Golddrachen raumt ordentlich auf unter den Reigen der bésen

Nation von Taros.

Mana
15400415400

Elsin errichtet eine riesige Mauer fir uns, damit die westlichen Basen von
Taros keine Gefahr mehr fiir uns darstellen!

ein Geschenk Eures Gottes. Als letz-
tes braucht Ihr mit diesem machtigen
Tier nur noch die feindliche Stellung
bei Position 1 ausléschen. Euer Geg-
ner hat zum Glick keine Chance
gegen den Drachen. Erzeugt vorzugs-
weise Erdbeben, da diese viele Geg-
ner auf einmal eliminieren kénnen.
Die Schergen von Taros besitzen nur
eine Kabale, die relativ schlecht ge-
schuitzt ist. Vernichtet dieses Gebau-
de zuerst, weil Euer Feind ansonsten
an dieser Stelle neue Truppen re-
krutiert.

Mission 39 (Aramon):
Machtige Fliigel

Auch in dieser
Mission durft Ihr
mit dem Gold-
drachen  kam-
pfen. Ihr sollt die
ganze Karte von
Gegnern befrei-
en. Die Bodentruppen, die Ihr zusatz-
lich erhaltet, werdet Ihr jedoch nicht
benotigen, da Euer Drachen wiede-
rum ganz allein bestens zurecht-
kommt. Vorsicht ist nur bei Feuer-

damonen oder Feuerspeiern des Geg-
ners geboten, die Euch wirklich scha-
den kénnen. Der Rest der Taros-Trup-
pe ist eher schwach und kann schnell
vernichtet werden. Eine reine
Ubungsmission, ohne jeden Anspruch.

Mission 40 (Aramon):
Versengte Erde

Es folgt die drit-
te Drachenmis-
sion in Folge.
Diesmal maRt lhr
Euren Bradern
aus Veruna hel-
fen, die von einer schweren Attacke
von Tirsha und lhren Kreaturen aus
Zhon fast zerfetzt worden sind. Euer
Drache ist diesmal besonders stark,
so verbraucht er in den ersten Spiel-
minuten auch fur ein Erdbeben nicht
das kleinste biRchen Mana und ist
auRerdem unverwundbar. Diese Zeit
sollte Euch langst reichen, um die
gesamte Zhon-Armee auszurotten,
denn die meisten Einheiten sterben
gleich beim ersten Kontakt!

Mission 41 (Zhon):
Der Zusammenbruch

Die soeben ver-
lorene Schlacht
hat die Truppen
von Zhon so
weit zuriickge-
worfen, da nur
noch ein Rickzug in den Dschungel
brig bleibt. Zu allem UberfluR ist
auch noch die groRe Tirsha verletzt
worden, die nun recht hilflos am
Boden klebt und nicht mehr fliegen
kann. Die Verunaner haben schon Ihre
Mérder ausgesandt, die der Herr-
schaft Tirshas einfarallemal ein Ende
setzen sollen. Ihr muRt also alles tun,
um Eure Kénigin zu retten. Formiert
Eure Truppen alle in einer Reihe im
Suden des Felsmassivs. Tirsha hinge-
gen steigt hinunter und eilt in Rich-
tung Stden. Kurz darauf werden die
Streitkrafte Verunas einfallen, welche
jedoch von Euren Truppen aufgehal-
ten werden. In der Zwischenzeit lauft
Ihr mit Tirsha unserem auf der Karte
eingezeichneten Pfeil entlang, um so
schnell wie moglich die StraRe im
Osten der Karte zu erreichen. Damit
ware die Konigin der Tiere aus der
Gefahrenzone — vorerst!
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Mission 42 (Zhon):
Die Flucht

lhr  seid im
Dschungel, aber
die Jagd der Veru-
naner auf die
immer noch ver-
letzte Tirsha geht unvermindert heftig
weiter. Die einzige Chance, die Ihr
noch habt, ist, den Stutzpunkt im Nor-
dosten zu erreichen, der mit Todesto-
tems gesichert ist. Der Talkessel, in
dem Ihr startet, ist voll von schwersten
Truppen der Wassermenschen. Des-
halb solltet Ihr lieber den groRen Berg
erklimmen. Haltet Euch sudlich bis Ihr
auf dem Berg seid und totet dort die
drei Amazonen. Danach lauft Ihr ganz
dicht am Kartenrand weiter, so wie mit
dem Pfeil angezeigt. lhr werdet bis kurz
vor Eurem Stttzpunkt keine Feindkon-
takte mehr haben . Es werden danach
Berserker einfallen, die Ihr so schnell es
geht abhangen maRt. Rennt ohne Euer
Tempo zu verringern mit Tirsha weiter
in Richtung Nordosten, um sie zu ret-
ten. Die Todestotems kummern sich
um die Feinde.

Mission 43 (Taros):
Eine kostbare Fracht

Lokken beauftragt
Euch mit der ge-
heimen  Mission,
eine Wagenladung
aus der belagerten
Stadt Elam zu
schmuggeln — es
scheint sich um ein
magisches, wert-
volles Artefakt zu handeln. Wartet
zunachst einmal die Angriffe Eurer
Gegner ab, 6ffnet danach Eure Pfor-
ten, nehmt Eure Magier und lauft ein
Stack in Richtung Suden. Vier Kano-
nen der Verunaner erwarten Euch.
Benutzt die machtigen Starme der
Wetterhexen und den Feuerregen
der Feuermagier, um den Feind an
diesem Ort zu vernichten. In der Zwi-
schenzeit fackeln Eure Himmelsreiter
die gefahrlichen Zeppeline ab, die
hier und da durch die Luft schwirren.
Holt danach schon mal Euren Wagen
nach. Euer einziges Ziel ist es, ihn in
den Suden zu bringen — Ihr trefft auf
Eurem Weg noch mal eine Kompanie
Kanoniere, die Ihr auf die eben schon
erlauterte Weise ebenfalls das Furch-

Unsere Angreifer fallen in die gegnerische Basis ein und nehmen diese
erbarmungslos auseinande.

ten lehrt. Sobald Euer Wagen unten
angekommen ist habt Ihr gewonnen.

Mission 44(Aramon):

Die Schlinge
wird zugezogen

Die nun folgende
Mission ist ein
rechter Brocken.
Wenn lhr sie star-
tet, so stellt Euch
gleich auf einen
mindestens vierstindigen Kampf mit
den Tarosianern ein! Ihr beginnt mit
Kerinna und Elsin im Sudosten der
Karte — errichtet rasch eine Kaserne
und erbaut mit Euren Magiern so
schnell wie moglich mehrere Kano-
nenturme in einer Reihe. Die ersten
Angriffe lassen nicht lange auf sich
warten, konnen aber mit Kanonen
locker abgeschlagen werden. Wenn
Ihr die Verteidigung Eurer Basis gesi-
chert habt, errichtet Ihr zwei heilige

Formiert zunachst einmal
Eure Magier, damit die
feindlichen Einheiten nicht
zu Eurem Artefakt vordrin-
gen kénnen

Magnetsteine und beginnt
mit der Erschaffung eines
Golddrachen. Dieser Drache
wird in dieser Mission Euer
bester Verbindeter, denn er
hat die Eigenschaft, groRe
Feindverbande mit einem
Schlag zu vernichten, wie lhr
schon aus vorrangegangenen Missio-
nen wikt. Baut neben dem Drachen
noch zwei am Boden verankerte Kata-
pulte in Eurer Basis. Kundschaftet an-
schlieRend mit dem Golddrachen die
Feindbasis bei Position 1 aus und ver-
nichtet sie mit Euren Katapulten voll-
standig! Die Katapulte werden zwar
ebenfalls die Mauern stark beschadi-
gen, aber das sollte Euch zunachst
nicht storen. Nachdem die Position
auf diese Weise stark dezimiert
wurde, macht sich ein Aufraumkom-
mando von zehn Rittern und zehn
magischen Bogenschitzen auf, um
herumirrende Feindeinheiten ins Jen-
seits zu befordern. AnschlieRend
errichtet lhr am nordlichen Eingang
der Basis Kanonenturme, um den
Zugang zu sichem. In der Zwischenzeit
zieht Elsin eine Mauer vom Stden her
nach Norden hoch. Der blaue Strich
auf unserer Karte markiert die Mauer.
Ihr baut naturlich zunachst nur bis zu
Position 1, denn dahinter wartet eine

neue Festung des Feindes. Mit dieser
Mauer grenzt lhr alle Angreifer vom
Westen her aus, da sie Eure Mauer
nicht attackieren werden, es sei denn
es stehen Tarme dahinter. Verzichtet
daher auf diese Abwehr. Stellt
wahrend des Mauerbaus eine schlag-
kraftige Armee aus 20 Rittern, 20
Magie-Bogenschutzen und zehn Rie-
sen auf, mit der Ihr dann den Ausgang
der Basis von Position 1 iberschreitet
und Euch in einer riesigen Stadt wie-
derfindet, die von den Tarosianern als
Festung miRbraucht wird. Vereint mit
den Kraften des Drachen entvélkert
Ihr die Gegend vollstandig, ansch-
lieBend sichert Ihr Schritt far Schritt
jeden Zentimeter mit einem Kanonen-
turm, falls die Nation von Taros ver-
sucht, neue Gebaude zu errichten.
Elsin zieht im AnschluR daran die
Mauer weiter hoch bis zu Position 2 —
dort lauert schon die nachste Feind-
basis. Sichert den Eingang dort rasch,
um keine feindlichen Einheiten mehr
herauszulassen. Daraufhin setzt Ihr
wieder ein Aufraumkommando und
Katapulte ein, um die Basis zu stur-
men. Elsin verlangert die Mauer nun in
Richtung Westen und grenzt damit
alle sudlich von ihm liegenden Lager
von der Schlacht aus. Position 3 ist
zwar keine Basis, hier befindet sich
jedoch das Stadttor zu Elam, welches
erwartungsgemal eingehend bewacht
wird. Nachdem Ihr es eingenommen
habt, baut Ihr Eure endgultige Basis
auf. Bei Position 4 kampieren die
starksten Feindkrafte. Ihr habt keine
Chance mit konventionellen Waffen
und maRt Euch deshalb auf eine lang-
wierige Belagerung einlassen, die wie
folgt aussehen sollte: Baut zunachst
von Stiden nach Norden kleine Reihen
von jeweils drei Kanonenttrmen — der
Feind wird nicht lange mit den An-
griffen warten und versuchen, Euch
wieder von dort zu vertreiben. Sobald
lhr das Gefuhl habt, Ihr habt zumin-
dest die eine Linie gesichert, wagt lhr
Euch mit einigen Baumeistern ein paar
Zentimeter weiter vor und errichtet
dort ebenfalls eine weitere Linie aus
Kanonenturmen. Mit dieser Taktik
fahrt lhr nun solange fort, bis Ihr in
dem schwarzen Bereich der Stadt
angelangt seid. Als nachstes werden
Katapulte gebaut, die samtliche
Gebaude von Taros mit Ihren Stahlku-
geln zerlegen. Spioniert wieder mit

Eurem Golddrachen den Stutzpunkt =>
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=> aus. Er ist dbrigens auch wahrend der Anfange der

Belagerung sehr praktisch , da er die Kanonentirme
sinnvoll unterstitzen kann. Sobald die Angriffe von
Taros versiegen, schickt Ihr eine Truppe von Rittern
in die Stadt, die alle Reste des Feindes wegraumen.
Endlich kénnt Thr 20 Kanonen bauen, die Ihr zu Po-
sition 4 schickt. Danach konnt Ihr dieses blut- und
schweilgetrankte Schlachtfeld endlich hinter Euch
lassen.

Mission 45 (Taros):
Von Gefahren umgeben

Mit der richtigen Taktik ist diese
Mission schnell gemeistert. Stellt
zunachst Eure Feuermagier in
einer Reihe auf, die Wetterhexen
dahinter. Gebt beiden den Befehl
als Angriffszauber jeweils den
,Stufe 2°-Zauber zu benutzen
Eure Drachenreiter fliegen ein
Stick in Richtung Suden und werden schon bald
auf Kampfer von Veruna treffen, die direkt auf
Euren Wagen zumarschieren. Durch die geschickte
Formation kénnt Ihr den Angriff der Schwertkamp-
fer, Bogenschtitzen und Barbaren jedoch abwehren.
Lauft danach mit Euren Magiern, aber ohne Euren
Wagen, weiter zu Position 1. Dort positioniert lhr
Eure Kampfer wieder genauso wie eben. Sobald Ihr
den Wagen nun nachzieht, wird es einen weiteren
Feindangriff geben, diesmal leider mit schnelleren
Einheiten wie Berserkern und Reitern. Sollten einige
Gegner durch Eure Reihen brechen konnen, erledigt
sie mit den Himmelsreitern, aber verhindert auf alle
Falle, daR sie den Artefakt-Wagen erreichen! Nach
dem Angriff gibt es nur noch eine letzte Harde, die
lhr aberspringen muRkt. Bewegt samtliche Magier zu
Position 2. Sobald Ihr den Wagen nachzieht
erscheinen wieder Berserker, die jedoch schnell ver-
nichtet sind — es sind einfach zu wenige, als daR sie
Euren Einheiten gefahrlich werden konnten. Endlich
ist der Weg fur Euren Wagen frei.

Mission 46 (Aramon):
Das Herz von Elam

deshalb auch mindestens zehn magische Bogen-
schatzen, die sich um die Schiffe kammern. Um
samtliche Angriffe aus dem Suden zu unterbinden,
stellt Ihr, nachdem Eure Basis wirklich perfekt ge-
sichert ist, eine kleine Streitmacht auf, die zu-
sammen mit Euren Drachen die Basis der Tarosia-
ner bei Position 2 starmen. Der Rest der Karte ist
wie schon aus vorigen Missionen gewohnt eine
einzige Feindbasis, durch die Ihr Euch nun durch-
schlagen maRt. Folgt den von uns eingezeichneten
Pfeilen auf der Minimap und sichert jeden klein-
sten Schritt wie in Mission 44 mit Kanonentarmen
ab, damit Ihr den Gegner immer weiter in die Enge
dréngen konnt. Dabei empfiehlt sich der Angriff an
zwei Fronten. Wenn Ihr schlieRlich im Sadwesten
der Karte angekommen seid, werden nur noch
wenige Gebaude des Gegners stehen. Ihr werdet
wieder viel Ausdauer und Geduld mitbringen mus-
sen, wir haben durchschnittlich acht Stunden reine
Spielzeit in diese Mission investiert.

Mission 47 (Taros):
Schatten auf dem Meer

Vor dem letzten Gefecht
kommt noch eine auRerst ein-
fache Mission. Formiert Eure
Truppen wieder so, daR Feuer-
magier vorne und die Wetter-
hexen dahinter stehen. Der
jetzt erfolgende Angriff kann so locker abgewehrt
werden. Danach nehmt Ihr Euren Meuchelmorder,
mit dem Ihr im Tarzustand die gesamte Kiste ent-
volkern kénnt, um Eurem Artefakt einen freien
Weg zu Position 1zu bahnen. Dort wartet namlich
ein unsichtbares Schiff auf ihn, in das Ihr den
Wagen auch prompt einladet. Nehmt nun das
Schiff, tarnt es und folgt unserem Pfeil auf der
Karte. Haltet Euch ganz auRBen am Kartenrand,
damit feindliche Schiffe Euch nicht sehen kénnen
Im Nordosten angekommen, habt Ihr gewonnen
und durft die letzte Schlacht bestreiten.

Mission 48 (Aramon):
Die Erde bebt

Schickt Eure Truppen zu Posi-
tion 1, wo Ihr beginnt, Eure
Basis zu errichten. Die ersten
Angriffe wehrt lhr mit den
Zauberspruchen Eurer Monar-
chen ab, da die feindliche
Armee zum GroRteil aus erprobten Recken und
Veteranen besteht. Sichert die Brucke westlich
Eures kleinen Stutzpunktes und baut auch in Rich-
tung Stiden mehrere Kanonenttrme. Als nachsten
wartet Ihr erstmal die Angriffe des Feindes ab,
wahrend Ihr einen Gold- und einen Seedrachen
erschafft. Vor allem die Geisterschiffe sind in die-
ser Mission wirklich gefahrlich, da sie offenbar
heimlich wesentlich verstarkt wurden. Trainiert
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Die letzte Mission ist zwar
nicht besonders aufregend,
dafir aber sehr langwierig. lhr
werdet zunachst mehr von
vielen Veteraneneinheiten an-
gegriffen, die lhr jedoch mit
Euren Starttruppen zuruckschlagen kénnt. Nachdem
Eure Basis steht. beginnt Ihr; die Karte zu erkunden
und Schritt far Schritt zu erobern, genau wie
schon in Mission 44 beschrieben. Diese Mission wird
zwar wieder etliche Stunden Eurer Zeit verschlingen,
ist jedoch nichts als reine Routine. Wenn auch
der letzte Gegner gefallen ist, habt Ihr das Spiel
gewonnen und darft Euch die Endsequenz an-
schauen. B
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CIA 2

Hier haben wir ein paar niitzliche Cheats zu DMA Designs neuestem Hit:
Zuerst muRt lhr GOURANGA als Spielernamen eingeben und anschlieRend an
selbiger Stelle den Cheatcode als Namen.

BUCKFAST alle Dummy-Charaktere werden zu Muggers
VOLTFEST unbegrenzte Elektrokanone

MADEMAN  maximales Ansehen bei allen Gangs von Anfang an
LASVEGAS alle Dummy-Charaktere werden zu Elvis!
NEKKID alle Dummy-Charaktere laufen nackt rum
EATSOUP gratis einkaufen

DAVEMOON  Grundausrastung an Waffen & Munition
CUTIET 99 Leben

ARSESTAR Waffen darfen nach Ableben behalten werden
GODOFGTA  Alle Waffen & volle Munition

RSJABBER Unverwundbarkeit

DANISGOD  zusatzliche Punkte furs Umsprayen
FLAMEON unbegrenzte Munition far Flammenwerfer
JAILBAIT unbegrenzte ,get out of jail free'-Karten
|IAMDAVEJ + 9999999 Punkte

SEGARULZ Punkte-Multiplikator x10

UKGAMER Zugang zu allen Levels

TUMYFROG  Zugang zu allen Levels inkl. Bonuslevel
SCHURULZ unbegrenztes ,double damage™-Extra
HUNSRUS unbegrenzte Unsichtbarkeit

FISHFLAP alle Fahrzeuge werden verkleinert

EARTH 2I50

»|_wanna_cheat”

Cheatmode ein
»One_more_please XY CHASIS #
WEAPON*

Objekt (Einheit oder Gebaude)
erschaffen

~X-mas_pack”

Einheit reparieren und Munition
auffallen

Fireworks,,

Gebiet verminen (Radius 8)
»I_love_this_game 1000

+1000 CR

»_hate_limits 100000“
Einheitenlimits auf 100000 CR erhohen
JEinstein 1

beschleunigte Forschung ein
JEinstein 0

beschleunigte Forschung aus
JHelp_me_pleaselll 1
beschleunigte Forschung fur Spieler
ein

»Help_me_pleaselll 0
beschleunigte Forschung fur Spieler
aus

»Time_is_relative”

Forschung noch schneller
,Dirt_cheap_research”
Forschung billiger
~The_hammer_of Thor*
Feind zerstoren (Radius 8)
»~Massacre”

alle Objekte zerstoren (Radius 8)
see_you_next_life“
angewahltes Objekt zerstoren
»,Hasta_la_vista_enemigos”
alle sichtbaren Feindobjekte
zerstoren
»Bad_time_bad_place”

alle Objekte im Gebiet beschadigen
JEagle_eye”

Gebiet aufdecken
,Let_be_darkness”

Gebiet verschleiern
,No_one_hides”

alle Einheiten zeigen
,No_more_secrets”

ganze Karte aufdecken
»Armageddon”

Meteorregen

SPIELREGELN

Damit Ihr in Zukunft schnell und vor allem sicher zu Eurem Geld
kommt, hier unsere Spielregeln fur Eure PP-Tips-Seiten:

Jeder veréffentlichte Tip wird mit einer Pramie belohnt. Firr einfa-
che Cheats gibt’s 40 Mark, fur die Power-Pramien machen wir bis zu
777 Mark locker. Zwischen diesen Marken ist alles drin. Der Betrag
hangt von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit ab. Sollten
mehrere gleichwertige Lésungen zum gleichen Spiel eintrudeln,
entscheidet das Datum des Poststempels. Bitte gebt bei allen Ein-
sendungen Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bank-
leitzahl, Halter des Kontos) an, damit Ihr Euer Geld ohne Umwege
bekommt. Wer sichergehen will, teilt uns zusatzlich seine Telefon-
nummer mit. Sollten wir Fragen haben, rufen wir Euch einfach an. Es

gibt immer wieder Schlaumeier, die aus alteren Ausgaben, Konkur-
renzblattern und professionellen Lésungshilfen abschreiben. Macht
Euch nicht die Mihe und erspart uns und Euch damit unnétigen
Arger, denn , Falschungen* landen im Papierkorb! Bitte auch keine

Tips per Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und wandern dann
ebenso in den Abfalleimer.
Verschonert Ihr Eure Lésungen mit Zeichnungen, dann benutzt bitte
weiBes Papier ohne Linien oder Karos und nehmt einen schwarzen
Stift. Noch lieber sind uns naturlich mit Malprogrammen an-
gefertigte und ausgedruckte Karten und Level-Ubersichten. Sollte
irgendwo auf Eurer Festplatte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob Word, Winword, Works oder
Mikado ist egal, wir kénnen fast jedes Format konvertieren. Schickt
Eure Meisterwerke an:
Future Verlag GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Rosenheimer Str. 145 H
81671 Minchen

Also frisch ans Werk — ob Ihr Euren Weg zum Ziel in einem personli-
chen Erlebnisbericht nachvollzieht, Euren , Leidensgenossen* Schritt-
far-Schritt-Anleitungen gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft —
wir freuen uns auf Eure Einsendungen!
Solltet Ihr technische oder allgemeine Hardwareprobleme haben,
kénnt Ihr Euch sieben (1) Tage die Woche an unsere neue Hardware-
Hotline wenden. Sie ist zwar nun gebuhrenpflichtig, aber dafur stehen
Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden Tag zwischen
8 und 24 Uhr zur Verfiigung. Die Telefonnummer:

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

(0190) 873 268 13 (3,63 DM/Min.)
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Allgemeines:

« Speichert haufig — auch wahrend
der Kampfe.

« Setzt die Tranke, die Ihr im Verlauf
des Abenteuers findet, sparsam ein.
Ihr werdet sie in spateren Leveln
um so mehr brauchen.

« Sucht die Leichen der Monster, die
Ihr abgeschossen habt, nach wie-
derverwertbaren Pfeilen ab.

« Auch Gegner, die von Arokh er-
schossen wurden, verlieren manch-
mal Heiltranke. Sucht auch deren
Leichen durch.

« Es kommt manchmal vor, daR ein
gefallener Gegner Eure Bewegungs-
freiheit im Kampf einschrankt. Zer-
schlagt mit Eurem Schwert dessen
Kérper (auch wenn das makaber
ist), um den Weg bzw. das Feld zu
raumen. Eure Waffe nimmt dadurch
keinen Schaden.

= Die meisten Gegner konnen sich
nur in einem bestimmten Bereich
bewegen. Erreichen sie dessen
Grenze, konnt Ihr sie bequem be-
siegen — von den Gegnern ist dann
namlich fast keine Gegenwehr
mehr zu erwarten (z. B. Flammenrit-
ter in Level 7).

Die Gegner:

1. Rynns Gegner

* Orks (alle Level)

Die einfachsten Gegner: Lauft auf sie
zu, schlagt und zieht Euch zuruck.
« Wartoks (Level 1-8)
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Awaken Aromk

Level 1

UNDAR TAVEEN

Ohne Schild: Lauft um sie herum und
schlagt regelmaRig (vorzugsweise von
hinten) zu.

Mit Schild: Am besten mit Pfeil und
Bogen erledigen oder von Arokh
rosten lassen. Da lhr aber meistens
nicht viele Pfeile zur Hand habt, soll-
tet |hr versuchen, Euch von hinten
anzuschleichen und ihnen dann in
kurzer Zeit viel Schaden zuzufuigen.
Hat Euch der Wartok bereits ent-
deckt, makt Ihr die linke Kérperhalf-
te des Gegners beharken, da Angrif-
fe auf die andere Seite muhelos mit
dem Schild abgeblockt werden.

« Scavengers (Level 1, 2, 4, 8)

Duckt Euch und attackiert.

« Spinnen (Level 2, 8)

Duckt Euch und attackiert.

« Flammenritter (Level 3, 6-9)

In Level 3 mit Pfeil und Bogen besie-
gen; spater erhaltet lhr Nahkampf-
waffen, mit denen diese Bestien
leichter zu schlagen sind.

* Riesenwartoks (Level 3, 4, 6, 5.3-8)
Verschanzt Euch hinter einem Baum
oder einem Felsvorsprung, damit der
Gegner Euch nicht erreichen kann.
Dann habt Ihr alle Zeit der Welt, ihm
den Garaus zu machen. Auf freier
Flache ohne Deckung gestaltet sich
der Kampf schwieriger: Schlagt zu
und rennt riackwarts davon (weiter-
schlagenl). Sollte Euch das Monster
zu nahe kommen, muBt Ihr zur Seite
(beispielsweise durch eine Seitwarts-
rolle) ausweichen. Speichert im
Kampf regelmaRig ab, da Ihr es kaum
schaffen werdet , den Gegner ca. 10



mal zu treffen, ohne zu sterben. Ist er
besiegt, muRt Ihr schnell zur Seite
ausweichen, da er Euch sonst unter
sich begrabt. Bekampfung mit Fern-
kampfwaffen hat (zumindest im
Schwierigkeitsgrad Mittel) keinen
Sinn, da der Gegner sehr viele Treffer
einstecken kann.

« Goblins (Level 51, 6, 53)

Oftmals ist es moglich, einfach auf
die Grunhaute zuzurennen und sie
niederzuschlagen. Ansonsten lassen
sie sich auch gut durch Pfeil und
Bogen besiegen. Bei vielen Gegnern
hilft ein Unsichtbarkeitstrank.

« Succubi (Level 53, 8)

Nur mit Pfeil und Bogen abschieRen.
« Giganten (Level 53, 8)

Diese Axtewerfenden Riesen sind nur
durch Fernkampfwaffen (nur mit sehr
viel Glack im Nahkampf) zu schlagen.

2. Arokhs Gegner

Arokhs beste Waffe bis zu Level 5.2
ist der Feuerball. Die anderen Zauber
sind entweder uneffektiv (Gift),
unsinnig (Eis) oder ungenau (Blitz).
Alle diese Bonuswaffen haben auRer-
dem einen hohen Energieverbrauch
und eine lange Nachladezeit. Die
Lavarune erhalt der Drache erst in
Level 9 — diese Waffe ist jedoch die
beste Waffe (groRer Wirkungsbe-
reich, hohe Vernichtungskraft), die
Arokh erhalt.

« Ballistae (Level 2, 4, 6)

Arokh beschieRt die stationaren
Geschutze und weicht nach oben
bzw. nach unten den Geschossen
aus. In Level 6 sollte er Deckung hin-
ter Felsen suchen, da die SchuRfolge
dann sehr schnell ist.

» Feindliche Drachen (Level 2-5.2, 9)
SchieRt auf die Gegner. Wenn sie auf
Euch aufmerksam geworden sind,
fliegt ruckwarts. Feuert dabei so
lange weiter, bis der Gegner zu
Boden segelt. Bei schwierigeren Geg-
nern (z. B. der Endgegner von Level 4)
solltet Ihr nach oben fliegen. Der
feindliche Drache wird Euch folgen
und vielleicht an den Felsen hangen-
bleiben, so daB Ihr ihn bequem
abschieRen konnt.

Losungsweg:
Level 1 - Ruined Village

Nachdem Atimar gestorben war,
suchte Rynn die Taverne (1) auf. Im 1.
Stock konnte sie einem Regal einen

Heiltrank entnehmen. Die Heldin lief
nun (von der Treppe aus) ins Keller-
gewolbe, wo sie alle Fasser zerschlug
- insgesamt konnte sie 5 Heiltranke
finden.

Im 2. Raum waren einige Kisten trep-
penformig gestapelt worden. Rynn
hupfte auf den Felsvorsprung, wo es
einen Morgenstern zu entdecken
gab. Die Tur zum letzten Raum konn-
te sie mit dem Hebel bei der Tar off-
nen. Auf einem Tisch lag der Schlus-
sel zu Atimars Haus.

Rynn eilte nach Norden und sprang
ins Wasser. Auf Insel 2 lagerten 3
Heiltranke und das Mithril-Schwert
(gute Waffe). Uber eine Hohle (auch
bei 2) erreichte sie das Kellergewol-
be der Taverne. Sie verlieR das Dorf
und tberquerte den FluR, um zu Ati-
mars Haus (3) zu gelangen. Mit dem
Schlassel konnte die Tur entriegelt
werden. In einem Regal bewahrte der
verstorbene Priester ein Lebenselixier
auf, und auf dem Schreibtisch lag das
gesuchte Buch.

Diesen Gegenstand legte sie im Tem-
pel (4) auf den Altar. Dadurch 6ffnete
sich ein geheimer Durchgang, den
Rynn betrat.

Nachdem die Heldin durch ein altes
Buch eine Menge tber das Zeitalter
ohne Konige erfahren hatte, hupfte
sie Uber einige Felsvorspringe in eine
unterirdische Hohle. Sie folgte dem
Gang, bis sie einen kreisrunden Raum
erreichte. Dort schob sie die Uberre-
ste der mittleren Statue (Sockel) auf
die nahe Bodenplatte und betrat
dann nacheinander die beiden ande-
ren Bodenplatten. Sie |6ste dadurch
einen Mechanismus aus, durch den
eine Bricke zur Mitte des Raumes
entstand. Rynn nahm den Seelenkri-
stall, der am Sarkophag angebracht
war, an sich und verlieR den Raum
durch den Gang, der sich jetzt 6ffne-
e

Wieder im Freien angelangt, folgte
sie dem Weg bis zu zwei runden Fels-
brocken. Diese wurden den Abhang
hinabgestoRen und platteten somit
einige Orks. Rynn lief weiter und
konnte einen Baumstamm, der ziem-
lich morsch aussah, bei Pos. 5 durch
einen Schwertstreich zur Bricke
umfunktionieren.

Einige 100 Meter Weg, eine Hohle
und mehrere Orks weiter erreichte
Rynn Pos. 6. Bevor sie aber die Briicke
uberquerte, besuchte sie den Fried-

Level 1: Arokh fiihlt sich etwas in seiner Ruhe gestort
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=> hof im Stden. Etwa bei Pos. 7 ent-
deckte sie 5 Feuerkristalle. Kurze Zeit
spater konnte sie zusehen, wie ein
Ork einen anderen mit einem Fels-
brocken tberrollte. Die Freude des
Uberlebenden hielt nicht lange an,
da Rynn seinem Leben ein schnelles
Ende bereitete. In einer weiteren
Hohle (8) konnte sie eine erste
Rastung (leider in schlechtem Zu-
stand) entdecken.
Die Suche nach der Hohle Arokhs
hatte endlich ein Ende. Nachdem
Rynn eine letzte Anhohe erklommen
hatte, stand sie am Ziel (9). Doch
bevor sie in das Gewolbe eintrat,
durchquerte sie die Hohle im Nor-
den, hinter deren Ausgang sie einen
Level 2: Wartok Canyons Kriegshammer entdeckte. Danach
Die Karte gibt Euch einen detaillierten Uberblick betrat sie Arokhs Hohle...
Es war sehr schwer, die ersten zwei
Level 2: Springt Klingenfallen zu aberwinden. Rynn
auf die Wippe, muBte sich bei der ersten in eine
damit das FaR gunstige Ausgangsposition bringen
ins Loch starzt und — wenn die Klinge gerade nach
links schlug, losrennen. Im Sprint
duckte sie sich und legte den Rest
des Weges mit Vorwartsrollen zu-
ruck. Bei der zweiten Falle stellte sie
sich vor die hoher gelegene Klinge
und hastete mit drei schnellen Vor-
wartsrollen durch. Sie uberstand
auch die letzte Falle und gelangte in
einen Raum mit brichigen Boden-
platten (VOR dem Betreten des
Raumes speichern).
In einem schwierigen Manover (siche
Bild) konnte sie die andere Seite des
Abgrundes sicher erreichen, bevor
die herabstirzenden Steine eine
Uberquerung unmaglich machten. Im
nachsten Raum steckte sie Arokhs
Seelenkristall in die daftir vorgesehe-
ne Apparatur in der Mitte, und der
Drache erwachte aus seinem langen
Winterschlaf..

Level 2 - Wartok
Canyons
Im Haus 1 verschaffte ein Mann, des-
sen Haus auf wundersame Weise von
den Orks verschont geblieben war,
Rynn den Auftrag, die Spinnenhéhlen
von bosartigem Ungeziefer zu sau-
bern. Rynn flog mit Arokh zum nahe-
gelegenem Eingang (2) und entriegel-
te die Tar. Nun muBte sich die Hel-
) din durch ganze Horden von Spinnen
7 S ' . = durchkampfen. In einigen Fassern
Level 2: Richtig gematlich sieht es hier nicht aus. Aber Befreiungsversuche waren Heiltranke verstaut, auRerdem
kommen hier sowieso zu spat. entdeckte Rynn 10 Pfeile und einen
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Bogen. Um weiterzukommen, muRte
abermals ein morscher Baum durch
Schwerthiebe zur Briicke umfunktio-
niert werden. SchlieRlich stand die
Heldin in einem Raum, in dem eine
Wippe mit einem FaR Dynamit stand.
Sie hupfte auf die andere Seite der
Wippe und lieB so das Nest der
Spinnen explodieren. Im selben
Raum schnappte sie sich eine neue
Rustung und verlieR die Hohlen
durch den nahen Ausgang. Als sie ins
Freie trat, rief sie mehrmals nach
Arokh und zog sich in die Spinnen-
hohle zurack. Arokh erschien und
rostete die Wartoks, die auf Rynn
aufmerksam geworden waren. Rynn
kehrte zum Haus 1 zurack und erfuhr
den Standort des angeblich wertvol-
len Schwertes. Sobald sie das Haus
verlieB, schwang sie sich auf den
Rucken des Drachen, da nun ein
feindliches Flugwesen aufgetaucht
war. Nachdem Arokh es beseitigt
hatte, flog Rynn zum neu auf der
Karte verzeichneten Ort (3 — der Ein-
gang liegt in luftigen Hohen).

In den ersten Raumen gab es ledig-
lich 3 Gegner zu schlachten. Einmal
muBte die Heldin eine Bodenplatte
eindricken, um eine Tur zu 6ffnen.
Um zum Schwert des Feuers zu
gelangen, hielt sie sich nach der Pas-
sage dieser Tur stets links. Sie zog die
Waffe aus dem Stein und sprang im
richtigen Moment tber den Abgrund.
Rynn konnte auf dem gleichen Weg
die Hohle verlassen, was ihr einige
Kampfe und eine Sprungszene er-
sparte.

Rynn setzte sich auf Arokhs Rucken
und lieR ihn samtliche Gegner —seien
es nun gegnerische Drachen, Ballistae
oder Orks — abschieRen, um sicher
die Hohle im Osten erreichen zu
konnen. Sie lieR den geschuppten
Freund etwa 2 Meter vor dem Hoh-
leneingang landen und betrat die
Mine. Auf halbem Wege zur Haupt-
halle begegnete sie einem besonders
dicken Wartok, den sie zu Arokh
lockte. Rynn betrat die Héhle ein
zweites Mal und lief diesmal zum
Aufzug, dann packte sie ihren Bogen
aus und schoR etwa 15 gut gezielte
Pfeile auf den groRen Wartok im
Hintergrund. Rynn lieR sich in die
Tiefe fallen und lockte den Wartok,
der ihr folgte, hinter die Kisten im
rechten Raum, wo er dann (hoffent-
lich) festsaR. Der kleinere Ork konn-



te schnell beseitigt werden. Die Hel-
din eilte danach zum anderen Raum,
nahm den Schltssel vom AmboR und
steckte die beiden Waffen, die in der
Nahe lagen, ein. Rynn aktivierte mit
dem Hebel den Aufzug, hipfte dar-
auf und verlieR die Mine.

Arokh flog sie nun zu den Troll-
hohlen (5). Mit dem Schlssel konn-
te die Eingangstur geoffnet werden.
Im Inneren erwartete Rynn wieder
ein ausgewachsener Wartock. Arokh
totete ihn von der anderen Seite der
Tar aus. Im Inneren der Hohle legte
Rynn einen Schalter um, so dass sich
das groRe Tor offnete und sie Arokh
abholen konnte. Doch als sich plotz-
lich die Passage zu einem riesigen
Raum mit einem groRen Holztor ver-
sperrte, muBte der Drache erneut
zuruckbleiben. Rynn schickte die
nachsten Gegner wieder zu ihm und
folgte dem Gang bis zu einem engen
Durchgang, der mit Holzbalken um-
rahmt war. Sie passierte ihn und
sprang, um nicht in das entstehende
Loch zu fallen (unten hatten Rynn 3
Gegner und eine Kletterpartie Uber
Kisten und Holzbalken, aber nur ein
Heiltrank und eine Axt erwartet).
Rynn kampfte sich nun bis zur
groBen Halle durch, vor deren Ein-
gang ihr Weggefahrte immer noch
wartete. Die Heldin betatigte den
Schalter in der Nahe (nicht bei) der
Holztar, woraufhin sich das Gitter,
das Arokh den Weg versperrte, 6ff-
nete. Rynn sprang ins kihle NaR und
brachte ihren Freund zur groRen
Holztr, die sie problemlos &ffnen
konnte. Im nachsten Raum konnte
Arokh einigen Gegnern die Holle
heiR machen; Rynn durchsuchte die
Hohle nach Gegenstanden.

Danach gelangten die beiden endlich
wieder ins Freie. Nachdem Arokh die
feindlichen Flugechsen vom Himmel
geschossen hatte, sprach Rynn mit
einem Mann bei Pos. 6, der ihr ver-
riet, wo sich ein geheimer Eingang zu
den Grimstone Minen befand
Arokh flog die Amazone zu Punkt 7.
Der Eingang befand sich in der Luft.
Rynn folgte dem Gang, uberquerte
die Schlucht, hielt sich nun stets
rechts und entdeckte im 2. groReren
Raum einen Energiekristall und einen
Unsichtbarkeitstrank. Sie durchsuch-
te auch die anderen Raume und
kehrte schlieRlich zur Minenbohrma-
schine zurtck, in deren Vorrichtung

Level 2: Hort ihm gut zu, denn er kennt den

richtigen Weg

Level 2: Die Giftrune verbessert Arokhs Fahigkeiten
visuell auf spektakulare Weise

an der Seite sie den Kristall einsetz-
te. Die Maschine zerstorte eine
Wand und Rynn konnte einen langen
Kampf spater (nicht den Trank benut-
zen; Ihr werdet ihn in Level 3 benoti-
gen) das Eingangstor mit einem
Hebel offnen. Sie verlieR die Mine,
rief Arokh zu sich und schwang sich
auf dessen Rucken, um dem Endgeg-
ner zu begegnen, der plotzlich auf-
tauchte. Dieser starkere Drache
konnte genauso wie die vorherigen
besiegt werden (rickwarts fliegen
und mit Feuersalven eindecken).
Nachdem Arokh die Giftrune einge-
sammelt hatte, flog er durch den Ein-
gang, der sich wieder geoffnet hatte,
tberquerte die Schlucht und mar-
schierte zum nachsten Level...

Level 3 -

Grimstone Mines

Bei der ersten Weggabelung wandte
sich Rynn nach Westen (Pos. 1) und
lockte die Gegner aus der Folterkam-
mer zu Arokh. Danach erschoR sie
von einem Holzbalken aus den War-
tok mit dem Schild, erledigte den

Level 2: Wenn lhr Euch hier vom Drachen absetzen laRt,

kommt lhr bequem zum Eingang

anderen von Hand und legte den
Hebel um. In der jetzt offenen Ge-
fangniszelle konnte sie einige Heil-
tranke und eine frische Rastung
ergattern.

Rynn und Arokh passierten nun Tor 2.
Doch kurz bevor sie den groRen
Raum betreten konnten, versperrten
Holzpfahle den Weg fir Arokh.
Rynn muBte die Anhéhe erreichen
und dort einen Hebel betatigen, um
Arokh dieses Hindernis aus dem Weg
zu raumen. Vor Tar 3 lieR Rynn ihren
Biindnispartner stehen und schickte
— wie gewohnt — alle Gegner zu ihm.
Die Heldin marschierte uber die
Bracke und erreichte Raum 4, wo ihr
bereits ein besonders haBlicher War-
tok auflauerte. Sie kletterte die Lei-
tern hoch und wich geschickt den
beiden pendelnden Morgensternen
aus, die ihr die Sprunge zu Pos. 5
erschwerten. Bei 6 legte sie wieder
einen Hebel um und eilte zurick zum
Eingang. Diesmal kletterte Rynn die
letzte Leiter hoch und gelangte aber
die Hebeplattform auf den Felsweg
im Norden. Bei 7 lief sie nach Nor-

Level 3: Vorsicht, diese Karte kann eher verwirren
als helfen

den. Den Wartok erledigte sie mit 6
Pfeilen. In Halle Il trieben wieder
mehrere Wartoks ihr Unwesen und
Rynn schickte auch diese mit Pfeil
und Bogen ins Jenseits. Danach lief
sie die Anhohe hinauf und kampfte
sich zu Raum 8 vor, in dem neben
einer besseren Ristung ein hervorra-
gendes Schwert auf sie wartete.
Auch in Raum 9 wurde sie fundig.
Uber den Weg in der Luft rief Rynn
nun zu Raum 10. Hier gab es einen
Schlassel und 2 Heiltranke zu ent-
decken (abspeichern und Lebens-
energie auffullen). Als sie den Raum
verlassen wollte, tauchte plétzlich
ein seltsamer Ritter mit 2 Flammen-
schwertern auf. Rynn tétete ihn mit
Pfeilen aus sicherer Entfernung und
wich den Geschossen des Ritters aus.
Die Heldin kletterte die Leiter hinab
und erblickte im groRen Freiraum
einen Riesenwartok. Um ihn zu besie-
gen, muBte sie sich unter den Fels-
vorsprung beim Eingang stellen und
so lange ausweichen, bis dem Mon-
strum die Munition ausgegangen war.
Sie rustete sich mit ihrem starksten
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Level 3: Wartoks kennen keine Gnade

«

Dieser Hebel 148t die Platt-
form in ({lb Tiefe starzen.

TN
Fuo the EnfRance to
the &astenn AReuIPeIano

Die Felswand blockiert den Gegner.
Er wird Sich gegen einen Angriff nicht wehren.

Level 4: Und wieder eine hilfreiche Karte

Dieser Durchgang fiihrt
Euch zum Eisschwert.

Level 4: Der Weg zum Schwert ist ganz schon eisig

=> Schwert aus und drosch auf das

Ungetum ein.

Als es im Begriff war, zu Boden zu
starzen, wich sie schnell aus.

Das Tor bei Pos. 11 hatte sich inzwi-
schen geoffnet. Rynn setzte jetzt
ihren Unsichtbarkeitstrank ein, den
sie am Ende von Level 2 eingespart
hatte und konnte ungesehen das Tor
zu Halle | erreichen und &ffnen (soll-
tet Ihr den Trank nicht mehr besit-
zen, muRt lhr mit Vorwartsrollen zu
Stollen | gelangen — auch das ist
nicht unmoglich).
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Arokh hatte auf seine Partnerin
gewartet. Er half ihr, unter den War-
toks aufzurdumen und schoR auch
den feindlichen Drachen vom Him-
mel. Rynn o6ffnete Tor 12 mit dem
gefundenen Schlussel und Arokh
hatte erneut das Vergniigen, die Fein-
de, die sich zu nahe an die Tar heran-
wagten, zu rosten. In Raum 13 setzte
Rynn den Zerstorer in Betrieb. Die
drei Stampfer wurden daraufhin als
Brucke miRbraucht. Rynn fiel kurz
darauf in den Raum mit dem Genera-
tor der Mine. Hider, der hier hauste,

Level 4: Auf ins nichste Tal...

forderte die Amazone auf, diese
Maschine zu zerstoren. Rynn stellte
sich auf die zweitoberste Plattform
und betatigte 4 mal die Kurbel. Nun
konnte sie die oberste Plattform mit
einem beherzten Sprung erreichen.
An allen vier Plattformen wurden die
Hebel umgelegt.

Das Energiefeld, das Rynn am Verlas-
sen des Raumes bislang gehindert
hatte, verschwand. Nach einer klei-
nen Jump-and-Run-Einlage gelangte
sie ins Freie und stieR auf Arokh, der
sie zum nachsten Level flog.

Level 4 - Grotto

In der Anfangshohle muBte sich
Arokh gegen etliche Drachen zur
Webhr setzen. Er flog seine Reiterin zu
Pos. 1, stieg in die Hohe und gelang-
te, nachdem er zwei weitere Drachen
vom Himmel gepustet hatte, zu
einen verschneiten Hohleneingang,
wo er Rynn absetzte.

Sie schritt durch die Passage und
stand einem Riesenwartok gegena-
ber. Nachdem sie diesen totgeschla-
gen hatte, betrat sie das seltsame
Gebaude (2). Im Inneren hupfte sie
uber die Eiswelle und steckte schnell
das Eisschwert ein, bevor eine weite-
re Welle entstehen konnte. Da sie
den Hohleneingang nicht mehr errei-
chen konnte, eilte sie in den Neben-
raum, in dem gleich zwei Riesen hau-
sten. Rynn erledigte zuerst den im
Tal lebenden Giganten, danach wid-
mete sie sich dem an Ende des Berg-
pfades hausenden. Uber diesen Pfad
konnte sie durch die Hohlenpassage
wieder zu Arokh zurtickkehren.

Etwa bei Pos. 3 gab es einen Hoh-
leneingang, den nur Rynn passieren
konnte. Sie Uberquerte eine Hange-
brucke. totete die beiden Wartoks
und sammelte Pfeile und Bogen ein.
Leider konnte sie auf dem Gebirgs-
pfad den feindlichen Riesen nicht
umgehen. Nur an einer Stelle fiel der
Weg so ab, dass Rynn ins Tal rut-
schen konnte, ohne sich samtliche
Knochen zu brechen. Der Kampf
gegen den Riesen war ungewohnlich
einfach: Rynn rannte zu dem Baum,
der am Rande des Tals wuchs. Das
Monster konnte die Engstelle nicht
durchquerten, Rynn schon. Die
Bodenplatte bei Pos. 4 deaktivierte
das erste Energiefeld. Die Heldin
betrat diese Platte erst, wenn der
Riese im Hintergrund seine gesamte
Munition verschossen hatte.

Arokh kam und sauberte den zweiten
Abschnitt des Levels. Zur Abwechs-
lung gab es auch wieder Ballistae, die
aber schneller feuerten als in Level 2.
In der Nahe des 2. Energiefelds ent-
deckte Rynn einen engen Durchgang
durch die Felswand (5). Rynn parkte
ihren Freund etwa 5 Meter vom Ein-
gang entfernt, um ihn vor den Wurf-
geschossen zu schitzen, die ein Gi-
gant auf die Lacke in der Wand feu-
erte. Als das Monster ungefahrlich
geworden war, eilte Rynn den Halbg-



rad entlang und gelangte zu einem
Raum, in dem eine Leiter ein Stock-
werk tiefer fuhrte. Bei 6 konnte Rynn
das Tal erreichen.

Es gab dort einen Unverwundbarkeit-
strank, eine Waffe und viele Gegner.
Von oben aus konnte die Heldin die
beiden grimmigen Wartoks gemut-
lich mit dem Bogen abschieRen. Im
unteren Raum gab es einen Schalter,
der auch das zweite Energiefeld
deaktivierte.

Arokh flog Rynn durch den nun
zuganglichen Durchgang, hinter dem
das ungleiche Paar bereits von einem
alten Bekannten Arokhs erwartet
wurde.

Doch anstatt mit ihm Gber vergange-
ne Zeiten zu plaudern, griff er an.
Diese Bestie war der bisher bei wei-
tem schwierigste Gegner. Arokh ver-
suchte, hinter sie zu gelangen und
feuerte, was das Zeug hielt. Nach-
dem auch diese machtige Kreatur zu
Boden gesegelt war, sammelte Arokh
die Eisrune ein und flog zum nach-
sten Level.

Level 5 — Islands

Die Succubi bei Punkt 1 trugen Rynn
auf, ihnen den Rift Crystal zu bringen.
Rynn und Arokh erforschten darauf-
hin den ostlichen Teil des Archipels
und beseitigten alle feindlichen Dra-
chen. Die beiden steuerten danach
Rimrils Haus (2) an. Der Magier war
freundlich zu den beiden — er beauf-
tragte sie damit, ihm zwei Gegen-
stande zu beschaffen.

Um den nordwestlichen Teil des
Meeres erreichen zu konnen, muten
die grunen Steine auf der Spitze der
Tarme beschossen werden, bis sie
zersprangen. In den Ruinen uber der
Goblin-Basis (3) wimmelte es nur so
vor Goblins. Arokh spurte sie alle auf
und totete sie mit seinem feurigen
Atem. Als die Gegend sauber war,
betrat Rynn die Basis.

Eine Leiter fuhrte nach unten. Rynn
packte ihren Bogen aus und lieferte
sich ein heiBes Gefecht mit dem
Goblin, der hier seinen Wachdienst
absaR. Danach stieg sie die Leiter
zum 2. UntergeschoR hinab.

Mit einem waghalsigen Sprung setz-
te die Heldin tber einen Abgrund.
Als sie gerade den nachsten Gang
passieren wollte, [6ste sie eine Falle
aus. Ein Apparat mit vielen Messern
kam auf sie zu. Rynn rettete sich,

Rtrcve Temoda] Aslet
S Goslw Base

Level 5:

Level 5: Der Turm der Sukkubi

indem sie in den rechten Seitengang
lief und sich duckte. Sie rannte gera-
deaus in einen neuen Korridor. Nach-
dem sie die Raume des kleinen Laby-
rinths (siehe Karte) durchsucht hatte,
sperrte Rynn die Tur im Eingangsbe-
reich mit dem gefundenen Schlissel
auf. Es muRten wieder einige Mon-
ster geschlachtet werden. AuBerdem
konnte Rynn 2 Hebel umlegen. In der
Mitte des nachsten Raumes lag das

Fliammen. of Alutares

Ricover Lot
Rift Gystal

a &

Amulett auf einem Podest. Bevor
Rynn es an sich nahm, stieR sie die
groRe Saule im Raum um. So entging
sie der Giftgasfalle, die durch das
Entfernen des Amuletts aktiviert
wurde. Im nachsten Raum fand sie
einen Heil- und einen Unverwund-
barkeitstrank, einen Bogen und magi-
sche Pfeile. Im darauffolgenden
Raum gab es eine verschiebbare
Kiste, die Rynn durch den Durchgang

im Goblinlager (Level 5]
Verschiedene Ebenen
El: Schalter, Wandplatte zym

Amulett

Start

1: Schliissel, Bogen, Pfeile

2: 4 Nahkampfwaffen

3: Durch den Druck auf diese
Wandplatten wird der Zu-
gang zu 4 frei

4: Offnet Geheimwand bei 5

5: Geheimraum: Dolch (30 AP),
Unsichtbharkeitstrank

6: Verschlossene Tiir (Schliissel von 1)

Level 5: Diese Karte werdet lhr
brauchen

und dann vor sich her schob, um den
spitzen Nadeln, die aus der Wand auf
sie zuschossen, zu entgehen. Einige
Monster, drei Spriinge und einen
Hebel weiter stand sie wieder im
Freien. Mit Arokh flog sie vorerst am
nordwestlichen Ende der Karte ent-
lang, um nicht zwei feindlichen Dra-
chen auf einmal zu begegnen. Sie
liels beide nacheinander vom Him-
mel schieBen. Dann flog Arokh seine
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=> Rynn zum Eingang einer Hohle unter

den Ruinen (4). Auch hier lauerte
dem Paar ein ubelgelauntes Reptil
auf. Er wurde besiegt und die beiden
Freunde betraten die Hohle.

Level 6 - Alwarren

Der Geist einer Drachenritterin bei
Pos. 1 bot Rynn an, das Tor zum sud-
westlichen Teil der Karte zu 6ffnen -

s Lo

P

i
o ‘*‘L
’%«m‘-\w}«

allerdings nur dann, wenn sie Tuiris
Seelenkristall zu ihr brachte. Rynn
brach sofort auf. Der Weg nach
Osten (bei 2 nicht nach links abbie-
gen) war nicht sehr beschwerlich -
lediglich 2 Ballistae und einige Orks
muBten getotet werden. Beim Hoch-
fliegen (Pos. 3) war Vorsicht ange-
bracht: Auf der groRen freien Flache
waren wieder 2 Ballistae mit schnel-

ollecd al) six MAGr

FaRR4R Runes
AND Place
Cy Serl

o

Level 6: Diesen Schlussel benétigt Ihr bei Punkt 7

128 [PowerPLay

In dieser Hohle findet lhr
einen s;hlnssel.

ler SchuRfolge stationiert. Zum Glack
boten die Felsen Rynn eine gute
Deckung. Der Gigant, der den Ein-
gang zur nachsten Hohle im Osten
bewachte, bereitete ihr wesentlich
groRere Kopfschmerzen. Er versuch-
te, Arokh mit Wurfaxten vom Him-
mel zu holen. Nur durch geschickte
Ausweichmanéver konnte er den
todlichen Geschossen entgehen.
Bei 4 tummelten sich eine Menge
Goblins, die allesamt mit Fernwaffen
ausgeristet waren. Rynn lieR den
Drachen vor diesem Raum zurtick,
nahm einen Unverwundbarkeitstrank
(oder Unsichtbarkeitstrank) zu sich
und streckte sie nieder. Danach holte
sie ihren Freund ab, betatigte den
Hebel und lieR den groRen Wartok
von Arokh grillen. Die mittlere Hohle
fahrte direkt zum Seelenkristall (5).
Rynn steckte ihn ein und rannte zu
Arokh zurtck, ohne die Flammenrit-
ter zu beachten (diese Monstren zu
toten, bringt Euch keinen Vorteil - im
Gegenteil: es kostet Euch Unmengen
von Pfeilen und Heiltranken). Leider
war der Weg, den die beiden bereits
von Monstern gesaubert hatten, nun
versperrt. Sie passierten also die sud-

Level 6: Auf diesem Weg kommt lhr zur Axt

liche Tar und liefen zur Pos. 6.

In einer kleinen Hohle, die nur von
Rynn vom Wasser aus erreicht werden
konnte, lagerte ein Schlussel, der in
einem Gemauer bei 7 zum Einsatz kam.
Der Lohn waren zwei Heiltranke und
eine leider schon etwas ramponierte
Axt mit Starke 40.

Bei Pos. 8 war ein kleines Tor geoff-
net, das nur Rynn passieren konnte.
Sie bot sich dem Wartok, der den
Gang hinter der Tar unsicher mach-
te, als Zielscheibe an. Als das Unge-
heuer samtliche Fasser verschossen
hatte, kam es auf die Heldin zu und
wurde von Arokh, dessen heiRer
Atem auch auf der anderen Seite der
verschlossenen Tar durchaus noch
Wirkung zeigte, gerostet. Im nach-
sten Raum muRte Rynn einige Orks
schlachten und einen Hebel umle-
gen. Sie holte Arokh ab und flog zu
Punkt 9. Die Ballistae konnte sie hier
leicht ausschalten, da die Felsen
gentgend Deckung boten. Nachdem
auch diese letzte Hirde gemeistert
war, erreichten die beiden wieder
den Ausgangspunkt. Rynn lief zu den
Knochen der Verstorbenen, die nun
das stdliche Tor offnete.

Hinter der Tar landete Arokh im
rechten Teil des Raumes. Rynn nahm
die erste Rune an sich und wich den
Attacken des Flammenritters aus,
wahrend der Drache dessen Leben
ausloschte. Rynn schaffte nun etwa 6
Felder Platz in ihrem Inventar, indem
sie gerade nicht benotigte Waffen
ablegte. Sie rutschte den Abhang in
der Nische, in der auch Arokh stand,
hinunter. Den Standort der zweiten
Rune konnte sie nur tber ein Gemau-
er erreichen, dessen Eingang rechts
lag. Den Flammenritter ignorierte sie
und rannte in die Hohle (hier abspei-
chern!) und konnte durch waghalsige
Springe (die zwei Heiltranke nicht
vergessen) zum Flammenkreis gelan-
gen. Zugang zur Rune verschaffte sie
sich durch das UmstoRen des Fel-
sens, der in der Nahe des Kreises
stand. Rynn rutschte zurtck ins Tal
und gelangte zu einem Goblinlager.
Nachdem sie vom Felsen beim Feu-
erkreis in diesen gesprungen war,
konnte sie die dritte Rune an sich
nehmen.

Sie stellte sich danach auf das Podest
und verlieR mit einem Ruckwartssal-
to den Kreis. Nach einem langeren
FuBmarsch und einer kleinen Kletter-



partie stand sie vor dem vierten Feu-
erkranz. Da hier immer nur jeweils
eine Flammensaule fur kurze Zeit
verschwand, war es besonders
schwierig, das Innere des Kreises zu
erreichen. Bei Kreis e schlug sie mit
dem Schwert auf das Wasserbecken.
Durch das kihle NaR wurde das
Feuer erstickt und Rynn erlangte die
vorletzte Rune. Auf dem weiteren
Weg konnte die Drachenreiterin ihr
Schwert gegen ein neues austau-
schen, ein SchuB auf das mit Spreng-
stoff gefullte FaR ebnete den Weg zu
Arokh. Da noch immer eine Rune
fehlte, eilte Rynn noch einmal durch
den Hindernisparcours bis zu Pos. d,
wo in freundlicher Ork die bisher
verschlossene Tir 6ffnete, so dass
Rynn zu Pos. f gelangen konnte. Sie
stieg die Treppe zum kleinen Tempel
hoch und rollte das dort liegende
Bruchstuck einer Saule die Treppe
hinunter. Dadurch wurde die Rune
aus dem Flammenkreis hinausge-
schleudert. Der andere Ausgang
(lauft am Flammenritter vorbei, ohne
zu kampfen) fuhrte zum Siegel, in das
Rynn alle sechs Runen einsetzte. Im
nachsten Raum stieR sie auf Arokh,
der den Giganten Total durch andau-
ernden BeschuR vernichtete — der
gute Total hatte wohl doch schon zu
lange in dieser Hohle gelebt... Rynn
sammelte den Hammer ein und
Arokh daraufhin die Blitzrune. Die
beiden konnten endlich diesen Level
verlassen (vergeRt nicht, die abgeleg-
ten Waffen mitzunehmen).

Level 5 — Teil 2:

Das FlammenschloR

Rynn kampfte sich bis zu Rimrils
Anwesen durch. Es wurde ihr nun
gestattet, das FlammenschloR zu
betreten. Die mittlere Tar konnte
mithilfe des Kreuzes gedffnet wer-
den. Einige Meter weiter entdeckte
Rynn zu ihrer Linken drei Kerzen an
der Wand. Sie verschob die mittlere
Kerze, um eine Geheimtur zu 6ffnen.
Im nachsten Raum druckte sie alle
Bodenplatten nieder, um die Blitz-
Eis- und Feuerkristalle hinter den
Taren an sich nehmen zu kénnen.
Im ersten Prafungsraum gab es viele
Plattformen, die Rynn nacheinander
durch Springe und Rackwartssaltos
ansteuern muBte, um den Ausgang
zu erreichen. Die zweite Prifung war
anderer Natur. 12 Stampfer versperr-

e )<

Q 1-4: Bezeich ng i einzelnen Stampfer

Level 5: Uberwindet diese Falle wie im Text beschrieben

ten der Heldin den Weg. Sie beob-
achtete eine Zeitlang die vier rechten
Stampfer: Wahrend Nr. 1 standig auf-
und abfuhr, stampften 2 und 4 immer
gleichzeitig auf und wechselten sich
mit 3 ab. Rynn kniete unmittelbar vor
1 nieder und wartete, bis 1 und 2
etwa gleichzeitig hochfuhren. Sie
erreichte mit 2 Vorwartsrollen die
Flache unter Stampfer 2 und rollte,
wenn 3 bzw. 4 gerade hochfuhr, zum
anderen Ende des Raumes.

Die nachste Falle konnte schneller
uberwunden werden (lhr werdet
jedoch haufig neu laden mussen):
Rynn stellte sich etwa 2 Meter von
dem ersten Abgrund entfernt auf
und rannte los, sobald der erste
Quetscher zum Votschein kam. Es
muften ,nur” drei schwierige Sprin-
ge direkt nacheinander gelingen, um
diese Prifung zu meistern.

Weiter ging es in einem Lavaraum,
wo der Ausgang in 3 Jump-and-Run -
Phasen erreicht werden konnte.

Die letzten beiden Raume stellten
kein Problem mehr dar. Rynn drang in

den ersten nur so weit ein,
bis ein Felsbrocken von der
Decke starzte. Sie eilte zum
Eingang zurtck und wartete
so lange, bis drei weitere
Brocken eine Treppe bilde-
ten. Im Zwischenraum
konnte unseree Amazone - -
ein neues Mithril-Schwert  Level 5: Folgt dem durch die Zahlen beschrie-
entdecken (hervorragende ~ benen Weg

Level 5: Diese Glocke maRt Ihr schlagen
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Recover Uit
Rift degstal

Level 7: Dieses Labyrinth b ht aus lauter klei Ratsell n

=> Waffe). SchlieBlich durchquerte sie

den letzten Raum und wartete in der
Nische, bis die Deckenplattform den
Boden erreicht hatte. Sie stellte sich
exakt auf die Mitte des Aufzugs,
schlug im Endraum mit dem Hammer
gegen die Glocke und lieR sich in
den Strudel fallen.

Level 7: Von Flammenrittern wimmelt es hier nur so, die
gerade auf Distanz gefahrlich sein konnen

Level 7: Wertvolles verbirgt sich hinter der Tur

130 (PowerPLay

Level 7 - Rift Crystal

Nachdem die Heldin das Wasser
verlassen hatte, muRte sie sich in
einem groReren Raum 2 Flammenrit-
tern stellen. Einen erledigte sie mit
Pfeil und Bogen, an dem anderen
probierte sie ihr Mitril-Schwert aus.
Der Ritter, der das Tor zur Prafung 1

bewachte, fiel auf die gleiche Art
und Weise (auf dem Weg zu 1 gibt es
einen Hebel, den Ihr nicht umlegen
solltet). Im Raum drackte Rynn die
vier Bodenplatten in der im Screens-
hot angegebenen Reihenfolge nieder
und starmte zur Bodenplatte im
westlichen Gang, den sie schnellst-
moglich wieder verlieR.

Der Druck auf die Platte im Osten
beendete die erste Prufung. Der
Hebel bei 2 wurde gedriickt. Nun
konnte der Raum 6&stlich von 1 vom
Saden her erreicht werden. In ihm
lagerten Feuerkristalle, ein Heil- und
ein Unsichtbarkeitstrank.

Nachdem ein weiterer Feuerkrieger
das Zeitliche gesegnet hatte, gelang-
te Rynn zu Raum 3. Hier muBten erst
die vier auReren Bodenplatten,
anschlieRend die vier Inneren ge-
drickt werden. Es war dabei fast
unvermeidbar, mit einer oder mehre-
ren der vielen Miniwindhosen in
Berthrung zu kommen.

Nachdem die Wirbelstirme ver-
schwunden waren, drickte Rynn die
acht Bodenplatten ein weiteres Mal.
Dadurch offnete sich eine Geheim-

Driickt die. Badem:E in'dieser Reihenialge
und renntm den

chen Raum. @

Level 7: Eine weitere Prufung - Es wart lhr noch nicht
genug getetestet worden

Level 7: Endlich am Ziel!

wand, sodass sie in Raum 4 zwei
Heiltranke und einen Mithrilhammer
einstecken konnte.

In Raum 5 lagerte ein zweites Mit-
rilschwert. Um es zu erreichen,
muBte die Heldin drei Mal auf die
Mittelplattform und dann nach
rechts springen. Uber die Mitte des
Raumes sprang sie zum Ausgang
und lief zu Raum 6.

Dort rannte sie zur Bodenplatte in
der rechten Nische, hiipfte zur ande-
ren Seite des Raumes und aktivierte
auch die andere Platte. Im groRen
Raum 7 lagerten eine Axt und viele
Heiltranke. Rynn driickte zuerst die
vier Platten im auBeren Rundgang,
danach die in den vier Verbindungs-
gangen, jedoch ohne dem inneren
Rundgang zu betreten. Die Turen in
der Mitte &ffneten sich nun.

Bei 8 wartete der schmerzhafteste
Test auf Rynn: Die beiden Platten im
Osten und im Westen muften nie-
dergedrickt werden, wobei Rynn
sich vor dem Blitzschlag in acht
nehmen muRte. Der Verbrauch eini-
ger Heiltranke war auch hier unver-
meidbar.

Durch den Druck auf die Bodenplatte
bei 9 entstanden zwei neue Gange,
die zu weiteren Platten fahrten.
Nachdem auch diese aktiviert waren,
fithrte ein weiterer Gang in einen
Raum, der mit Pfeil und Bogen, sowie
mit einem Unverwundbarkeitstrank
versehen war. Der Hebel in dieser
Kamnmer offnete auBerdem den Hin-
tereingang zu dem kleinen Raum mit
der Rustung, welche Rynn untersuch-
te (mitnehmen solltet Ihr sie nicht,
da sie in einem sehr schlechten
Zustand ist — es sei denn, lhr habt
ausreichend Platz im Inventar).

Der Weg zum Rift Crystal war ge-
saumt von Flammenrittern. Die
ersten drei konnten mit dem Schwert
besiegt werden, doch spater begeg-
neten Rynn zwei weitere, von denen
einer mit Pfeil und Bogen und der
andere wieder mit dem Schwert
beseitigt wurde. In Raum 10 lagerte
der Rift Crystal — zum Greifen nahe,
doch leider von einem Energiefeld
umgeben. Rynn lief in den linken
Gang und drackte den Hebel zwei
Mal. Sie trat auf die groRe Platte im
mittleren Raum. Den jetzt uber sie
hineinbrechenden Hagel an Erd- und
Felsbrocken aberstand sie souveran
und steuerte, so bald es méglich war,



den rechten Raum an, um den Hebel
dort einmal zu betatigen. Ein weite-
rer Druck auf die Bodenplatte im
mittleren Raum deaktivierte die
Energiewand um den Rift Crystal.
Rynn steckte ihn ein und sprang in
den Strudel im Osten.

Level 5 Teil 3 —
Islands Night

Draussen wurde Rimril unterdessen
von den Succubi uberwaltigt und
Arokh gefangen und verschleppt.
Rynn muBte nun das Labyrinth der
Succubsi erreichen, das zufalligerwei-
se (wer hatte das gedacht?) auf der
anderen Seite der Karte lag.

Schon bald kreuzten zwei Succubi
ihren Weg. Die Heldin muRte sie mit
Pfeil und Bogen schlagen. Bei Pos. 1
endete der Bergpfad plétzlich. Rynn
htpfte ins Wasser und schwamm zur
nachsten Insel, die von Goblins be-
wohnt wurde. Die Grunhaute wur-
den erschlagen und Rynn erklomm
den sudéstlichen Berg. Auch hier
trieben Goblins ihr Unwesen, einer
versuchte sogar, Rynn mit einem
Stein zu tberrollen. Sie konnte zum
Gluck leicht ausweichen, indem sie
hinter der nachsten Ecke Deckung
suchte. Nun stand Rynn vor einer
riesigen naturlichen Felsbracke. Sie
hatte sie gerne sofort aberquert,
doch ein riesiger Wartok hinderte
sie daran. Wahrend er auf die
Schonheit zugelaufen kam, zog sie
ihren Bogen und beharkte ihm mit
Explosivpfeilen. Auch die lastigen
Macken erhielten eine Kostprobe
von Rynns SchieRkansten.

Rynn folgte dem Pfad, erklomm
einen zweiten Berg und stand auf der
nachsten Bricke einem Ritter ge-
genaber. Dank Rynns inzwischen
groBer Erfahrung mit diesen Bur-
schen konnte ihr diese Kreatur nichts
anhaben. Rynn folgte weiterhin dem
Pfad und gelangte wieder auf Mee-
reshohe. Sie eilte zu Pos. 2, wo un-
vermittelt ein Sarg aus dem Boden
geschossen kam. Dessen Bewohner
war zwar untot, aber nicht unsterb-
lich — auch er entging der Klinge
unserer Heldin nicht. Sie lief nach
Nordwesten und wandte sich bei der
ersten Gelegenheit nach links, er-
klomm die Anhéhe und erreichte ein
Loch im Boden, unter dem sie den
Sarkophag ausmachen konnte. Rynn
lie sich in das Loch fallen, so dass

Sarg mit Schliissel

S

Level 5: Nach dem Speichern kénnt Ihr den Sprung

wagen

sie auf dem Sarg landete, buckte sich
und holte sich den Schlassel.

In Raum 3 gab es einen guten Ener-
giebogen zu entdecken. Da es hier
(auBer einigen Explosivpfeilen in
einer Nische bei den Ruinen) nichts
mehr zu holen gab, schwamm Rynn
zur nachsten Insel im Osten. In einer

Succubus

Hohle (4) konnte der neue Bogen an
den beiden Wartoks ausprobiert
werden. Bei 5 muRte eine grune
Kugel mit der Energiewaffe herun-
tergeschossen werden. Danach lock-
te Rynn die Kampfmaschine, die den
Weg zu Arokhs Gefangnis bewach-
te, zu Pos. 5 (siehe Screenshot), um

Level 5: Aus
sicherer
Distanz nehmt
lhr den Gigant
auf’s Korn

Level 8: Ausnahmsweise ein freundlich gesinnter

sie gemdtlich vom Wasser aus abzu-
schieRen.

Der Eingang zum Succubi-Labyrinth
konnte nun ohne nennenswerte Pro-
bleme erreicht werden.

Level 8 — Succubi’s Lair
Die beiden Succubi im ersten groRe-
ren Raum wurden mit Explosivpfeilen
abgeschossen. Rynn passierte die Tar
im Osten und traf auf einen Succu-
bus, die nicht auf Kampfen aus war,
sondern der Heldin auftrug, einen
Spiegel zu finden.

Rynn gelangte aber einen Aufzug im
nordostlichen Teil des Raumes (1) ins
UntergeschoR, wo sie einen Flam-
menritter erschlug. Der Succubus
und der Flammenritter in Raum 2
wurden niedergeschossen, bevor
Rynn die Wendeltreppe in der Mitte
des Raumes hinabstieg. Der dort
patrouillierende Ritter starb durch
Rynns Schwert. Kurz vor Tar 3 blieb
Rynn stehen, war ihr das Leben rette-
te, da plotzlich Stacheln die Tir ver-
sperrten. Sobald diese verschwan-
den, schnellte die Heldin durch das
Tor und stellte sich der Spinnenhor-
de im nachsten Raum. Auf dem Weg
zum Badesaal gewahrte Rynn einem
weiteren Feuerkrieger Sterbehilfe. Bei
4 wurde sie mit einem Wartok kon-
frontiert. Auch ein Geist trieb in der
groRen Badehalle sein Unwesen. Die
Heldin steckte die Waffe des Mon-
sters und den Spiegel bei 4 ein und
lief zu Pos. 5. Dort nahm sie einen
Gefangnisschlissel auf. Das Skelett in
der mittleren Zelle trug eine enorm
starke Rastung (endlich!). Als Rynn

die studwestliche Zelle aufsperrte, =
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=> rannte ein Ork direkt auf die Kiste

bei Pos. 5 zu und o6ffnete sie. Rynn
zeigte wenig Dankbarkeit, schlug ihn
nieder und sackte den Kisteninhalt
ein. Uber den nordlichen Ausgang
(Vorsicht, gefahrlicher Flammenrit-
terl) des Baderaums gelangte sie zum
Aufzug 1 zurtck. Der Succubus war
sehr erfreut uber den Spiegel. Die
Tar im Osten offnete sich und Rynn
kampfte sich zur Pos. 6 durch (Succu-
bi abschieRen, Flammenritter er-
schlagen). Der stdliche Pfad fihrte
zu einer Leiche (7), die einige Tranke
und einen frischen Energiebogen bei
sich trug.

Der Pfad, der 6stlich von Pos. 5 be-
gann, fuhrte Rynn zu Raum 8. Sie
steckte den schweren Bogen und die
Pfeile ein und schoR so lange auf die
porose Bodenplatte, bis sie zer-
sprang. Die Amazone lieR sich in die
Tiefe fallen und rannte zu Pos. 9,
einer Anhohe, auf der ein Flammen-
ritter stand und wie ein Wahnsinni-
ger mit Feuerspeeren um sich schoR.
Unter dieser Anhohe entdeckte sie in
einer kleinen Hohle eine gute Axt
(Angriffsstarke 40). Sie fuhr per Auf-

Cuter the Dot

Level 9: Dieser Level gleicht der Holle

zug (ostlich der Anhohe) hinauf.
Nachdem der Ritter erschlagen wor-
den war, folgte Rynn dem langen
Weg zum Endgegner (10). Sie nahm
einen Unverwundbarkeitstrank ein
und verdrosch ihn. Wenn er sich
unsichtbar und somit unverwundbar
zauberte, wich Rynn zwei Schritte

el
o8 211 gelar

fite-Rynti vorthier aus ab

Level 9: So kommt Ihr in den Konferenzraum
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1 Gueen

Fixp RuneBlapé

zurtick. Der Ritter wurde dann wie-
der sichtbar und die Heldin konnte
wieder zuschlagen. Nach diesem
nicht ganz fairen Kampf legte Rynn
alle Nahkampfwaffen ab (das schafft
Platz im Inventar z. B. far weitere
Energiebogen) und steckte den
Mourn Bringer — DIE ultimative

Level 9: Seid Ihr bereit zur Héllenfahrt?

Waffe — ein. Im Norden konnte die
Heldin beobachten, wie ein Schiff
mit Arokh an Bord zur Vulkanland-
schaft aufbrach.

In Raum T erwartete ein letzter Rie-
sengegner Rynn. Sie konnte ihn auf
zweierlei Arten besiegen: Entweder
schoR sie ihn aus sicherer Entfernung
nieder oder sie schlug ihn mit dem
Schwert — wobsei sie stets ganz nahe
bei der Tir bleiben multe.

Im letzten Raum muRten lediglich
einige Orks und ein groRer Wartok
verprgelt werden, bevor Rynn auf
das Schiff springen konnte, das sie
zum letzten Level brachte...

Level 9 — Volcano

Nach einem kurzen Gesprach mit
Arokh stieg Rynn die Anhéhe hinauf
und folgte dem Pfad. Bei den Geg-
nern, die sich ihr entgegenstellten
(bessere Feuerkrieger, Orks) konnte
sie die neue Waffe ausprobieren. Sie
erreichte schlieRlich eine Halle, in
der eine geheimnisvolle Besprechung
mit einer bisher unbekannten Macht
stattfand (1).

Nachdem die Konferenzteilnehmer
sich getrennt hatten, plunderte sie
die beiden Schatztruhen und folgte
Shila zu Pos. 2. Diese vollschlanke
Dame hatte nicht die geringste Chan-
ce gegen die durchtrainierte Dra-
chenreiterin, die ihr mit Sprung-
attacken schweren Schaden zuftgte
und sie schlieRlich besiegen konnte.
Rynn sammelte den Runenstein ein,
welchen Shila verloren hatte, und
befreite Arokh. Bei Pos. 2 erhielt der
Drache die letzte und machtigste
Waffe — die Lavaattacke. Er schalte-
te die feindlichen fliegenden Krea-
turen aus und setzte Rynn am Ein-
gang zu Raum 1 ab. Im ErdgeschoR
dieser Halle entdeckte sie einen
Gang nach Suden. An zwei Stellen
befanden sich Falltiren und Rynn
muBte aufpassen, dass sie nicht in
die Lava stiirzte. Sie gelangte schlieR-
lich zu einer Halle mit zwei seltsa-
men, sich drehenden Gebilden. Die
Heldin hipfte auf das breite Ende
der ersten Plattform, wechselte,
wenn diese zum Stehen gekommen
war, auf die zweite uber und hupfte
wagemutig zum Ausgang. Uber einen
komplizierten Hindernisparkurs ge-
langte sie nun zur Drachenristungs-
rune. Im nachsten Raum befand sich
ein Kraftfeld, das Rynn nach oben
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beférderte. Nachdem die Heldin
das Feld betreten hatte, erschienen
vier Geister, die die Amazone alle-
samt vernichten muRte, um in die
obere Etage durch das Feld aufstei-
gen zu kénnen. Die Drachenreiterin
stellte sich etwa einen halben
Meter vor das Feld und hupfte
leicht nach vorne.

Uber eine schwebende Plattform
erreichte die Heldin den Konferenz-
saal und stand kurze Zeit spater wie-
der im Freien (vorher abspeichern, da
Arokh hier hin und wieder an einem
Felsen ,hangenbleibt”).

Auf dem Weg zu Pos. 3 machten eini-
ge Ritter und Drachen dem unglei-
chen Paar das Leben schwer. Endlich
konnte die Heldin die Hohle betre-
ten. Sie kampfte sich den Weg zum
Aufzug frei und konnte im nachsten
Raum einen Hebel umlegen, der das
Feld, welches Arokh verbot, in die
Hohle einzufliegen, deaktivierte.
Rynns Freund erschien sofort und
fuhrte sie zu Pos. 4 (Vorsicht! 2 Dra-
chen treiben in dieser Gegend ihr
Unwesenl). Mit der gefundenen Rune
lieR sich die Energietare offnen und
Rynn erhielt die wertvolle Drachen-
rustung. Die beiden verlieRen die
Hohle und erkundeten den westli-
chen Teil der Karte. Bei Pos. 5 (in der
Tiefe) war ein Durchgang, tber den
die beiden die Unterwelt erreichten.
Bei einem Aufzug stellte sie Arokh ab
und fuhr aufwarts. Sie folgte dem
Gang und totete alle Ritter. Einer
verlor eine weitere Rune, die am
Ende des Ganges zum Einsatz kam.
Die Schatztruhen im nachsten Raum
offnete Rynn nacheinander, da durch
diese Handlung immer ein Ritter her-
aufbeschworen wurde. Gegenstande
wie ein neuer Energiebogen, 5 Blitz-
kristalle und ein Unverwundbarkeit-
strank waren der Lohn fur all diese
Strapazen. Rynn betrat nun den 6st-
lichen Raum. Uber einen steinigen
Pfad gelangte sie zur unteren Ebene
des Raumes, Sie folgte dem Pfad und
drackte am Ende des Weges einen
Hebel nieder, der die Energiebarriere
verschwinden lieB. Auf Arokhs
Riicken drang Rynn in ungeahnte Tie-
fen vor (Vorsicht, hier wimmelt es
vor feindlichen Drachen!). Bei 6 stell-
te die Heldin ihren Freund ab und
betrat das nachste Gebaude. Sie
schluckte schnell einen Unverwund-

barkeitstrank, trieb die drei Gegner =

Zum Bonusraum

Weiter zum %

Level 9: Die Ausrichtung der Schale ist wichtig!

5 S
&5, 3: Statue, Fackelund Rune Blade
‘sind in einer Relhe angeordnet.

Level 9: Mit der Runeblade
bewaffnet geht es durch den
Strudel dem Finale entgegen

PowerPLAY. 133
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=> zusammen, um mit wenigen Schlagen

groRen Schaden anrichten zu kénnen.
Im nachsten Raum muBte nur ein
Geist von der Welt der Lebenden
verbannt werden, im dritten Raum
erreichte Rynn Uber zwei sich dre-
hende Plattformen die obere Etage.
Hier muRte ein Hebel betatigt wer-
den, bevor sie per Aufzug zum Boden
zurGckfuhr. Rynn stieg in den Sarg im
Vorraum und erreichte aber den
leuchtenden Pfad sicher die Lavaru-
ne, um die sie sich mit einigen lasti-
gen Geistern streiten muRte.

Arokh flog sie zur nachsten Station -
Pos. 7. Die beiden passierten eine
enge Hohle, Rynn setzte den Lavakri-
stall in die Fassung ein und betrat die
Hohle, in der die Rune Blade aufbe-
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Level 10: Die Gegner haben es hier in sich

wahrt wurde. Sie druckte den Hebel
drei Mal, so dass die erloschene
Fackel im Lichtstrahl stand.

Danach verlieR sie die Hohle und
lieR Arokh versuchen, die Fackel von
auRerhalb durch das offene Fenster
zu treffen (es kann eine ganze Weile
dauern, bis Ihr einen Glackstreffer
landet — es ist schwierig, aber nicht
unmoglich).

Rynn legte den Hebel im Inneren des
Tempels weitere drei Mal um und
druckte den grunen Kristall bei der
groRen Statue.

Das Eis schmolz und Rynn konnte
endlich die machtige Rune Blade ein-
stecken. Die Heldin steuerte nun den
Rift (8) an und lieR sich vom Strudel
in die Tiefe ziehen.

Level 10: Schlechte Aussichten fur Rynn

Level 10 - Rift World

Arokh flog zuerst in eine sichere
Ecke, um zumindest teilweise Dec-
kung zu erlangen. Er schoR die vier
Drachen nacheinander nieder und
setzte Rynn bei einer der beiden Flu-
gelturen ab. In der groRen Halle
muRte sie hilflos mit ansehen, wie
sich der Geist einer fremden Macht
in dem Kérper ihres Bruders manife-
stierte. Da der Korper sie zu allem
UberfluR auch noch angriff, muRte
sie ihren eigenen Bruder bekampfen,
der nach mehreren Treffern in den
Abgrund starzte. Rynn wurde keine
Ruhepause gegonnt, da nun ein riesi-
ger Drachenkopf auftauchte. Plotz-
lich war Arokh zur Stelle und flog
Rynn zum Endkampf.

Die vier Drachenkopfe waren beson-
ders zahe Gegner. Rynn konzentrierte

etk
Level 10: So leicht gibt Rynn
nicht auf

sich immer nur auf einen Kopf und
lieR Arokh den oberen Teil des Hal-
ses des Ungeheuers beschieRen (das
zeigt mehr Wirkung als der BeschuR
des Kopfes). Nach einem endlos lan-
gem Kampf zerfiel auch der letzte
Kopf, Rynn verschwand im Strudel
und fragte sich, ob der Abspann den
langen Kampf wirklich wert war.. ll

P

Und wieder ist eine Welt gerettet worden




ol

The Blair Witch

jeses Jahr kehrten nicht
nur mit ,Star Wars Episo-
de I: Die dunkle Bedro-
hung” die Jedi-Ritter auf
die groRe Leinwand zuriick, sondern
lehrten die beiden Filmemacher
Daniel Myrick und Eduardo Sanchez
mit ,The Blair Witch Project” sowohl
das Publikum als auch die Traumfabrik
Hollwood das Furchten. Durch eine
Website (www.blairwitch.com) im
Vorfeld beworben, schwemm-

Der Zuschauer begleitet anhand
einer Montage aus Hi8-Video- und
16mm-Aufnahmen das Team und
wird dabei Zeuge der Geschnisse, die
sich wahrend ihres Ausflugs ereignet
haben. Beginnt der Trip noch relativ
entspannt, verirrt sich die Truppe
nach kurzer Zeit im Wald. Schnell
sind die Vorrate aufgebraucht und
die Drei mit den Nerven am Ende.
Wihrend sie immer tiefer in das
Dickicht geraten, machen sie tags-

te die fur eine Handvoll Dollar
gedrehte, krude Produktion
Uber 150 Mio Dollar in die US-
Kinokassen und gilt als der
erfolgreichste Independent-
Film aller Zeiten. Mittlerweile
in den Staaten auf DVD veréf-
fentlicht, kann man sich nun
auch hierzulande von der
unglaublichen Intensitat die-
ses Werkes zuhause schockie-
ren lassen.

Drei Filmstudenten zogen im
Oktober 1994 aus, um in einer
Waldgegend nahe Burkittsville,
Maryland eine Dokumentation
Uber eine dort umtriebige
Hexe zu drehen. Das Trio ver-
schwand auf ratselhafte Weise.
Ein Jahr spater wurde das Film-
material der Gruppe gefunden.

Uber seltsame Entdeckungen, wie
rituelle, archaisch anmutende Ge-
bilde, aufgehangt in Baumen. Nachts
treiben unheimliche Gerausche das
Trio an den Rand des Wahnsinns.
Fast scheint es, als ob das Bose selbst
in der Dunkelheit lauert. Und so
steuert der Film auf das unausweich-
liche Finale zu...

Getarnt als Pseudo-Dokumentation
(der Hexenmythos und die Gescheh-
nisse selbst sind frei erfunden)
miBachtet ,The Blair Witch Project”
bewuRt alle Regeln. Die Ereignisse
werden mit verwackelten Bildern
prasentiert, und ein Soundtrack fehlt
vollig. Auf tbertriebene Gewaltdar-
stellung und Splattereffekte wurde

ebenfalls verzichtet. Trotzdem geht
das Werk unter die Haut, spielen
doch die Regisseure geschickt mit
ureigenen Angsten. Die beklemmen-
de Atmosphare und der Horror, den
die drei Darsteller durchleben, wird
fast spurbar und ubertragt sich auf
den Zuschauer. Dazu tragen nicht
zuletzt die hervorragenden schau-
spielerischen Leistungen der Akteure
bei. Myrick und Sanchez forcierten
dies noch, indem sie nachts um das
Zelt des Trios schlichen und sie wirk-
lich in Angst und Schrecken versetz-
ten. . The Blair Witch Project” ist ein
auBergewohnliches Werk, das mit
relativ primitiven Mitteln ein Héchst-
maR an Wirkung erzielt und einen
weitaus mehr schockiert, als
manche Brutalo-Effektorgie
Veredelt wird das Erlebnis
durch zusatzlich Features wie
die obligatorischen Trailer,
Biographien der Darsteller
und der Filmcrew, Produk-
tionsnotizen, einen Einblick
in die (fiktive) Blair-Witch-
Mythologie, den Beitrag ,The
Curse Of The Blair Witch”
sowie Audio-Kommentaren
der Produzenten und Regis-
seure. AuRerdem befinden
sich ein paar DVD-ROM-
Extras (z.B. Auszuge aus dem
Dossier und dem Comic) auf
dem Datentrager. W

(Zu beziehen u.a. bei US Video
Center, Heimsheimer Str. 22,
70499 Stuttgart,

Tel.: (0711) 8802520)
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E-Mail-Games:

s geschah wohl in den

70ern: Die Pen & Paper-

Rollenspiele als neues,

kommunikatives Erlebnis
waren auf ihrem weltweiten Sieges-
zug, und im Kielwasser dieser Welle
schwamm sich auch ein Spielprinzip
frei, das vorher ein extremes Nischen-
dasein fristete: Postspiele. Sie funk-
tionierten in der Regel so, daR eine
Reihe von Teilnehmern ihre jeweiligen
Zuge an den Gamemaster schickte,
der sie dann auswertete und die
Ergebnisse zurticksandte. Da letzten
Endes der (menschliche) Spielleiter
die entscheidende Instanz war,
erfreuten sich diese Veranstaltungen

terzarten

larizimuer
2 hothek.

einer Farbigkeit und Flexibilitat,
die noch heute ihresgleichen sucht.
Das war einst...

Aber diese klassische Form des Post-
spiels hatte auch groRe Nachteile:
Sie war laaangsam und zudem
fehleranfallig (nein, nein, mit Schar-
ping hatte das nichts zu tun)! Im Zuge
der wachsenden Verbreitung von
Computern wahrend der 80er Jahre
bot sich daher an, rechnergestutzte
Versionen zu verwenden. Die Zug-
folge verkurzte sich dadurch enorm,
doch die Spiele wurden schema-
tischer und damit langweiliger — eine
logische Folge des Umbruchs im Aus-
wertungssystem. Dennoch verfugten
sie immer noch uber einen groRen

LT3 PowerPLay |

,,9ie haben Posl”’

hroll

Fir den

hend

Hunger zwi

Mail-Games von Hasbro

Reiz, den gewohnliche Computer-
spiele nicht bieten konnten: Die
Gegner waren Menschen aus Fleisch
und Blut und daher tendenziell unbe-
rechenbar!

Netzwerk, Modem und Internet
nivellierten in den 90ern diesen
Vorsprung und schickten die Post-
spiele in jene Nische zuriick, aus der
sie 20 Jahre zuvor ausgebrochen
waren. Nicht weiter verwunderlich
— erstaunlich ist nur, daR von den

kommerziellen Computergames so
wenige auf den naheliegenden
Gedanken kamen, eine E-Mail-Op-
tion einzubauen. Dabei wirden sich
doch gerade komplexe Strategicals
bestens dafir eignen, wie das in
dieser Ausgabe getestete ,Age of
Wonders* als |6bliche Ausnahme
eindrucksvoll belegt.

Und heutzutage!

Hasbro will diesem MiR-
stand mit funf extra auf das
E-Mail-Spiel  zugeschnit-
tenen Titeln abhelfen.
Sicher geht es hier nicht so
sehr um das groRe Grubeln,
sondern eher um den
raschen Zug zwischendurch
— aber das kommt dem
Charakter der schnellen
Mail ja sogar entgegen. Die
Savestande werden auRerst
bequem, weil vollauto-
matisch verschickt, ja, man
kann sogar Leute zu einer
Partie einladen, die das
Spiel gar nicht besitzen:
Sie mussen sich nur einen
um die 1 MB groRen Client
aus dem Netz laden (was
per Link und dann ebenfalls
automatisch funktioniert).
Inhaltlich ist Abwechslung
angesagt: Die Sammlung
Classic Games umfal3t Back-
gammon, Dame, Schach
und die Digi-Version des
bekannten Morder-Such-
spiels Cluedo, das sich an

Krimifreunde richtet.
SchlieRlich ist Flotten-
manover letzten Endes

nichts anderes, als eine
ausgedehnte Fassung des
Lehrerschrecks ,Schiffe ver-
senken”. FuRball ist eine auf
wenige taktische Entschei-
dungen reduzierte, aber
dennoch witzige Lesart des
deutschen Nationalsports, und in
X-COM mussen in taktischen Einsat-
zen Aliens erledigt werden.

Die Games kosten jeweils um die
25 Mark und werden zu zweit
gespielt (auRer ,Cluedo*, das drei
bis sechs Teilnehmer verlangt). Wei-
tere Titel, darunter ,Pirates!” und
LRisiko", sind in Vorbereitung, und
unter der Web-Adresse www.email-
games.de gibt’s Spielpartner und bald
auch richtige Ligen... l
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or funf Jahren landete
der bekannte Brettspiel-
Autor Klaus Teuber den
Coup seines Lebens und
brachte den Gassenfeger ,Die Siedler
von Catan” heraus. Dieser sehr varia-
ble und deshalb immer wieder span-
nende Titel raumte einen Kritiker-
preis nach dem anderen ab (darunter
das ,Spiel des Jahres" in Deutschland
und USA) und gebar Zusatzpacks wie
Sand am Meer.
Kein Wunder, denn es geht hier in
einer schier genialen Mischung aus
Strategie, Taktik und Wurfelgluck
darum, Stadte zu bauen, Rohstoffe
einzufahren sowie teuer erkaufte
Sonderkarten moglichst geschickt zu
verwenden. Gewinner ist schlieRlich,
wer zuerst eine bestimmte Anzahl
von Siegpunkten (die fur verschie-
denste Errungenschaften verteilt
werden) beisammen hat.

FUR DICH
GBT BS KEIN
WETZT™ MEHR,

Das Original von
Klaus Teuber

gmont Ehapa, bekannt fur
absolut jugendfreie Co-

mics wie Micky Maus und ;

Asterix, haben mit Fleet-
way ein Label gegrundet, dessen Ver-
offentlichungen eher die erwachse-

| nen Liebhaber von Bildergeschichten
ansprechen. Im November erschienen
unter diesem Banner die ersten, 48
Seiten starken Bande zu vier verschie-
denen, durchweg qualitativ extrem
hochwertigen Serien (Preis: je DM
995). Ubrigens lohnt es sich, einmal
auf der Web-Site (fleetway.-
funonline.de) vorbeizuschauen.

Comics fir Erwachsene: ,,Durham
Red“ und ,Sinister Dexter*

”frefisrr;ilj.com

omics mil Biss

Judge Dredd” ist davon die wohl
bekannteste Reihe und existiert
bereits seit 1977. Sylvester Stallone
lieh dem rabiaten Gesetzeshuter, der
in der Zukunftsmetropole Mega-City
One fur Recht und Ordnung sorgt,
schon im gleichnamigen Kinofilm
sein Konterfei.

LSinister Dexter" dagegen erzahlt aus
dem Arbeitsalltag zweier Profikiller,
Finnigan R. Sinister und Ramone AW.
Dexter. Wem bleihaltige Stories, ge-
warzt mit einer Prise Schwarzen
Humors, gefallen, sollte sich ,Gun-
sharks", so der Titel des ersten Bandes,
unbedingt zu Gemuite fuhren.
,Durham Red" katapultiert den Leser
in ein superb gezeichnetes SF-Szena-
rio, in dem Madame Red, eine Ex-

Ravensburger Interactive hat nun
von Kosmos die Lizenz gekauft und
ein Computerspiel namens Catan —
Die erste Insel aus dem Wohnzim-
mervergniigen gemacht. Der Titel
umfaRt die Seefahrer-Erweiterung
und bietet neben neun Einzelszena-
rien eine zwolfteilige Kampagne und
eine Art Editor fur eigene Partien.
Man muR dem Ravensburger-Team
unbedingt zugestehen, daR es mit
viel Liebe versucht hat, eine bunte,
farbige Komodie aus dem Stoff zu
machen. Sie soll die spaRig-gemeine
Atmosphare des realen Spieltisches
einfangen, aber auch die besonderen
Moglichkeiten des Rechners nutzen
(z.B. mittels der durchaus interessan-
ten Kampagne). So richtig gelungen
ist das jedoch trotz aller Bemihun-
gen nicht, wenngleich ,Catan - Die
erste Insel” im Feld der ubrigen
Brettspielumsetzungen sicherlich
weit vorne durchs Ziel geht. Nur
heiRt das nicht allzuviel, und die
richtige Laune kommt eben doch
nur live” auf.. l

Catan, wie man es
kennt und liebt

Kopfgeldjagerin der Agentur Search/
Destroy ihr Unwesen treibt. Damit die
Lady bei Kraften bleibt, braucht sie
taglich eine Dosis frisches Blut. Durn-
ham gehort namlich zur Spezies der
Blutsauger. Der Vampir-Mythos wird
dabei auf hochst eigene Art und
Weise interpretiert, denn Sonnenlicht
oder Kreuze fiigen der Titelheldin kei-
nen Schaden zu. Und Knoblauch ist
sogar ihr Leibgericht.

,Slane” entfuhrt zuguterletzt in eine
brutale Fantasy-Welt, wo kalter Stahl
regiert und der muskuldse Kriegsfurst
Slaine mit seiner Streitaxt Schadel-
spalter wiltet. Exquisit von Rafael Gar-
res und Paul Staples illustriert, ist ,Der
Herr der Bestien” somit ein Leckerbis-
sen firr alle ,Conan“-Fans.
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elangweilt vom ewigen

SchieRen, Bauen, For-

schen, Handeln? Aber
schon so  bildschirmgeschadigt,
daB ein Gesprach mit lebenden
menschlichen Wesen kaum noch
funktioniert? Kein Problem! Findige
Kl-Ingenieure sind dabei, auch diesen
MiRstand des post-industriellen
Zeitalters zu beseitigen. Kiwilogic
(www.kiwilogic.com) nennt sich diese
fortschrittliche Internetmechaniker-
vereinigung. Sie stellten in jungster
Vergangenheit einige Chat-Bots (Kon-
versationssoftware) ins Netz. Mit all-
gemeinen Themen, Smalltalk und der
Pflege und Haltung von Tamagotchis,
befakt sich Charlie (www.charlie.de),
wahrend  Lola (www.premiere-
world.de-erotik-lola) eher fur die
chronische erotische Unterversor-
gung des modernen Freizeitnerds
zustandig ist. Beiden ist der bemer-
kenswert groRe Wortschatz gemein,
sie reagieren auf eine beachtliche
Anzahl an Schlusselwértern und
ersparen so den beschwerlichen Weg
in die nachste Kneipe durch das
aktuelle Winterwetter. Andererseits:
Wenn das Schule macht, ersetzen
die freundlichen Sprechprogramme
sicherlich einen groReren Teil
zwischenmenschlicher Beziehungen.
Bis hin zum Lieblingscomputerwitz
des nachsten Jahres: ,Treffen sich
zwei Chat-Bots.." il
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Lust und Leidenschaft

Sprich mich an...

Meisie Antwort

Redet gerne
uber Computer,
sich selbst und
die unlogisch
denkenden
Menschen:
Plauder-Robot
Charlie

Immer zu
einem flotten
Flirt aufgelegt:
Bildschirm-
biene Lola

Nerdwear

achdem Klamotten ja inzwischen mit dem ,neu-

deutschen” Wort ,wear” bezeichnet werden,

muBte zwangslaufig irgend ein heller Geist auf die

Idee kommen, Nerdwear anzubieten. Die passen-
de Kluft also fiir coole Leute wie wir, die mit rechteckigen
Augen standig vor dem Bildschirm hangen. Unter
www.errorstaff.com bekommt Ihr nicht nur fur eine eklige
Schrecksekunde lang einen blauen Bildschirm mit dem Text
,schwerer Ausnahmefehler” prasentiert, sondern habt auRer-
dem noch die Méglichkeit, die Philosophie der Webseitenbe-
sitzer zu erkunden und angesagte Lifestyleprodukte zu erwer-
ben. Wer also die Erkenntnisgewonnen hat, daR Computer
sowieso grundsatzlich nicht funktionieren, darf unter einer
Kollektion original absturzblauer Bekenner-T-Shirts wahlen.
Von,Y2K are u ready” bis ,schwerer Ausnahmefehler bei ker-
nel32.." findet sich gewiR das richtige Leibchen fiir den PC-
Geschadigten. AuRerdem verrieten die Cyber-Avantgardisten
aus GroR Gerau, daR der Arbeitskleidung noch unverzichtbare
Items wie Email-Ersatzstempel, Maustberzug und Power-
userbrille ins Angebot folgen sollen. Anders gesagt: Das dritte
Jahrtausend kann kommen, wir sind gerustet. W

Mit dem passenden Outfit findet der teilhos-
pitalisierte Bidschirmheld schnell wieder

Anerk g und
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ch war mit meinem
Slayer im  Galedon-
Distrikt auf Patrouille.”
Nicht noch eine Ge-

schichte...

.Wir hatten gerade ein paar von die-
sen Mechfahrern gejagt.”

Ich hatte Su-Lins Angebot annehmen
sollen...

,Sie nennen sich selbst Piloten.”

Sie sagte, dal8 ihr Mechpilot einen

Freund erwartete...
Aber jeder von uns richtigen Piloten
meint, daR ,Fahrer” besser paRt.”

Ich winschte, ich hétte es friher

kapiert...

,Da war ich nun, fliege machity-mach
durch die Gegend — das bedeutet
schnell und niedrig.

Aber als sie meinte, ich bekdme den
Hunchback und sie den Goliath...
,und sah diese Stuka nach einem
Bodenangriff hochziehen.”

Oh, er macht schon wieder das mit
den Handen. Er winkt wieder herum.
Sieht so aus, als ob Su-Lin die
Geschichte mit dem Goldfisch ihres
Freundes erzahlt...

,SchlieBlich hat er mich bemerkt,
aber ich hatte schon seine Drei-
Neun-Linie. So
nennt man das,

wenn man hinter einem ist.”
Ich frag™ mich, wie es ihr heute
Abend ergeht...

LEr kippte ab und tat so, als ob er ‘

runtergehen wirde, so daR er mich
hochnehmen kénnte, sobald ich
auch runterging. Genau so.”

Oh, das ist die Stelle, wo der Gold-
fisch mit seiner Balz beginnt...

+Aber ich war darauf vorbereitet. Der
alte Dugie hatte mir alles Gber Stukas
erzahlt. Du kennst Doogan? James
Doogan? Wolfs Dragoner? Hat seine
eigene schwarze Stuka?"

Wolfstra — was?

,Wie auch immer, ich zog weiter
hoch, und als die Stuka wendete, war
ich ganz dicht an ihr dran.”

Und dann hast du dein Fenster auf- |
gemacht, ihm zugewinkt und so |

lange auf ihn eingeredet, bis er vor
Langeweile abgesturzt ist..

,Wir gingen dann in diese vertikale |

Schere. Das nennt man so, wenn man

aufeinander zufliegt und dann wie-

der voneinander weg, und das Ganze
mit einander zugewandten Kanzeln.”

Schon wieder die Hande. Das muR

der Goldfischzweier im glitzernden

Wasser sein...

Jlch war so nah an der Stuka, daR ich

sogar den Namen lesen konnte, der

auf der Kanzelfuhrung geschrie-
ben stand. Captain Karl Stevens.”

Du nimmst doch wohl in dei-
ner Freizeit keinen Geisha-
Unterricht?

. .Karl Stevens! Karls Brech-
mann! Kannst du dir das
vorstellen?”

Nein, wirklich? Frag mich

doch mal, wie sehr mich das
interessiert..

.Mittlerweile waren wir sehr
langsam geworden.”

Wie komme ich bloB auf die Idee,
dals ein Kampfflieger schnell zur

Sache kommen kénnte?

JAber ich merkte schon, daR er auf-
geben und fliehen wollte.”

Fliehen, ja, das war’ schén...
.Normalerweise bemerkt man so
etwas ja nicht vorher, aber ich bin ein
sehr guter Beobachter."

Guter Beobachter? Du hast ja nicht
einmal bemerkt, daB mein Haar
echt ist...

,Das kommt von der langen Vor-
bereitungszeit.”

Du willst uber Vorbereitung reden?
Was glaubst du, wie lange ich
gebraucht habe, mein Haar so hin-
zubekommen, daR es zu meinem
Kleid paBt?

Jlch war also genau hinter ihm,
bereit, ihn abzuschieRen.”

Noch zwanzig Sekunden, und du
erlebst einen AbschuB...

,und, uff da, sein Fligelmann kommt
von der Seite heran und erwischt
mich mit einem Gluckstreffer.”

Uff da — das erste Interessante,
das du seit — seit wie lange? — zwei
Stunden gebracht hast..

,Es erwischte meinen Antrieb und es
begann ganz furchtbar zu qualmen.”
Wie deine Zigarre...

,Tja, ich hatte Stevens noch er-
wischen konnen, aber ich wollte statt
dessen lieber meinen Slayer retten.”
Oh, er wendet mir seine Aufmerk-
samkeit zu. Zeit zum Lécheln...

,Das war’ was gewesen, he?”

Sieht gar nicht mal schlecht aus, wie
ein UbergroBer Welpe...

,Du sitzt hier mit dem Mann, der
Karls Stevens hatte abschieRen
kénnen, weilt du das?”

Vielleicht hort er ja endlich auf zu
quatschen, wenn ich seine Hande
beschaftige..

,Nun, was denkst du?*

Dals ich an einem Samstagabend
noch was unternehmen will.. B
Copyright: Mit freundlicher Genehmigung
von Fantasy Productions
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Abheben ins nachste Millenium! Der ,Microsoft
Flight Simulator 2000 setzt vallig neue MaR-
stabe in Sachen ,zivile Flugsimulation*..

Gleich mit zwei verschiedenen
Versionen des faszinierenden
»Flight Simulator 98-
Nachfolgers will Microsoft neue
PC-Piloten erobern und die
alten Hasen weiterhin fesseln.
Egal, ob nun Standard- oder
Professional-Edition — mit dem
vorliegenden Produkt ist das ein
leichtes Spiel...

Name: V!
Hersteller:
Web: wwvw Soficom/ga

Schwierigkeitsgrad: = n=cm R

Spiel/Anleitung: S
Multiplayer: [°X/TCP-2

Mindestanforderungen: = 155, 32

Empfohlen: -

3D-Unterstiitzung:

D3D

OpenGL

3Dfx

Steuerung: Yoke/Pzoals lempionien
| Maus

Tastatur

Joystick

Simulalion
Wertungen fiir:
[ 1 85% Grafik
[ = J 85% Sound

L
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WIE EINE KULT-SIMULATION
NEU DEFINIERT WIRD...

Simulaltor 2000

>
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eit langem schon haben

diverse Hersteller ziviler

Flugsimulationen immer

wieder versucht, dem seit
17 Jahren in mehreren Versionen
erschienenden ,Microsoft Flight
Simulator® den Rang abzulaufen.
Aber ohne Erfolg, denn weltweit
spannt sich mittlerweile das Netz
der Fan-Gemeinde. Unterstitzt von
Pilotenvereinigungen wie der ,AOPA"
(Aircraft Owners and Pilot Associa-
tion), Flugschulen und Flugzeug-
herstellern erscheinen monatliche
Publikationen, entstehen unzahlige
Internet-Sites, -Magazine und -Foren
— ja sogar virtuelle Fluglinien, bei
denen man online als Pilot anheuern
kann. Angesichts der immer attrak-
tiver werdenden PC-technischen
Méglichkeiten, hat nun Microsoft
einmal mehr die Weiterentwicklung
der Flugsimulator-Reihe realisiert —
mit dem ,Microsoft Flight Simulator
2000". Diese neue Simulation geht
noch eindrucksvoller und noch viel
weiter als seine Vorganger uber die
Grenzen eines Spiels hinaus und ist
so umfangreich, daR man sich ent-
schloR, zwei unterschiedliche Versio-
nen fir verschiedene Zielgruppen zu
veroffentlichen.

Fur welches Release sich der Kaufer
nun entscheidet, hangt vom Grad ab,
in dem er seine Fliegerei betreiben
will. Wer lediglich viel SpaR daran
hat, nach Feierabend noch ein paar
Runden Gber den Wolken zu drehen,
mal die ,ich lande mal bei Nacht und
Nebel..“-Situation uben, oder einfach
nur einen Uberland-Flug machen will,

Grafik vom Feinsten. Der , filigrane* Eiffelturm ist
immer eine Herausforderung fiir Programmierer.
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Mit der Power Play-Maschine heben wir
zum Rundflug ab. Ich méchte Euch damit

die Sehenswiirdigkeiten des FS-2000 vor-

fahren...

der wird in der Standard-Edition
nichts vermissen. Ganz im Gegenteil.
Denn obwohl die Grund-Version —
rein von der Komplexitat her — in
etwa mit dem ,Flight Simulator 98"
vergleichbar ware, sind schon hier
deutliche programmiertechnische
und grafische Unterschiede zum
Vorganger erkennbar. Aber die zwei-
te — die ,Professional Edition” — ver-
fugt Uber Features und Méglichkei-
ten, die eher an eine virtuelle Pilo-
tenschule als an ein Computerspiel
erinnern. Doch zunachst zu dem, was
beide Versionen gemeinsam haben...
Jedem eingefleischten ,FS-98"-Fan
durfte schon beim Anblick der neuen

Tower-Bridge.

Auch in London grafische Leckerbissen: die

Satellitenbild-basierten Terrains und
der optisch wie technisch komplett
Uberarbeiteten Flugzeuge das Herz
hoher schlagen! Es wurde die Grafik-
Engine des ,Combat Flight Simulator”
kraftig uberarbeitet und noch ein
wenig verbessert. Das macht sich in
erster Linie an der neuen, meiner
Meinung nach unubertroffenen, Um-
gebungs-Optik bemerkbar. Mehrere
extrem detaillierte Stadte zeigen
deutlich, was heute grafiktechnisch
moglich ist. Hochhauser mit unter-
schiedlich beleuchteten Fenstern,
Autos fahren (kein Schreibfehler!)
Uber nachtliche Strassen und vieles
mehr. Zu diesen ausgewahlten Edel-

Look-Metropolen zahlen: New York,
Los Angeles, San Francisco, Paris und
London. Dariber hinaus gibt es welt-
weit noch Uber 20 000 weitere Air-
ports — von der Sandpiste bis zum
GroRflughafen — die fur Start oder
Landung bereitstehen. Je nach GréRe
des Flughafens kann man dort auch
umherfahrenden Tankwagen begeg-
nen. Die Gelandestrukturen auRer-
halb der genannten hochdetaillierten
Stadte werden im ,Flight Simulator
2000" von einer Art Zufallsgenerator
errechnet. GroRere Flusse und Berge
entsprechen jedoch weitestgehend
den realen, geografischen Gegeben-
heiten. Dadurch entfallt die aus dem

Landung mit einer 737. Vergleicht man das Panel mit

dem aus FS-98 weifl man, was bislang gefehlt hat...
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Kein Foto, keine Szene aus einem
Video, sondern pure Grafik des
FS-2000! Noch realer gehts nicht.

FS 98 und vielen anderen Flug-Sims
bekannte, standige Wiederholung
ein- und derselben Wiese. Mit der
neuen Technik konnen jetzt landliche
Gegenden mit deutlicheren Unter-
schieden zu Industrie- und Stadtge-
bieten dargestellt werden als fruher.
Auch in einer fiktiven GroBstadt wird
man daher auf diverse Polygon-
Hochhauser und sogar Sportstadien
oder Tennisplatze treffen...

Zum Thema ,fliegendes Inventar":
Hier hat man sich ebenso einiges ein-
fallen lassen — es wird grafische Per-
fektion gezeigt! Angefangen bei den
verschiedenen, nahezu fotorealis-
tischen Ansichten der Flugzeuge tber
prazise texturierte Innenraume der
Fahrwerkschachte bis hin zu den ori-
ginalgetreu arbeitenden Ruderan-
lagen, Lande- und Fahrgestellklappen.

Sogar die Schaufelrader im inneren
der Turbinen drehen sich gut sichtbar
— entsprechend der eingestellten
Drehzahl naturlich. Besonders ein-
drucksvoll ist dies bei einem der
neuen Flugzeuge, der gigantischen
Boeing 777, der ,Triple Seven®, zu
erkennen (welche und wieviele Flug-
zeuge im FS 2000 integriert sind,
kénnt Ihr im Kasten nachlesen). So
werden zum Beispiel die inneren

Miss Liberty umfliegen wir am besten mit der
Cessna 182RG - in gebithrendem Abstand.

Stilgerecht im Bell Jet-Ranger-lll machen wir einen Rundflug iiber
New York. Auf den StraRen wieder mal Stau ohne Ende!

Die 737 im Anflug auf eine Stadt. Hier wird di
edle Umsetzung der Flugzeug- Modelle deutlich.

Fahrgestell-Klappen nach dem Aus-
fahren der riesigen, sechsradrigen
Fahrwerke originalgetreu wieder
geschlossen — langsam und ruckel-
frei. Im durch die Scheiben einseh-
baren Cockpit ist jetzt bei allen
Maschinen deutlich die Crew bei der
Arbeit zu erkennen. Sorry, ich vergal
zu erwahnen, daR hierbei auch noch
die Reflektion der Cockpitverglasung
je nach Sicht-Richtung und Sonnen-

Vogel!

In den winterlichen Bergen zeigt die
Grafik-Engine, was sie kann. Das ist
per Zufallsgenerator erstelltes
Terrain — nur die Hohe der Berge ist
wecht®

stand berucksichtigt wurde. Bei klei-
neren Maschinen ist sogar das Funk-
Headset des Piloten detailliert zu
erkennen! Doch jetzt genug damit.
Fur denjenigen, der sich an solchen
Jriesigen Kleinigkeiten* erfreut, ist
der ,Microsoft Flight Simulator
2000 die reinste Wundertute — ver-
sprochen...

Nun, das kommt einzig und allein auf
die Anspriche des Piloten an. Die
Programme selbst sind namlich vollig
identisch. Es wurden aber in der ,Pro-
fessional-Edition” viele Elemente
hinzugefugt. mit denen ein ,normaler

Freizeitflieger* oder Fluganfanger =

Mit der Concorde iiber England — ein prichtiger
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Keine
Verfolgungsjagd,
sondern die
AuBenansicht mit
eingeblendetem
Cockpit. Sehr vor-
teilhaft fir Piloten,

die Kurs und
Fluglage nicht ohne
Instrumente halten
kénnen.

High-End ist
gefragH

Was so alles verbessert und versché-
nert wurde, habe ich bereits ausfihr-
lich beschrieben. Leider bringen der-
artige programmtechnische Aufwer-
tungen auch einen immer héheren
Leistungsbedarf mit sich. Ich muR
zugestehen, daR ich die Mindest-
anforderungs-Angaben auf der
Schachtel definitiv anzweifle. Dort
ist von einem P-166 mit 32 MByte

| RAM die Rede. In der Praxis sieht das

etwas anders aus: Es gelang erst mit
einem P-111/500, 384 MByte RAM
und einer nVidia GeForce256 das
Programm in Auflésungen auch jen-
seits der 800 x 600/16bit einiger-
maRen ruckelfrei mit maximaler
Grafik-Qualitat-Einstellung zum
Laufen zu bringen. Das absolute Ende
der Fahnenstange bzw. der Spielbar-
keit war eine Auflésung von 1600 x
1200 / 32bit bei etwa 30% der Anzei-
ge-Qualitat. Ressourcenfresser sind
haupséchlich die , Dynamische Sze-
nerie”, die , Landklassen-
Komplexitat“ und die Sichtweite.

In jedem Fall sollte unbedingt die
Voll-Installation (1,1 GByte) gewahlt
werden, wenn der Plattenplatz es
irgendwie erlaubt. Aber keine Angst
- wenn man seine Anspriiche an die
Grafikdarstellung etwas zuriickdreht,
lauft’s auch auf kleineren Rechnern.
Empfehlung: Nach dem Start aus der
Cockpit- in die AuRenanschicht
wechseln, dann lauft die Grafik auch
in hohen Auflésungen einwandfrei...
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vollig uberfordert ware. Wenn der
Flugsimulator auf Dauer nur eine
reine Feierabend-Entspannung blei-

ben soll, kann dieser PC-Pilot getrost |

auf die deutlich preisgunstigere
Standard-Edition zurtckgreifen. In
allen anderen Fallen ist jedoch die
.groRe" angesagt. Es ist namlich
wesentlich einfacher, eine vorhan-
dene Funktion vorerst noch nicht
zu nutzen, als eine nicht vorhandene
spater verwenden zu wollen..

Am sinnvollsten wird es daher sein,

hier die zusatzlichen Features der
Professional-Edition vorzustellen.
Da waren zum Beispiel spezielle
Cockpits fur reine IFR-Schulungen
(IFR = Instrument Flying Reglement) —
also fur Instrumentenflige ohne
Sicht. Zu diesem Zweck ist das Panel
stark vergroRert, um allen notwen-
digen Instrumenten Platz zu bieten —
dafur gibt’s keine Sicht nach drauRen.
Wozu auch - bei ,Mitternachts-
Nebel”. Aus dem echten Piloten-
training entnommene theoretische
IFR-Schulungen (Handbuch und AVIs)
runden das Ganze ab. Die Schulun-
gen stammen ubrigens von keinem
geringeren als Rod Machado selbst.
Er ist seit vielen Jahren wegen seines
trockenen Humors und seiner locke-
ren Schul-Methoden einer der
beliebtesten echten ,Flight-Instruc-
tors" Amerikas.

Weitere, gravierende Unterschiede
bestehen in der komplexitat der
maglichen Navigationsoptionen, Luft-

| fahrzeug- und Wettereinstellungen.

Flug in der Abend-Dammerung —
ein grandioser Anblick. Was man
hier nicht sieht: Die Autos auf
den StraRen bewegen sich!

Die FLUGZEUGE IM FS 20

Altes und Neues gibt’s im
virtuellen Hangar: Die
Maschinen aus der
Vorgdnger-Version wurden
optisch griindlich aber-
arbeitet und auch technisch
sehr verbessert. Doch auch
einige ,,Neue* bereichern die
Flotte...

Boeing 777: Sie zahlt zu den neue-
sten Weitstrecken-Verkehrsflug-
zeugen. Die ,,Triple seven“ schlieRt
die Liicke zwischen der 747 und der
767. Sie erhielt als erstes zweistrah-
liges Flugzeug bei Indienstnahme die
Genehmigung fiir Langstreckenfliige
— ETOPS (Extended Range Twin-
Engine Operations). Sie zu fliegen,
ist ein Erlebnis fir sich...

Cessna 182S: Sie ist ein zuverlas-
siges, 4sitziges Leichtflugzeug. Sie
wird seit 1956 gebaut und erfreut
sich weltweiter Beliebtheit bei

: M dard-Fl

Privatp d-Flug
des Flight Simulator 2000.

Die Concorde ist das einzigste
Uberschall-Verkehrsflugzeug der
Welt. 12 Maschinen sind bei der
British Airways und der Air France
im Dienst. Sie verbinden die
Metropolen London und New York
in nur 3 Stunden — fiir 10.000 US-
Dollar! Um diese Maschine zu flie-
gen, gibt es nur einen Tip: Gben,
aben, dben...

Cessna 182RG: Die jiingere
Schwester der 182S. Sie besitzt ein
Einzieh-Fahrwerk, einen starkeren
Motor und gréRere Reichweite.

Sopwith Camel: 1917 war dieser
Doppeldecker ein gefahrliches
Flugzeug der Aliierten im ersten
Weltkrieg. Unsere Maschine ist
natirlich unbewaffnet und ein
echter Nostalgie-Hit. Also ab in die
Vergangenheit — wo Pilot sein noch
einen Helden voraussetzte...
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Letztere erstrecken sich bis hin zum
Download aktueller Wetterdienst-
Daten der ganzen Welt aus dem
Internet. Auch sind ein Flugdynamik-
Editor sowie ein Panel-Designer vor-
handen und es sind somit die Mog-
lichkeiten gegeben, die Flugzeuge in
gewissen Grenzen nach den eigenen
Vorstellungen zu verandern. An flie-
gendem Material gesellen sich in der
Professional-Edition noch zwei zu-
satzliche Propeller-Flugzeuge zum
Bestand hinzu: Die ,Mooney Bravo*,
ein mit gewisser Ubung leicht zu flie-
gender, einmotoriger Tiefdecker und
die ,King Air 350, die etwas gréRere,
zweimotorige Turboprop-Geschafts-
maschine. Was die superdetaillierten
Szenarien betrifft, kommen noch
sechs Stadte hinzu: Rom, Tokyo,
Seattle, Washington, Boston und
Berlin. Im Szenario ,Berlin“ hat man
sich fur die Historiker unter den Flie-
gern auRerdem etwas ganz Besonde-
res einfallen lassen: Verstellt man das
Datum im Flugplaner auf ,1982", wird

Berlin so dargestellt, wie es vor der
,Wende" war — mit Mauer und abge-
riegeltem Brandenburger Tor!

So sind jetzt auf fast jedem Erdteil
verschiedene Sehenswiirdigkeiten zu
bewundern. Wie das geht, erfahrt
man aus dem hervorragend gestalte-
ten Handbuch. Auch dieses ist
wesentlich ausfthrlicher als die Stan-
dard-Ausgabe — es wurde um die
Schulungen und die zusatzlichen Fea-
tures erweitert.

Zusammenfassung: Der ,Flight Simu-
lator 2000 ist zweifellos die beste
zivile Flug-Sim, die mir je unter die
Finger gekommen ist. Die Idee, zwei

verschiedene, auf den User abge-
stimmte Versionen zu veréffent-
lichen ist innovativ und gut. Ich
denke jedoch, da die Grund-Pro-
gramme an sich identisch sind, ware
es vielleicht besser gewesen, die
zusatzlichen Features der Professio-
nal-Edition als eine Art Update anzu-
bieten. So ware die schwierige Wahl
zwischen den beiden Versionen ent-
fallen. Aber: Diese Uberlegung kann
die technische Qualitat des ,Flight
Simulator 2000 nicht schmalern —
es ist trotz der extrem hohen
Systemanforderungen wie der Name
schon sagt, ein Millenium-Produkt! Il

Uber den Wolken.

ist das Concorde-
Fliegen auch nicht
einfacher. Ein
falscher Griff, und
der Vogel schmiert
ab!

Mooney Bravo: Der 1989 gebaute
einmotorige Tiefdecker ist viel
schneller und nicht ganz so gut-
miitig wie die Cessna 182. Sie ist
etwas ,,giftig” in Sachen Steuer-
fehler, aber mit etwas Ubung gut
zu fliegen. Ein echtes Sportflugzeug
eben...

Ry =

Schweizer 2-32: Lautlos gleitet er
dahin, der 2sitzige Segler. Aber
ohne Motor? Tja, dann mal ran an
die Thermik-Sucherei... Nichts fir
hektische Menschen!

= et
s esescces 5
L —— L —
o 200

King Air 350: Ein zweimotoriges
Turbinengetriebenes Propeller-
Flugzeug fiir Geschaftsreisen und
Charterdi Schnell. d h
wendig und bei falscher Hand-
habung ,nervés® in der Luft.

Extra 300S: Ein absolutes Kunstflug-
Modell! Schnell, wendig und keine
Steuerfehler verzeihend. Patty
Wagstaff ist die weltberithmte
Pilotin, die mit dieser Maschine
macht, was SIE will und nicht
anders herum! Patty stand auch fur
die Pilotenabbildung im FS2000
Modell...

Learjet 45: Schneller Geschafts-Jet
(824 km/h) mit groRer
Dienstgipfelhéhe und Reichweite
(3334 km).

Das ist das IFR-Cockpit der Cessna
182S. Fenster brauchen wir nicht,
denn da draufen ist die Sicht fast
Null — warum sonst IFR?

Mittlere Linienmaschine, die
hauptsachlich im Inland- und

Mit+ol Lanis

wird. Sie bietet bis zu 168 Passa-
gieren Platz und wird wegen ihres
Flugverhaltens oft ,,Springbock“
genannt...

Der Bell 206b Jet Ranger ist defini-
tiv das schwierigste Fluggerat im
Hangar des FS-2000. Selbst bei
niedrigster Realitats-Einstellung
braucht es Geduld und
Fingerspitzengefiihl, um eine
Maschine der ,Kénigsklasse® —
einen Helicopter —zu fliegen.
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y q EROBERUNGSKRIEGE

I0six das Heim fFiir
eine Million Strategen

Wenn plétzlich ein neuer Planet in unserem Sonnensystem
erscheint, ein ressourcenreicher dazu, dann kann die Menschheit
was erleben. Bis zu einer Million Spieler teilen sich eine Welt,
bauen Basen, errichten Verteidigungslinien und fetzen sich in

: ; $ 3D-Gefechten 4 la Battlezone. Mutige Futuristen melden sich

wﬁfimw““‘; : - bei www.heat.nel/ 10six/ fur weitere Informationen.
e

e w2 0
fertasss
b

SURFEN TOTAL
Preissenkung bei Surfl

Die Silyn-Tek Communications GmbH senkte zum 0112.99 ihre Flatrate-Preise. Die fur viele
User zu hohen Vertragslaufzeiten von bis zu drei Jahren wurden ebenfalls geandert. Nur
noch maximal ein Jahr ist die héchste Mindestlaufzeit bei einem monatlichen
Betrag von 189,00 DM. Weitere Informationen unter www.surf |.de

TODLICHE WEITEN
Action im All von Microsoft

Wing Commander mit Vorlieben fur
Multiplayerfreuden konnen sich auf Allegiance
freuen. In einem bis zu 16 Spieler starken Team

konnt Ihr voraussichtlich bereits im Frahling
nachsten Jahres heife Gefechte in den Weiten
des Alls ausfechten. Dabei seid Ihr nicht auf
die Rolle eines Jagerpilotens beschrankt, selbst
Kanonier auf einem groRen Schlachtschiff
kénnt Ihr sein. Alle Rekruten melden sich bei
www.microsoft.com/games/allegiance/
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Infinium

Bisher beschaftigen sich Onlinerollenspiele mehr mit den Bereichen Fantasy und Mittel-
alter. Magique Productions will nun auch ferne und vor allen Dingen futuristische Welten
der Internet-Spielergemeinde schmackhaft machen. Gerade in den Bereichen ,intelligente”
NSCs (NichtSpielerCharakter) wollen die Programmierer nicht nur fur das Subgenre der Sience
Fiction neue MaRstabe setzen. Mehr findet Ihr unter www.magiquepraduclions.com

GEWONNEN

Weihnachls-
~ gewinnspiel
bei THQ

Seit dem O1. und noch bis zum 24. Dezember 99
kénnen wissende Surfer taglich einen von zehn
Preisen gewinnen. Lediglich eine Frage mul
beantwortet werden. Doch damit nicht genug.
Am 25. Dezember startet dann das Millenium-
gewinnspiel, bei dem unter anderem sogar ein
Spieleabo fur das Jahr 2000 gewonnen wer-
den kann. Interessierte surfen bei
www.thg.de vorbei.

WorldWide.web
P g ]

DIE RACHE STIRBT

Moral- Wi
Aposlel |

Der Betreiber der umstrittenen
Site www.rache.de hat auf-
grund massiver Gegenwehr
selbsternannter Moralapo-
stel vorerst sein Angebot
vom Netz genommen.
Doch ein Nachfolger scheint
schon in Sicht...

NEUE WELT
Asheron‘s Call online

Microsofts Beitrag zu virtuellen
Lebensgewohnheiten steht nun
fur jedermann offen. Die Welt
Dereth konkurriert nun mit den
bereits etablierten Onlineland-
schaften Norrath und Britannia.
Ein ausfuhrlicher Test folgt in der
nachsten Ausgabe.

Interessierte besuchen

www.asheronscall.com
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atenfriedhofe, abgerissene Links und verschollene Server
~ pragen oft den Ausflug ins weltweite Netz. Nur selten

| sind es die Informationen selbst, die Surfer ins Web
ziehen. Interessant aufgemachte Angebote, kuriose
Meldungen oder einfach witzige Ideen sind das Salz in
der Suppe. Monatlich begeben wir uns far Euch in den
Online-Dschungel, um Famoses, Kurioses oder einfach
nur Nutzliches zu entdecken.

GENERALE ONLINE

Freunde des Shooter-Genres mit Onlinezugang kennen sie vermutlich
alle. Die Planet-Sites bieten eine schier unerschopfliche Quelle rund um
die beliebten Actionspiele. Doch die Macher haben auch an die Strate-
gen und Taktiker gedacht. Egal ob Patches, neue Maps, interessante Links
oder News. Fundig werdet Ihr bei www.sirategyplanel.com

VERBRECHENSQUOTE

Ihr fahlt Euch verfolgt? Unbekannte Personen schauen Euch milmutig
an? Jeden Abend arbeitet Ihr neue Routen zum Arbeitsplatz oder far den
Schulweg aus, damit niemand Euch wirklich auflauern kann? Mehr als
nur drei Schlésser zieren Eure Hausttr? Bevor Ihr Euch in langwierige
Behandlungen begebt, Unsummen fir Bodyguards und
Selbstverteidigungskurse ausgebt, solltet Ihr zunachst einen Blick auf
www.nashville.net/ palice/rsk/ werfen. Dort hat die Polizei von
Nashville verschiedene Tests zur Verfugung gestellt, die Euer Risiko
ermordet oder ausgeraubt zu werden, berechnen.

e
L2 I PoweR PLay|

KULT

Flat Eric, der kultige gelbe
Stoffgeselle aus den Wer-
bespots der Jeansfirma
Levis kann langst eine
groRe Fangemeinde vor-
weisen, die mit diversen
Websites dafur sorgt, daR
der knuddelige Kerl auch
im weltweiten Datennetz
prasent ist. Wer tber die
Aktivitaten von Flat Eric
informiert sein will (oder
sein Windows mit den
Screensavern und Desk-
top-Bildern  aufwerten
machte), sollte unbedingt
bei den folgenden Adres-
sen vorbeisurfen.

Swor_TRuMx_TY80OTS _STORE FINGER FLAT GG STUS

FLAT ERIC’S TRUNK

TV SPOTS
STORE FINDER
FLAT ERIC 2K
STUFF

www.levi.com/Sta_Prest/flatEricsTrunk.h
tmbB>

Flat Eric Online Channel

90000000000000000600,

www.flaleric-online.de
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DER TOTALE UBERBLICK

Woche fur Woche versorgt uns Stefan Raab mit seiner Show , TV Total*
mit den Abnormitaten des Fernsehalltags. Schon lange tberfallig, gibt es
nun endlich auch die
Site mit witzigen News
und vor allen Dingen
einem groRen Archiv

(@)

NEWS oo T ‘ T

iraehta: e
ser bl faloma boy:  ween

NS weten. e

FERNSERTIPPS svives v-tons »
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TODLICHE RECHERCHE

Habt Ihr Euch eigentlich schon mal gefragt, ob und wie dieser oder
jener Schauspieler, Politiker oder Musiker, von dem man schon seit Jahr-
zehnten nichts mehr gehort hat, gestorben ist? Wir uns auch nicht. Soll-
tet Ihr allerdings irgendwann einmal den unwiderstehlichen Drang ver-

| spuren, doch Antworten auf diese Fragen finden zu mussen, hilft Euch
der Dead People Server unter www.dpsinfo.com.
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Das mittlerweile aus dem AOL-Imperium stammende ICQ-Messenger-
Programm zahlt bei den meisten Onlinern zur Standardausriistung bei
ihren taglichen Streifziigen durchs Web. Seit geraumer Zeit gibt es auch
eine deutsche Site, die sich nicht nur mit Tips und Informationen rund
um das nutzliche Tool beschaftigt. Vielmehr hat sich eine Community
um die deutschen User gebildet. Jeder kann sich dort anmelden und eine
Suchmaschine hilft, andere User zu finden. Alles weitere unter

www.isudi.de

Natdrlich suchen wir standig nach Sites im Netz, doch Abgabetermine und
andere Unwagbarkeiten hindern uns einfach daran, in Ruhe einen beschaulichen
Surf-Nachmittag einzulegen. Wir alle haben unsere Lieblings-Sites, der Book-
mark-Ordner ist bestimmt bei jedem randvoll mit Online-Angeboten, die auch
andere kennen sollten. Schickt uns doch einfach Eure Lieblingsseiten, dabei soll
es nicht in erster Linie um Spiele gehen. Nahezu alle Themen sind willkommen.
Wohin? Natirlich an ppost@future-verlag.de

MIGFOSOFt GRBH v s sisws suese wows v o s smwis swn wow 5 17
netbrain ag MagellanHaus . ...................ooii..s 41
Novalogic Fdies : s s smi s a5 goinis v s binisie sstionn ssins o oo 27
Philip MorriSiGMbH s vvs wioms s v simws swsis s s smwis 0 23
Sennheiser Electronic ............cooiiiiiiiiiiiiii. 1
Take 2 Interactive GmbH .................ccooiiinn.... 166
TopWare CD-Service AG . ...c.svvsivsisonsbonis s 53,165
Westfalenhallen Dortmund GmbH ...................... 13

FEI 149



WorldWide.web

Einkaufs-Oasen

Gerade zur Weihnachtszeit

Abseils von uberfullten Einkaufspassagen, verzweifelter Parkplalzsuche
und Ubermenschlichen Gedulosproben in Warteschiangen gibf es genug
Sites, die zum virtuellen Einkaufsbummel einladen

as Angebot an Online-
Shopping-Seiten ist gerade
in diesem Jahr explosions-
artig gestiegen. Damit |hr
nicht Stunden damit ver-
bringen muRt, erst durch
den Dschungel an Anbietern das Richtige zu

finden, haben wir fur Euch eine kleine Aus- 7 . ’
wahl zusammengestellt, die fur nahezu jeden 4 ; 4 Games,

Geschmack etwas bietet: Egal ob Ihr ein 2 oo

gutes Buch, die neue Musik-CD Eurer Lieb- E — A P'a Stationw Games
lingsgruppe, ein paar spannende Filme oder . -

die gerade jetzt so sinnvolle und wichtige
Erweiterung fur den mittlerweile betagten
PC. Ohne Stref, Hektik, Staus und schlecht
gelaunten Verkaufern bieten diese Web-Sites

Nattrlich lassen sich auch die neuesten Spiele bequem
online bestellen. Okaysoft verkauft nicht nur PC-Titel,
vielmehr wird ein breites Sortiment an Spielen zu allen

Gelegenheit zum Einkauf der besinnlichen gangigen Konsolen angeboten. Des weiteren konnt lhr Hardware

Art. Und wer weik, vielleicht findet Ihr sogar wie zum Beispiel Joysticks oder Soundkarten bestellen. Leider gibt

die eine oder andere Geschenkidee! es keine Info-Texte zu den Artikeln. Mehr findet Ihr unter

www.okaysoft.de

Ebenfalls eine surfwerte Adresse ist das Angebot von PC Fun. Ein

groRes Angebot an PC und PlayStation-Titeln, sowie Hardware

kann geordert werden. Sehr
gut gefallen hat uns die tag-
lich aktualisierte Rubrik

Neuerscheinungen®. Bestellt I\ R’A:. .
wird bei www.pcfun.de "R BECT

DER MEISTERDIES

Leseralten

Die kalte Jahreszeit ladt nicht nur zum gemutlichen Spaziergang im
Schnee oder einer Spielesession am PC ein. Ein gutes Buch dient oft der
Entspannung vom Alltag. Wer von Euch noch nach dem fesselnden Roman
oder anderer spannender Lekture fahndet, kann ebenso entspannt bei
www.buch.de oder www.buecher.de stobern. Beide Angebote bieten weit
Uber eine Million Titel an. Wer nicht nur nach der Abendlekture, sondern
zusatzlich nach der musikalischen Untermalung oder einem spannenden
B ; Film respektive DVD sucht, sollte einen Blick bei www.amazon.de riskieren.
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Compuler fiir
Bastlernaturen

Ein neuer PC muR her, da der Alte nicht genug Power hat? Ihr braucht mehr Spei-
cher, eine groRere Festplatte oder anderes Zubehér? Bei www.allema-

fe.de konnen User aus einem reichhaltigen Angebot an EDV-Einzel-

teilen auswahlen. Die Preise sind zudem sehr giinstig und die Lieferzei-
ten in der Regel kurz. Mittlerweile hat der Alternate Versand sein Ange-
bot sogar auf den Entertainement-Bereich ausgeweitet: DVDs spannen-
der Kinofilme oder die aktuellen PC-Spiele. Aber nicht vergessen: Kom-
plettsysteme werden nicht angeboten! Auch gibt es keine Beratung bei der
Zusammenstellung der Komponenten. Selbst ist der Mann respektive die Frau,
wenn es bei dem gunstigen Versender um die richtige Auswahl geht.

2B AII
uelle,, -

Alles drin

Wer kennt sie nicht, die dicken Walzer der groRen Versandhauser?
Doch die Papierriesen haben auch digitale Gegenstiicke gefunden und
laden zum gemutlichen Einkaufsbummel ein. Unter
ﬁ www.schwab.de, www.quelle.de, sowie www.neckermann.de
findet Ihr die jeweils kompletten Kataloge in ihrer Onlineversion.
Was die Versandhauser im Internet anbieten, hat Karstadt jedoch
vorgemacht. Entsprechend optisch ansprechend und professionell
umgesetzt, findet Ihr unter www.myworld.de das komplette
Angebot, ohne Euch umstandlich durch tberfullte Einkaufspas-
= sagen zu kampfen.

[Januar 2000] [FEAYNd ﬂ



Den besten
Clanz in gie
PC-Huffe zu
zaubern, ver-
sprechen jene
achf Hochleistungs-
boards, die wir hier zu
einem gnadenlosen
Vergleichstest gefordert
haben.

Das Testsystem

Alle acht Testkandidaten haben wir
in ein frisch installiertes Testsystem
eingebaut. Sie muBten unter
gleichen Bedingungen 2D- und 3D-
Benchmarks und diverse Praxistests
(u.a. Quake 3, Dun-
geon Keeper 2, Adobe
Photoshop 5) absol-
vieren. Unser PC-

System betrieben wir
mit einem Pentium Il
mit 500 MHz (128
MByte RAM, AGP und
Windows 98 SE).
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Ganz schon sch

Acht der besten 20/3D-Grafikkarten beschleu-
nigen in diesem Vergleichstest auf Hochstge-
schwindigkeit . Mit optischem Detailvergleich.

8 GRAFIKBOARDS AM RANDE
DES TECHNISCH MACHBAREN

Ralf Muller & Terry Rhodan
eue Technologien, hoch-
getaktete Grafikprozes-
soren und jede Menge
Grafikspeicher machen
den Monitor zum Fenster in eine
fantastische, farbenspruhende 3D-
Welt — hochauflésende Echtfarb-2D-
Darstellung inklusive. Der Weg in die
schone neue Grafikwelt sieht bei
jedem Hersteller ein wenig anders
aus, denn unterschiedliche Prozes-
soren, Preise und Leistungsschwer-
punkte — Performance, Bildqualitat,
Farbenpracht — machen die Entschei-
dung nicht allzu leicht. Nur bei
der Ausstattung mit
reichlich Speicher —
unter 32 MByte geht
in der Oberklasse
gar nichts mehr —
herrscht eine ver-
bluffende Einigkeit.
Einzige Ausnahme:
STB (3Dfx) beschrankt
bislang seine Voo-
doo-Boards auf 16
Bit Farbtiefe und
kommt deshalb auch

nVidias jiingster Grafikprozessor GeForce verspricht

eine Menge Power

mit weniger Speicher aus. Konzep-
tionell setzt STB mehr auf einen
Allrounder mit rasanter Performance.
Der Schritt in die konkret bessere
32-Bit-Echtfarbwelt planen die
3Dfx-Macher erst mit Voodoo 4 und
Voodoo 5. Im Jahr 2000 sollen wir
mit diesen Boards rechnen kénnen,
hieB es im Internet.

Noch vor Jahresfrist machten wir
Spieler uns vor allem Sorgen uber
Grafikschnittstellen und den Ge-
schwindigkeitskick fur unsere Lieb-

lingsgames. Tja, die Situation hin-
sichtlich der Kompatibilitat und Gra-
fiktreiber hat sich spurbar verbessert,
die Diskussion Uber das Fur und
Wider einzelner Schnittstellen und
die Notwendigkeit ihres Supports
verstummt so langsam. Warum?

Nun, fast alle neuen Grafikprozes-
soren beschleunigen und verscho-
nern so gut wie alle aktuellen
PC-Spiele. Die Unterstutzung von
Direct 3D gehort mittlerweile zum
Standardrepertoire, und auch die
gute alte plattformunabhangige
Grafikschnittstelle Open GL wird



beinahe von jedem Board problem- . o
los genutzt. An Bedeutung verliert \ Der SIEhrbafe BD-FD"SCh""
dagegen die ehemals dominante
Schnittstelle Glide von 3Dfx (bzw.
STB), denn immer weniger Spiele
werden noch explizit fur Glide
optimiert. Schade

eigentlich,
verwéhnten uns
doch jahrelang die Shooter, ‘
Renn- und Actionspiele dank Glide- ‘
Support mit einer besseren und

schnelleren Grafikdarstellung.

Die Qualitat der Texturen hat sich
ebenfalls auf breiter Front angeg-
lichen = und das auf hohem 32-Bit-
Niveau. AuRer naturlich bei der Voo-
doo 3, denn 3Dfx/STB verzichtete
wie erwahnt bisher auf den Umstieg
aufs 32-Bit-Rendering. Um die ande-
ren Testkandidaten darunter nicht
leiden zu lassen, haben wir alle ver-
gleichbaren Benchmark-Werte im
32-Bit-Modus ermittelt. Und wir
muRten auf die Ergebnisse nicht ein-
mal langer warten, denn bei der Per-
formance haben die 32-Bit-Vertreter
inzwischen kraftig zugelegt...

Das urspringliche Konzept der 3D-
Beschleunigung geht langsam auf:
Immer mehr Features und Funktionen
werden vom Grafikchip tbernom-
men und entlasten damit die CPU !

zusehends. Naja, der Konsolen-
bereich macht es schon seit Jahren
vor, denn hier wurde von Anfang an
auf spezialisierte Grafikkomponenten
gesetzt. Doch nun wird dank der
jungsten Highend-Boards auch der
PC langsam zur Hightech-Konsole.

Welche der acht Grafikkarten den
optischen Highscore geschafft hat,
verraten die Einzelergebnisse auf
den folgenden Seiten und die Uber-
sichts-Tabelle am SchluR dieses Bei-
trages. Ubrigens erlaubt unser neues
Heftpapier jetzt, daR wir Euch
Detailvergroerungen von Screens-
hots prasentieren, welche die Qua-
litatsunterschiede in der Darstellung
klar erkennbar machen. So lassen

sich jetzt nicht nur die trockenen Bei der vorigen Generation der Grafikchips zahl- Die neuen Highend-Boards machen virtuelle
Zahlen, sondern auch die optischen ten Textur- und Clippingfehler zum Alltag. Die Pixelwelten mit realistischen Lichteffekten zum
Unterschiede vergleichen (siehe ab heutigen Grafikkarten besitzen mehr Speicher wahren Erlebnis — hier am schrittweisen Beispiel
Seite 158). und Treiber, die kompatibler programmiert der nVidia NV10 mit GeForce-Prozessor

wurden (Bild ganz unten).

Viel SpaR beim Beschleunigen
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Asus AGP-V3800 Deluxe

Der Namenszusalz
Deluxe bezieht sich auf
die Aussfaifung, dabej
glanzt dieses Asus-
Board damit andere
TNTZ2-U fra—\/em’efa
abzuhangen. Bis zur
absoluten Spifze der
30-Beschleunigung
reichf es fur die V3800
aber nichl meh.

Ein 300 MHz RAMDAC sorgt bei der
V3800 fir bis zu 250 Hz Bildwieder-
holrate. Flotte 32 MByte SG-RAM
ermoglichen eine maximale Auflosung
von 2048 x 1536 Pixel. Der mitgeliefer-
te Grafiktreiber unterstutzt alle noti-
gen Windows-Funktionen und erlaubt
bequem die Einstellung aller Parame-
ter far 2D- und 3D-Grafik. Direct 3D
und Mini GL sind ebenfalls Bestand-
teile des Treibers.

Als Deluxe-Zusatz prasentiert Asus die
hauseigene Shutter-Brille. Angestép-
selt und aktiviert zeigt sie recht an-
nehmbare 3D-Effekte: Objekte sehen
plastisch und zum Greifen nah aus.
Um diese Effekte in der Praxis zu erle-
ben, liegen gleich die Spiele Turok 2
und Extreme G als Vollversionen bei.
Allerdings geht im Shutter-Modus die
Grafik-Performance deutlich runter.

Die 3D-Beschleunigung zu optimie-
ren, gehort zu den Spezialitaten von

Asus. Wahrend sich mancher Karten-
Produzent auf hohen Frameraten
ausruht, holt der Boardhersteller
immer noch ein Quentchen mehr
aus der Hardware heraus — diesemal
allerdings etwas auf Kosten der
Grafikqualitat.

Von der Performance her ubernimmt
die getestete Karte problemlos die
Spitze der TNT2-Ultras. Unter Direct
3D ist die AGP-V3800 Deluxe kaum zu
schlagen, maximal 504 Bilder/s
huschen selbst bei aufwendigen
Games noch Gber den Screen. Wird
die Szene extrem komplex und die
Effekte zu zahlreich, sinkt die Frame-
rate hochstens auf 292 Bilder/s
herab. Dafur ware bei Spielen wie
Quake 3 noch etwas Optimierung
nétig: Der Open GL Treiber schaltet
bei 30 Frames/s ab, bei aufwendigen
Level-Konstruktionen sind sogar nur
15,6 Frames//s moglich. Im 2D-Bereich
erzielt der Grafikchip sehr gute Ergeb-
nisse. Sogar aufwendige App-
likationen kommen noch in den vol-
len GenuR der Ultra-Geschwindigkeit.

Crealive Labs Savage 4

Die pixelzeichnende

Crafik-CPU wird auf
diesem Board von 53
gestellf und nennt sich
Savage 4 Pro. Crealive
Labs schnurt damif
eine Crafikkarte zum
aifrakfiven Preis. Doch
isf eine halb so feure
Karfe nicht auch halb
so schnell?
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Trotz des kleinen Preises kann die
Savage 4 mit der vollen Treiberaus-
stattung fur Windows, Direct 3D und
Mini GL aufwarten. AuRerdem spen-
dierte Creative dem Grafikboard
volle 32-MByte-Speicher.

Eigentlich gibt es immer noch keine
richtige Anwendung fur AGP, der
Chip unterstutzt dennoch den AGP-
4x-Support. Um die Moglichkeiten
und die Grafikqualitat sofort zu
testen, legt Creative Labs den farben-
frohen Action-Shooter Expendable
(OEM-Variante) bei.

Im Test zeigt sich: 32-MByte bringen
leider auch nichts, wenn die Perfor-
mance des Grafikprozessors nicht fur
aufwendige 3D-Games ausreicht. So
wird das gute Ergebnis von 87 Pro-
zent bei der Grafikqualitat durch
geringere Leistung erkauft. Die Folge:

Unter Direct 3D wird ein typischer
Shooter erst bei 800 x 600 Pixel
flussig. In aufwendigen 3D-Szenen
sinkt die Leistung weit unter 25 Fra-
mes/s. Einziger Ausweg: Auf das
optisch schlechtere 16-Bit-Rendering
umzuschalten, dann geht es wieder
deutlich flotter voran.

Mit Quake 3 hat der Treiber in
hoheren Auflésungen und 32-Bit-
Rendering richtig Probleme. Das
Game fangt erst bei 16-Bit und
800 x 600 an, eine brauchbare
Geschwindigkeit zu zeigen. Im Pra-
xistest kam zudem heraus, daR 32
MByte Grafikspeicher nicht bedeu-
ten mussen, die héchsten Auflosun-
gen bei voller Farbtiefe zu nutzen:
Einige Spiele kénnen den Chip bei
1600 x 1200 Pixel und 32-Bit sichtbar
Uberlasten, was sich durch Falsch-
farben bei den Texturen bemerkbar
machte. Die Kompatibilitat zu aktu-
ellen Spielen am Markt ist dennoch
sehr gut.

Die V3800 Deluxe ist ein attraktives
Komplettpaket fur den Profi-Gamer.
Ausus versteht es, dem Kaufer mit
netten Beigaben zu schmeicheln, die
aber am Preis abzulesen sind.

PP-WERTUNG

Asus AGP
V3800 Deluxe
Grafikchip: N

Selbst in der Pro-Variante kann der
Savage 4 nicht Uberzeugen. Die Leis-
tung ist dem Preis angemessen, aber
fur anspruchsvolle 3D-Fans zu wenig.

PP-WERTUNG
Creative Labs

Savage 4




Diamond V’per V77lJ Ullra

POERFLAY

Die Diamond Viper 770
Ulfra verlor mifflerweile
ihre Spifzenstellung.
Dafur zahlt sie jelzt zu
den gunsligsten
Vertrefern in der

Klasse mit TNT2-Ulla-
Grafikchip. Daraus ergibt
sich am Ende ein
excellentes Verhalinis
von Preis zu Leistung.

Trotz der glnstigen Offerte machr
Diamond keine Abstriche: Treiber fur
Windows, Direct 3D und Open GL
gehoren zum Lieferumfang. Oben-
drein gibt es noch zwei Rennspiele
als Vollversion. Allerdings zahlen
Super Bike und Wild Metal County
nicht unbedingt zur allerersten Riege
der Racer..

Auf dem Grafikkartenboard findet
sich die volle Speicherausstattung
von 32 MByte. Fir die hohen Bildwie-
derholfrequenzen von bis zu 200 Hz
ist ein 300-MHz-RAMDAC verant-
wortlich — ideal firr groRe, leistungs-
fahige Monitore ab 19 Zoll.

Der TNT2 Ultra-Chip von nVidia
Uberzeugt nach wie vor mit ausge-
wogener Leistung. Die Treiber
gewahren eine sehr gute Kompati-
bilitat zu heutigen Spielen. Die Perfor-
mance reicht daher fur aufwendige
Direct-3D-Games mit 1024 x 768 Pixel

Elsa Erazor Il LT

Der abgespeckte TNTZ2-
Crafikchip ragf bei Elsa
die zusalzliche
Bezeichnung M&4.
Diese steht for einen
64- staft 128-Bit breiten
Speicherbus. Das klingt
nichf wirklich nach Forf-
schrilt, aber gafur hat
Elsa im Gegenzug
auch den Preis kraftig
3bgespeck.

Die Erazor Il LT besitzt einen 300-
MHz-RAMDAC, der tberraschend nur
far maximal 160 Hz Bildwiederholrate
sorgt. Am 32 Mbyte-Grafikspeicher
wurde wenigstens nicht gespart. Der
mitgelieferte Grafiktreiber entspricht
dem typischen Elsa-Standard. Er
unterstatzt alle ndtigen Windows-
Funktionen, Direct 3D und Mini GL.

= 4

Der abgespeckte 64-Bit-Grafikbus
zehrt deutlich an der 3D-Beschleu-
nigung. Unter Direct 3D bringt das
Board maximal 23,6 Bilder/s zustan-
de, bei aufwendigen Szenen sackt die
Framerate auf lacherliche 11,5 Bilder/s
ab. In Quake 3 das gleiche Bild: Der
Open GL Treiber ruckelt mit 12,8
Frames/s uber den Screen, aufwen-
dige Level miissen sogar mit unzurei-
chenden 5,2 Frames/s auskommen.
Traurig aber wahr, die neue Erazor Il

Auflosung bei vollern 32-Bit-Rendering.
Wer freiwillig eine Auflésungsstufe
runterschaltet (800 x 600 Pixel), kann
nochmal gut 25 Prozent mehr Leis-
tung herausholen.

Der Open-GL-Treiber powert die
Grafik-CPU véllig aus: 23,8 Frames/s
bei Quake 3 sind nicht wirklich
berauschend. Aber immerhin gibt
dieser Wert auch bei maximalen
Details nur noch auf 15,6 Frames/s
nach. Hier ware eine weitere
Optimierung des Treibers durchaus
wunschenswert.

Die Qualitat der Grafikdarstellung
steht mit insgesamt 79 Prozent
zur flotten 3D-Leistung im recht
guten Verhaltnis. Im 2D-Bereich sind
die Leistungen der TNT2 Ultra
ebenfalls ordentlich, denn aufwen-
dige Windows-Programme liefen in
unserem Praxisversuch sehr sauber.

Die Diamond Viper 770 Ultra z&hlt
nicht mehr zu den schnellsten

LT bringt dank ihres aktualisierten
Treibers hervorragende Grafikqualitat
(82 Prozent), die 3D-Beschleunigung
bewegt sich aber auf véllig uber-
holtem TNT-1-Niveau. Im 2D-Bereich
reicht die Leistung immerhin noch
fur gangige Windows-2D-Spiele und
-Programme aus.

Grafikbeschleunigern im Lande,
macht dieses Manko aber mit einem
spurbar gesunkenen Preis wett
Damit ist es das ideale Einstiegs-
board, um gangige 3D-Games und
zugleich anspruchsvolle 2D-Titel
in hoher Auflésung zu betreiben.

PP-WERTUNG
Diamond Viper

V770 Ulkra

Grafikchip: Nvidiz, Riva TNT2 Ulra
GCrafikspeicher: 32 \Bye SDRAM

4 x 768 (32 Bif)
mes/s (max./min)

Open GL 1024 x 768 (32 B
es/s (max./min)

Grafikqualitat

78%

die Grafikqualitat mit 82 Prozent
dennoch hoher als beim TNT2 Ultra.
Unser Tip deshalb: Die Erazor IIl LT
ist eine Karte fur den preisbewuR-
ten 2D-Gamer, der nur mal ab und
an einen VorstoR in die 3D-Welt
unternimmt.

PP-WERTUN
Elsa Erazor i LT LI

Grafikchip: Nvioiz, TNT2 MB4

Grafikspeicher: MBuyre SORAM

Die Elsa Erazor IIl LT umwirbt den
Spieler mit einem sehr gunstigen
Preis. Die vorsatzlich gedrosselte
Leistung reicht aber nur fur an-
spruchslose 3D-Spiele bei maximal
800 x 600 Pixel Auflésung. Falls das
Bild trotzdem noch ruckelt, was nicht
selten vorkommen wird, hilft nur der
optisch schmerzhafte Abstieg auf
16-Bit-Farbtiefe.

Die Kompatibilitat zu aktuellen
3D-Spielen ist immerhin sehr gut,
allerdings muR man mit vereinzelten
Grafikfehlern rechnen. Insgesamt ist

Preis: EF Viark

TESTWERTE

Direct 30 1024 x 768 (32 Bi
236/1l,

Open

12875, /S max/r n)
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Guillemol Xenfar 32TV

Hersteller Guillermot
selzf ebenfalls noch
auf den Grafikchip
TINT2-Ulfra, gepaart mit
32 MBute Speicher
und fefferm RAMDAL.
Als besonderes Exira
wird das Xenfor-Board
mit einem TV Tuner
ausgestaltef.

Wo die Konkurrenz mit Ausstattung
und Spiele-Vollversionen einen Aus-
gleich fur hohe Anschaffungskosten
bietet, halt die Xentor 32 mit vier
Spieledemos, TV-Tuner und TV-Out-
Buchse dagegen. Auf der mitgeliefer-
ten CD findet sich ein Software-
DVD-Player von Xing, der gepaart mit
den TV-Beigaben sicher den Freund
bewegter Bilder tberzeugt. Ein Adap-
ter von S-Video auf Composite liegt
auch noch bei.

Auf dem Grafikboard selbst findet
sich sonst nur die heutige Standard-
Ausstattung der Oberklasse: 32
MByte SDRAM und ein 300-MHz-
RAMDAC. Die Bildwiederholfrequen-
zen der Xentor liegen bei maximal
240 Hz - ein durchaus erfreulicher,
da augenschonender Wert.

Die Kompatibilitat zu aktuellen
Games ist dank Open GL und Direct
3D sehr gut; unterstatzt werden alle
gangigen Spieletitel. Die 3D-Perfor-

mance reicht fur rasante Shooter und
Actiongames aus — selbst bei 1024 x
768 Pixel und 32-Bit-Rendering sind
noch akzeptable Werte drin. Wer die
Auflosung freiwillig drosselt, wird mit
weiteren 22 Prozent Leistungsstei-
gerung belohnt.

Im Quake-3-Praxistest zeigt der Trei-
ber von Guillemot eine Schwache:
Exakt 24.9 Frames/s als Spitzenwert
ist nicht gerade ein sensationelles
MeRergebnis. Wird der Grafikaufbau
im Spiel noch komplexer, sinkt die
Bildrate sogar weiter auf 15,6 Fra-
mes/s ab, was meistens zu einem
sichtbaren Ruckeln fhrt.

Im Gegensatz dazu war die 2D-Leis-
tung der Xentor tadellos, egal ob bei
16- oder 32-Bit-Farbtiefe.

Der Preis der Xentor 32 TV liegt fur
unseren Geschmack mit 450 Mark
doch noch zu hoch. Nur, wer bei der
Anschaffung auf TV und DVD Wert
legt. wird das Preis-/Leistungsver-
haltnis fur ordentlich erachten.

Die gemessenen 2D- und 3D-Leistun-
gen durften im Alltag fast alle auf-
wendigen Games und anspruchsvol-
len Applikationen bewaltigen — bis
auf die ActionreiBer der id-Fraktion
und jene seltener werdenden, Glide-
optimierten Actiontitel.

PP-WERTUNG

Guillemot
Xentor 32 TV

Grafikchip: Rva TN
GCrafikspeicher: S
RAMDAC: =
Bussystem:
Anschliisse:
Treiber:
CLO
Spiele: "

Preis: 450

<
a

Malrox Millennium G400 Max

\4
POWERPLAY

&s gab eingefleischie
Spieler, die der alfen
Millennium von Mafrox
nicht ganz Uber den
Weg frauten — zu oft
verweigerten
anspruchsvolle Spiele
die Kooperafion. Nun
gibf es wieder eine
Millennium, bestockr mif
dem neuen Grafikchip
G400 Max von Malrox.
Und siehe da: Sie
begeistert vor allem im
30-Bereich mif salter
Leistung.

-3 Power PLay |

Die neue Millennium glanzt mit Son-
derausstattung: Die Softwarepakete
Picture Publisher, Simply 3D, Point
Cast, ein DVD-Player und das Spiel
Expendable” gehéren dazu. Auf der
Karte entdecken wir 360 MHz RAM-
DAC, 32 MByte SG-RAM, zwei Moni-
toranschliRe und ein TV-Out.

Die Installation ist einfach, das auto-
matische Setup speichert alle not-
wendigen Komponenten ins Win-
dows. Will man den Bildschirm auf
Uber 85 Hz Bildwiederholfrequenz
treiben, muB man sich allerdings
durch einige Menupunkte klicken.

Die durchschnittliche Performance
bei Quake 3 (Open GL) ist mit 22,4
Frames/s noch akzeptabel. Allerdings
ware eine weitere Optimierung wiin-
schenswert, denn in einigen Spiel-
szenen geraten die Animationen
gehorig ins Stocken.

Mit Direct 3D dagegen kommt die
G400 Max hervorragend zurecht. In
diesem Betriebsmodus rauschen die
Spiele mit 55,4 Frames/s nur so tber
den Bildschirm. Selbst in aufwen-
digen Sequenzen und bei einer Auf-
l6sung von 1024 x 768 Pixel liefert
der Prozessor mehr als 42 Frames/s
ab. Erstaunlich daran: Die hervor-
ragende 3D-Beschleunigung geht
nicht auf Kosten der Grafikqualitat —
Texturen, Effekte und Farbbrillanz
beeindrucken jeden Betrachter. Und
die Darstellungen blieben in unserem
Test fast durchgangig sauber (siehe
die Screenshot-Ausschnitte auf den
Seiten 158 und 159).

Die Millennium G400 Max von
Matrox ist teuer, aber ihr Geld wert.
Ein dickes Lob verdient die rasante
3D-Beschleunigung, die hohe Kompa-
tibilitat zu gangigen Spieletiteln und
die hervorragende Grafikdarstellung.

PP-WERTUNG
Matrox Millen-

nium G400 Max
Grafikchip:

es/s (max./min

Open GL 1024 x 768 32 Bit

224/ ] (max./min
Grafikqualitat
[ 9%




nVidia GeFarce 256

Zur jungsten Genera-
fion von Grafikchips
zahlt der NV 10 von
nVidia, der das Board
namens Leforce 256
machfig auf Trab
bringen sall Wird das
neue Grafikkraftwerk
seinen VorschuB-
lorbeeren gerechi?

STB 3Dfx Voodoo

Das Spifzenmodell der
akfuellen Voodoo-Serie
fragf einen
verheiBungsvoll
langen Namen, wobei
das ,IV* den Tuner sig-
nalisiert.

Obwohl es diese Karte
gerade erst zu kaufen
Qibt sehnf sich die
Voodoo-Gemeinde
bereifs nach dem
Nachfolge Voodoo 4.
Warum, verrat der Test

Die Karte wird mit 32 MByte Gra-
fikspeicher und einem 350-MHz-
RAMDAC bestuckt. Unterstutzt wer-
den von Haus aus Direct 3D und
Open GL, die Kompatibilitat des
NVIO zu den aktuellen Spielen
bewerten wir mit ,gut”.

Wenn es um pure Beschleunigung
geht, rast die GeForce 256 als
schnellste Karte Uber die Ziellinie.
Und das, obwoh! der Chip seine fort-
schrittlichen Features noch gar nicht
ausreizen kann, denn erst zukunftige
Spiele werden Funktionen wie Light-
ning und Transforming direkt nutzen.
Nicht nur bei theoretischen Bench-
marks, sondern auch in der Praxis,
also bei Direct 3D- und auch bei
Open GL-Spielen, erlebten wir eine
rasante Beschleunigung. Sie kommt
sogar bei PC-Systemen mit ,kleiner*
CPU zum Tragen: Schon ein mittlerer
Pentium Il reicht aus, damit die
GeForce ihr volles Potential ausreizt.

16 MByte Videospeicher beim Spit-
zenmodell? Kein Irrtum, denn mehr
werden nicht benétigt bei 16 Bit Farb-
tiefe, mit denen sich der 3Dfx-Grafi-
kehip nach wie vor begnugt. Erst die
angekundigte Voodoo 4 wird das 32-
Bit-Rendering beherrschen. Dafir gibt
es einen integrierten TV-Tuner, U-
Leads Video Studio (fur die digitale
Aufnahme von Filmclips) und die futu-
ristische, externe Kabelbox mit weite-
ren AnschluBmoglichkeiten far S-
Video und Composite. Das Verbin-
dungskabel ist gut abgeschirmt, wo-
durch der Qualitatsverlust bei der
Bildubertragung klein bleibt. Der Voo-
doo-Grafiktreiber beherrscht Mini GL,
Direct 3D und das hauseigene Glide,
wodurch die Voodoo 3 sogar zu alte-
ren 3D-Spielen kompatibel wird.

Durch das 16-Bit-Rendering werden
Farbubergange gedithert und sind

Die Frameraten in unseren Praxistests
waren Uberzeugend: 60,8 Bilder/s
unter Direct 3D und 33]] Frames/s bei
Quake 3 sprechen auf jeden Fall eine
flussige Bildsprache.

Die Highspeed-Ambitionen des Gra-
fikchip NV10 gehen allerdings auf
Kosten der Bildqualitat. Unter Direct
3D sind die Ergebnisse nicht gerade
berauschend. Quake 3 dagegen wird
deutlich besser dargestellt, da die
Open GL-Unterstatzung hier sogar
besser gelang als bei der TNT2 Ultra.

Die neue GeForce 256 tberzeugt mit
den héchsten Frameraten im Test.
Der Preis erreicht allerdings ahnliche
Hohen, was momentan sehr Gbertrie-
ben wirkt. Dafur besitzt diese Karte
aber auch Zukunftspotential, denn
erst die Spiele der nachsten Saison
werden fur die Grafikkunststucke
eines NV10 optimiert sein. AuBerdem
Ubernahm die GeForce eine Starke,
die den ersten Voodoo-Karten zum
Markterfolg verhalf: Die PC-Systeme

3 3500

dadurch wenig Uberzeugend, was
sich in den Screenshot-VergréRerun-
gen deutlich zeigt. Dafur Uberzeugt
die 3500er mit einer hervorragenden
Kompatibilitat zu gangigen Spiele-
titeln und einer wahrhaft rasanten
Direct-3D-Beschleunigung. Flussige
Animationen sind selbst bei 1024 x
768 Pixel noch zu sehen.
Beeindrucken kann auch die Quake-
Ubung, denn Open GL wird souve-
ran genutzt; die Framerate sinkt in
kritischen Leveln nur knapp unter
20 Bilder/s. Trotz 16 MByte Speicher
kann die 3Dfx-Karte mit der Kon-
kurrenz mithalten. Die 2D-Perfor-
mance reicht spielend fir aufwen-
dige 2D-Games und Windows-Pro-
gramme aus.

Das Voodoo-Board mit dem 3500er-
Chip begeistert durch Schnelligkeit,
TV-Tuner und Videoschnitt. Weniger
schon ist die méaRige 16-Bit-Grafik.

PoWER PLAY
EmM

PFEHLUNG der vorherigen Saison kén-

nen damit nochmal so rich-
tig heil gemacht werden. Ubrigens:
Wer mal nicht spielen will, erlebt mit
diesemn Board auch unter Windows
sein 32-Bit-Echtfarbwunder — ideal
fur professionelle Grafikapplikatio-
nen und anspruchsvolle 2D-Spiele.

PP-WERTUNG
g;tgia GeForce

Grafikchip: Nviciz, NV 10

TESTWERTE
Direct 3
608/3
Open GL
331718

Grafikqualitét

v

PP-WERTUNG
L

Grafikchip:
Grafikspeicher:
RAMDAC:
Bussystem:
Anschliisse:

(max./min)

8%

TESTWERTE

Oirect 30 1024 x 768 32 Bif
58,5/42,7 Frames/s (max./min.
Open GL x 768 32 Bit
370/188 /s (max./min)
Grafikqualitat

B ]s2%
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Asus AGP V3800 Deluxe

Crealive Labs
Savage 4

Diamond Viper V770 Ultra

Elsa Erazor Il LT

Der Explosion fehlt es an
Farbintensitat. Die Farbuberginge
sind kraftig, dennoch vermissen wir
die Auslaufer der Flammen und den
Flammenschein am Boden.

Farbintensitit und Farbuberginge

Die Auslaufer der Flammen sind

sind sehr kriftig. Die Auslaufer der
Flammen sind nicht sehr groR und
der Flammenschein am Boden fehlt.

Die Farbiibergéange beim Lichtschein
der Glihbirne sind sehr gut gelun-
gen, die Details der Reflexion aller-
dings nur durchschnittlich.

Gute Farbiiberginge, gepaart mit
unscharfen und eher mittelmiRigen
Details im Hintergrund.

158

T

dfrei, der Fl h
Boden ist sehr gut zu sehen. Die
Farbintensitat bei den
Farbiibergingen fehlt etwas.

am

Die Farbiiberginge beim Lich
der Gluhbirne sind sehr gut, die
Details der Reflexion sind gut
gelungen.

Hervorragende Farbubergiange
beobachten wir innerhalb der
Texturen und Objekte, die Details
im Hintergrund sind aber etwas zu
unscharf.

Die einzel Farbiibergénge des
Lichtscheins sind sehr gut zu sehen,
die Details bei der Reflexion sind
zahlreich.

Innerhalb der Texturen und Objekte
sehen wir gute Farbiberginge. Die
Details im Hintergrund sind eher
undeutlich und unscharf.

Die Auslaufer der Flammen, die
Farbiibergéange der Explosion und
der Flammenschein am Boden iber-
zeugen duch kriftige Intensitat.
Keine Punkte gibt’s allerdings fur
die Texturfehler am Boden.

Der Lichtschein der Glithbirne wirkt
durch sehr gute Farbiiberginge
realistischer, die Details bei der
Reflexion sind noch akzeptabel.

Die Farbiibergange innerhalb der
Texturen und Objekte sind fast per-
fekt. Die Details im Hintergrund
sind uberdurchschnittlich hell und
sehr gut zu sehen.

‘ Grafikqualitdt Screenshot | (Direkt 3D)

Farbiiber-  Textur- Grafik-
ginge qualitait  details
Asus AGP V3800 Deluxe 50 100 50
Creative Labs Savage 4 90 100 50
Diamond Viper V770 Ultra 50 100 100
Elsa Erazor Il LT 100 0 100
Guillemot Xentor 32 TV 50 100 100
Matrox Millennium G 400 Max 50 100 100
% | Nvidia GeForce 256 50 100 50
; ‘w STB 3Dfx Voodoo 3 3500 TV 20 50 50
e



Guillemot
Xenlor 32 TV

Malrox Millennium G
400 Max

Nvidia GeForce 256

STB 3Dfx Voodoo 3
3500 TV

Die Farbintensitat und die
Farbubergange sind gut gelungen.
Trotzdem wirkt die g Szene

Die Auslaufer der Flammen sehen
sauber aus. Die Farbiberginge der
Expl und der Fl hei

einfach zu dunkel, die Textur
nsauft ab“.

Die einzelnen Farbiberginge des

Lichtscheins sind sehr gut zu sehen,

die Details bei der Reflexion sind
sauber.

Innerhalb der Texturen und Objekte
wirken die Farbiiberginge gut, die
Details im Hintergrund sind zu
undeutlich und unscharf.

am Boden sind gut sichtbar. Die
Textur wirkt nahezu perfekt.

Die Farbiibergange des Lichtscheins
sind perfekt, die einzelnen Details
der Reflexion deutlich sichtbar.

Die Farbiiberginge innerhalb der
Texturen und Objekte sind fast
perfekt. Die Details im Hintergrund
sind sehr deutlich zu sehen.

Die Farbil
brauchbar, die Farbiibergange sind
gut, die Auslaufer der Flammen und
der Flammenschein am Boden
fehlen aber.

itat der Exp

Sehr gut gelungen sind die

Farbibergange beim Lichtschein
der Glihbirne. Nur die Details der
Reflexion sind unter Durchschnitt.

Die Farbibergange der Texturen
und Objekte sind fast perfekt, die

Details im Hintergrund mehr als gut
zu sehen.

ist

Die Farbintensitat geht noch in
Ordnung, aber die Farbiibergange
und Texturen geraten durch das
Dithering unschén. Der
Flammenschein am Boden fehlt.

Die einzelnen Farbiiberginge sind
durch das Dithering sehr grob, die
Details der Reflexion verschwim-
men stark.

Trotz Dithering gut sichtbar: Die
Farbiberginge und die Details im
Hintergrund

Grafikqualitél Screenshol 2 (Direkt 30)

Asus AGP V3800 Deluxe
Creative Labs Savage 4
Diamond Viper V770 Ultra
Elsa Erazor IIl LT

| Guillemot Xentor 32 TV
Matrox Millennium G 400 Max
Nvidia GeForce 256
STB 3Dfx Voodoo 33500 TV

Farbuber-  Grafik-
gange details
100 50

100 80

100 80

100 70

100 80

100 100

100 60

50 20

Grafikqualitét Screenshot 3 (Direkt 30)

Asus AGP V3800 Deluxe
Creative Labs Savage 4
Diamond Viper V770 Ultra
Elsa Erazor III LT

Guillemot Xentor 32 TV
Matrox Millennium G 400 Max
Nvidia GeForce 256

STB 3Dfx Voodoo 3 3500 TV

Farbiber-  Grafik-
gange details
70 50

100 80

80 50

90 100

80 50

90 90

90 90

80 80
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Es ruckell immer noch

Vielleicht konnt ihr mir weiterhelfen. Mich qualt schon seit geraumer Zeit
ein Problem mit meiner Voodoo3000 und zwar zu meinem Rechner Asus-
P2B-F Board, PII-400, 128MB Ram, Win98 neueste Treiber fur Voodoo, neu-
estes Bios fir's Board, keine Konflikte, die Voodoo hat einen eigenen

IRQ, aber trotzdem hab~ ich bei manchen 3D-Games ein Ruckeln drin.
Das gleiche gilt beim Anschauen von DVD’s. Ich auf jeden Fall bin am Ende

meines Wissens.

Leider, Milan, hab’ ich keine guten Nachrichten fiir Dich. Egal, wie gut
Deine Hardware ist, Ruckeln laRt sich nicht véllig vermeiden. Das kann
an der Software liegen, also dem Spiel, oder am allseits beliebten
Betriebssystem. Wir haben hier dhnliche Probleme. Uns hat geholfen,
wieder etwas iltere Treiber zu installieren, = Fritz

Ich verliere Servodl!

Zunachst war ich uber die schlech-
te Wertung von 71% fur C&C 3 in
der Power Play tberrascht. Doch je
langer ich dieses Spiel spiele, um so
mehr enttauscht es mich. Mittler-
weile bin ich der Meinung, daR
diese Wertung voll gerechtfertigt
ist, vielleicht hatte ich sogar noch

ein paar Punkte weniger vergeben.
Ich méchte mich hier nicht aber
die Grafik auslassen. Die hatte mich
nicht gestoért, wenn alles andere
stimmen wurde. Was war uns nicht
alles versprochen worden? Nun ja,
zugegeben, alles davon ist im Spiel
integriert. Man merkt nur nichts
davon. Die Videos wirken wie eine
billige Soap, keine Sekunde lang hat
man das Gefuhl, daR es hier um das
Schicksal der Welt geht. Als nach-
stes ware da noch die , revolutiona-
re” KI. In der Praxis ist sie mies wie
eh und je. Die Missionen laufen
immer nach dem gleichen Schema
ab. Die skriptgesteuerten (also vor-
programmierten) Angriffe des
Computers machen zu Anfang
ziemliche Schwierigkeiten, wirken

e
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zuweilen fast unfair. Wenn die eige-
ne Basis dann mal steht, hat der
Computergegner scheinbar keine
Lust mehr, anzugreifen. Wahrend
die Opponenten bei Starcraft dann
mit groBeren Gruppen angreifen
und einen wenigstens manchmal zu
Ausfallen etc. zwingen, laufen bei
C&C 3 nur noch die Alibi-Attacken
mit 4 Teufelszungen. Dazu kommen
die Chemieraketen (fur diese ist ja
sehr viel KI nétig) und die verirrten
Infanteristen. Ein intelligenterer
Gegner, der einem am Anfang aber
etwas Zeit |aRt, um eine Basis zu
bauen, ware sicher eine motivie-
rendere Herausforderung fur Spie-
ler als diese frustigen Anfangs-
attacken. Ein weiterer Minuspunkt
ist die Bedienung. Auch hier hatte
man ruhig mal ein wenig von Star-
craft klauen durfen. Offensichtlich
ist dieses Spiel vom ,Tomb-Raider
— Effekt befallen®. Da sich der Vor-
ganger viel zu gut verkauft hat, will
man jetzt weiter absahnen und
bloR nichts verandern. Schade,
denn gerade von C&C 3 hatte ich
mir neue Impulse fr das Echtzeit-
Genre gewlinscht. So ist es noch
nicht mal eine Weiterentwicklung,
es ist eindeutig ein Ruckschritt.
C&C 3 habe ich unbesehen gekauft
- ohne Tests abzuwarten. Diesen
Fehler werde ich bei Teil 4 nicht
wiederholen. =Marc, via E-Mail

Was sollen wir dazu noch sagen...
GriiRe, = Fritz

Geldher ? Wie ?

Alle Achtung! Ich muR schon
sagen, daR mir Eure Zeitschrift
eigentlich nie so recht gefallen
hat, aber Euer Testbericht uber
Command & Geldher 3 hat meine
Einstellung doch extrem gean-
dert. Anscheinend seid ihr die
einzige Zeitschrift, welche den
Mut hatte, das Spiel so zu testen
wie es wirklich ist. Anderen
schenke ich da nicht so recht
Glauben... Thomas, via E-mail

Du kannst auch ansonsten davon
ausgehen, daR wir hart, aber fair
urteilen. = Fritz

Neue Onlinewell

Mich beschaftigt schon seid
geraumer Zeit eine Frage. Online-
spiele werden ja langsam auch in
Deutschland interessant, da end-
lich die Kosten spurbar fallen. Als
ich mich vor ein paar Wochen
das erste Mal mit dem Thema
Onlinespiele beschaftigte, hat
mich die Fulle an kommenden
Titeln  formlich  erschlagen.
Besteht die Moglichkeit, daR Ihr
Euch in Zukunft verstarkt auch
darum kimmert? Ingo, Munster

Wir werden in Zukunft auch ver-

starkt aber reine Onli iel

Wo sind die Spiele?

Was mich schon lange stort:
immer wieder freue ich mich auf
ein angekundigtes Spiel, und dann
kommt es nicht, sondern erst
Monate spater! Wieso sagen
dann die Spielehersteller nicht
gleich, daR es noch dauert? Oder
kommt bei allen standig etwas
Unvorhergesehenes dazwischen?
Am meisten argert mich aber, daR
manche Spiele einfach so ohne
Begrundung wieder in der Versen-
kung verschwinden, obwohl sie
eigentlich ganz interessant waren.
Konnt Ihr da was machen?

Pascal, Kéln

Das wire schén, wiirde die
Industrie eine solche
Informationspolitik betreiben.
Uns kommt es so vor, daR die
Firmen oft selber nicht wissen,
ob sich eine aktuelle Entwicklung
verzégert. Zum einen werden
deutsche Dependancen vom
fernen USA nicht immer so gut
auf dem laufenden gehalten, zum
anderen sind es ja Zulieferer —
zum Beispiel eigenstindige
Entwicklungsstudios — die den
Auftraggeber manchmal etwas
im Unklaren lassen, ob das Spiel
rechtzeitig fertig wird. Wer
gesteht schon gerne Verspi-
tungen ein? Und dann gibt es
noch spontane wirtschaftliche

Entscheid| von Unter-

aus allen Genres berichten und
ggf. unsere neue Online-Rubrik
ausweiten.= Maik

| Eine Frage
Warum habt lhr eigentlich

Kingpin nicht getestet?
Marco aus Herne

Ganz einfach, Marco: Kingpin ist
derart brutal, daR es von der
Bundespriifstelle fiir jugend-
gefihrdende Schriften (BPjS)
indiziert wurde. Damit darf
keine Spielezeitschrift mehr
dariiber berichten, weil es uns
sonst als unzuldssige Werbung
ausgelegt wiirde...~Ralf

nehmen, einen vielleicht nicht so
gelungenen Titel gar nicht erst
auf den Markt zu bringen, um
keinen teuren Flop zu riskieren.
Wir als Presse werden bei sol-
chen Vorgéngen nicht unbedingt
lickenlos und als Erste infor-
miert...=Ralf

Bitte schreibt uns an:

POWER PLAY

Future Verlag GmbH
Rosenheimer Strasse 145h
81671 Miinchen
e-Mail:
ppost@future-verlag.de



Mehr Hardware!

Zuerst eine Frage: Ich besitze einen Pentium 500 und méchte mir dem-
nachst eine neue Grafikkarte zulegen (derzeit besitze ich eine Elsa Erazor
Il). Was wiirdet Ihr mir empfehlen?

Eigentlich bin ich mit Eurem Heft sehr zufrieden (Eure Testberichte sind far
mich eine echte Kaufentscheidung!), aber kénntet Ihr nicht mehr (ber Hard-
ware bringen?

Was ist eigentlich aus Christiane und ihrer Dropzone geworden? Floh, Bre-
men

Tja Floh, die Erazor Il ist doch eigentlich keine schlechte Grafikkarte.
Aber gut, falls Du trotzdem mehr Power wiinscht, findet Du in der
Hardware-Rubrik dieser Ausgabe unseren Vergleichtest von 8 Highend-
Beschleunigern. Da wird Dir die Wahl sicher nicht so schwer fallen...
Was die Christiane angeht: Sie hat unsere Dropzone verlassen, um weni-
ge Meter weiter bei unseren Kollegen von der VideoGames zu landen.
Dort wird sie kinftig kraftig die Termine iberwachen (peitsch!).=Ralf

Mankind unler die Lupe, bilte!

Hallo! Ich wirde mich sehr freuen, wenn Ihr auch mal das Online-Spiel
Mankind von Cryo unter die Lupe nehmen kénntet. Ich habe mir vom Cryo-
Server eine spielbare Demo downgeloaded und muR sagen, daR das Spiel
zumindest von der Grafik und Geschwindigkeit her 1a ist. Leider ist die
Anleitung nicht so gut besonders, so daB ich immer noch auf der Raumsta-
tion festhange und mein Raumschiff nicht bewegen kann. Ware Klasse,
wenn Ihr mal eine Einfuhrung a la Everquest machen kénntet.

Mit freundlichen GriRen, Peter via E-Mail

Natirlich ist Mankind nicht unbemerkt an uns vorbei gegangen und wir

verfolgen die Entwicklung des Spiels sehr genau. In den letzten Monaten
haben wir uns mehrere Versionen davon intensiv angeschaut. Doch lei-
der kénnen wir selbst die derzeit aktuelle Version 1.5 nicht als testfahig

hen. Unserer Meinung nach krankt Mankind an zwei
Problemen: Zum einen sind 50 Prozent der angekiindigten Features nicht
enthalten. Zum anderen sind die iibrigen 50 Prozent nicht oder nur unzu-
reichend dokumentiert. Wir bleiben aber dran und werden es auch
testen, wenn es die nétige Entwicklungsreife erlangt hat, =Maik

hoidend.

PC vs. Playstation

Konnt ihr mir vielleicht einen Rat geben ? Ich wiirde mir gerne eine Spiele-
konsole zulegen, aber ich weiR nicht, welche die Beste ist! Kénnt ihr mir
sagen, welche Konsole zur Zeit zu empfehlen ist? Oder ob ich zum Beispiel
auf Play Station ,2“ warten soll? Adrian via E-mail

Vom technischen
Standpunkt aus betrach-
tet, ist Segas Dreamcast
die momentan wohl
beeindruckendste
Spielestation — und auch
mit dem PC eng verwandt.
Allerdings bleibt abzuwar-
ten, im welchen Umfang
die Software-Companies
neue Spiele fir dieses
Gerat entwickeln werden.
An Deiner Stelle wiirde
ich noch eine kleine Weile
warten, denn im niachsten
Jahr kommt die deutlich
verbesserte Playstation 2
von Sony auf den Markt, mit deren integriertem DVD-Laufwerk noch
nebenbei DVD-Filme abgespielt werden kénnen. Und dann werkeln
Nintendo und Microsoft an Next-Generation-Konsolen..., = Chris

Enltspannung, bilte T

Ihr werdet mich vielleicht auslachen, aber mich stért der hohe StreRfaktor
in den heutigen Spielen. Ich habe ein paar Jahre lang andere Hobbies vor-
gezogen, mochte jetzt aber meinen neuen PC auch in der Freizeit nutzen.
Friher konnte man noch gemuitliche Wirtschaftsspiele finden, bei denen es
nicht nur ums Gewinnen ging, sondern auch einfach um das reine ,vor-sich-
hinspielen®. Wenn ich am Abend ausgepumpt meinen PC anschalte, um
noch ein wenig Entspannung zu finden, méchte ich lieber Kaufen und Ver-
kaufen und so vor mich hin wirtschaften als immer nur zu schieRen. Ich
hoffe, Ihr habt da ein paar Tipps fur mich. Ich denke, daR auch andere Leser
daftr dankbar waren. Manfred aus Essen

Wir verstehen, was Du damit sagen willst. Allerdings zwingt Dich ja nie-
mand, hektische Echtzeitstrategie, fliegerische Ballerorgien oder adrena-
linférdernde Actionhits zu spielen. Noch gibt es sie, die gemiitlichen, run-
denbasierten Strategiespiele (z.B. Age of Wonders). Oder Handels- und
Aufbausimulationen
(z.B. Pharao). Hasbro

etwa hat gerade eine
ganze Serie von E-Mail-
Spielen (u.a. X-Com,
siehe Fetisch-Rubrik)
herausgebracht. Hier
14Rt sich jeder Spielzug
in Ruhe planen und aus-
fihren. Man braucht
aber einen Spielpartner
und natiirlich E-Mail-
AnschluB. =Ralf
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Earthworm Jim 3D

Chris Peller
it reichlicher Verzégerung
darf endlich auch der kul-
tige Wurm Jim zu seiner
ersten vollig dreidimen-

Earthworm Jim 30
GENRE: Aclion

HERSTELLER: VIS Interactive/
Interplay

sionalen Eskapade
aufbrechen. Bei der
letzten Kuhschlacht
ist dem quirligen
Kerl ein Wieder-
kauer auf die Rube
gefallen. Seitdem
liegt der Armste im
Krankenhaus  und
ringt um seinen Verstand. Als Jims
personifiziertes UnterbewuRtsein
,saubert” der Spieler nun die ver-
schiedenen Bereiche des Oberstub-
chens von bizarren Gegnern und
sammelt bestimmte Items ein. Die
Murmeln dienen dazu, Jims geistiges
Niveau zu verbessern, denn zu Beginn
ist er namlich nur so intelligent wie
Teich-Abschaum. AuRerdem gilt es
noch die goldenen Euter zu ergat-
tern, um den Kampf in Jims Kopf
zu gewinnen.

,Earthworm Jim 3D" strotzt nur so
vor abgefahrender Ideen, schon

Hype — The Time Ques

Chris Peller
bi Soft haucht schon seit
langerem dem Kinder-
spielzeug Playmobil virtu-
elles Leben ein und ver-

Hype — The Time Ques/

GENRE: Action-Adventure
HERSTELLER: Ubi Soft
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offentlicht nach ,Laura und das
Geheimnis des Diamanten” sowie
,Alex auf dem Bauernhof" mit ,Hype
— The Time Quest” ein Action-
Adventure, das in der mittelalter-
lichen Welt der popularen Plastik-
figuren angesiedelt ist.

Das Abenteuer beginnt, als bei der
Feier zum Ende eines langen Bur-
gerkrieges im Konigreich Torras ein
diabolischer schwarzer Ritter er-
scheint. Um den Herrscher Taskan IV.
zu schitzen, stellt sich der noble
Kampfer Hype dem Unhold mutig in
den Weg. Doch der unheimliche
Fremde ist zu méch-
tig. Er verwandelt
den Helden in eine
steinerne Statue und
schickt ihn 200 Jahre
zurck in die Vergan-
genheit. Dort landet
er im Hof eines alten
Rittergutes, dem Do-

allein das breit gefacherte Panop-
tikum an kuriosen Geschépfen (z.B.
die spirituelle SoRe, Elvis (er lebtl),
die heilige Kuh der Erinnerungen,
Disco-Zombies oder die Ninjamaus),
die einem Uber den Weg laufen, ist
wirklich bemerkenswert. Die Musik
reicht von Heavy Metal bis hin zu
groovigem 70er-Jahre-Disco-Sound
und harmoniert vortrefflich mit dem
schrillen Gameplay. Auch die Grafik
kann gefallen. Leider wird einem das
schrage Jump'n'Run-Vergnugen durch
eine miserable Kamerafuhrung
gehorig versalzen. B

mizil des angehenden Magiers Gustus,
der ihn letztendlich aus seinem Ge-
fangnis befreit. Hype muR nun in seine
Zeit zuriickkehren, damit er sich am
fiesen schwarzen Ritter rachen und
seine Verlobte Viola wieder in die
Arme schlieBen kann. Mit Schwert,
Armbrust und 12 verschiedenen
Zaubersprichen kampft der Plastik-
Recke gegen gemeine Gesellen, erhalt
im Plausch mit den Bewohnern des
Konigreiches nitzliche Informationen
und fliegt — wie Rynn in ,Drakan” —
auf dem Ricken des Drachen Zatila
durch die Lufte. Das Ganze wird gra-
fisch und spielerisch
passabel prasentiert,
ist aber nur fur jun-
gere Semester und
solche, die Kind-
heitserinnerungen
wieder auffrischen
mochten, wirklich
interessant. W



Pil Droids

Ralf Miller
achtig Staub aufgewirbelt
hatte US-Starregisseur
George Lucas vergan-
genen Sommer mit dem
jungsten Teil der Star-Wars-Serie.
Jung war dementsprechnd das Ziel-
publikum, das der sechsjahrige Anna-
kin ansprach. Entsprechend jugend-
frisch geben sich auch die Compu-
terspiele, die als Merchandising-
Produkte passend zum Film ent-
wickelt wurden. Neuestes Beispiel:
Pit Droids. Dieses Denkspiel folgt
alten Sokoban-Traditionen und ver-
langt vom Spieler vor allem logisches
Denken. Der Schwierigkeitsgrad pen-
delt dabei von lacherlich naiv bis zu
,halt, wie soll das uberhaupt gehen?".
Als Hauptfiguren treten im Spiel jene
witzig animierten Kampfroboter
auf, die das frahe Imperium im Film
tausenderweise in die Schlacht
geworfen hatte. Auf dem PC-Bild-

schirm sind die Pit Droids naturlich
friedliebend und wollen wie die
Lemminge immer zur farblich korrek-
ten Ausgangsluke gefuhrt werden.
Ablenkpfeile und Lackieranlagen sind
unsere Hilfsmittel, um die automa-
tischen Gesellen in den Griff zu
kriegen — ohne Pausetaste ware dies
eine unmogliche Aufgabe.

Das Spielprinzip verschafft mir zeit-
weise ein  wenig
Ablenkung, die ich
durch selbstgestal-
tete Level noch
steigern  konnte
(im Internet werden
sie rege getauscht).
Aber die ursprung-
liche Faszination
von Sokoban, Lem-
minge oder Chips
Challenge will hier
einfach nicht auf-
kommen. W

Sega Rally Championship

Fritz Effenberger
ie ewigen Dritten im Kon-
solenkrieg haben nur
wenige Titel aufzuweisen,
die es erfolgreich bis zur
PC-Version geschafft haben: dies ist
einer davon. Im Arcade-Stil, also ohne
groRes Reifenwechseln, Motortunen
und Rennsimulieren, geht es Runde
um Runde vergnuglich zur Sache. Wie
in der guten alten Zeit der Video-
spiele durft Ihr also beliebig oft
gegen Hindernisse krachen, ohne
Schaden oder Nachteile befurchten

zu missen. Das ausgespro-
chen driftfreudige Fahrver-
halten der 21 Rally-Boliden,
die originalen Teilnehmern
der World Rally Cham-
pionship nachgestaltet sind,
fuhrt dabei zu anhaltendem
FahrspaR auf 17 Strecken
durch Wald, Wuste und
Winter. Auch in puncto
Grafik kurvt sich Segas Rally
ins vordere Feld, im Ver-
gleich mit der Konkurrenz sehen
Licht- und Wettereffekte absolut
wettbewerbsfahig aus. Ambitionierte
Vierradpiloten kénnen ihre Bestzeiten
auf der Sega-Website veroffentlichen
und so an einem weltweiten Wett-
bewerb (www) teilnehmen. PC-Pilo-
ten mit Sinn fur Powerslides sollten
durch aus mal eine Probefahrt mit
Segas jungstem Racer wagen. Bl

Sega Rally Championship
GENRE: Rennspiel
HERSTELLER: Sega

Pit Droids
GENRE: Denkspiel

HERSTELLER: Lucas Learning

Rally Championship

Fritz Effenberger
er edle Rallysport hat das
ganze Jahr Uber Saison —
da will auch Ubisoft nicht
nachstehen. Bisher eher
der Formel-1-Klasse verhaftet, zeigt
das Entwicklerteam Magnetic Fields
doch, daR es durch aus einen Sinn fur
Feld-, Wald-, und Wiesenaction hat.
Rally Championship weiR durch rea-
listische Fahrphysik und ein ausge-
klugeltes Schadensmodell zu Gber-
zeugen — je ofter Ihr Euch uber-
schlagt, desto ramponierter sieht

Euer Schotterpistenbolide
aus und desto groBer ist
die Chance auf einen
Motorschaden. Die Grafik
ist absolut konkurrenzfahig,
allerdings entpuppen sich
Objekte am Wegesrand,
wie zum Beispiel Holzsta-
pel, bei naherem Hinsehen
als entsetzlich blockig. Das
sollte aber bei den ublichen
Geschwindigkeiten keine
Rolle spielen. Wer also genug hat
vom arcadetypischen Herumgebolze
ohne Reue und deswegen einen
hoheren Grad an Realismus im
Bildschirmrallysport sucht, ist bei
Rally Championship genau richtig,
zumal 22 Fahrzeuge auf nicht weni-
ger als 36 Strecken eine Menge Spiel-
spaR versprechen. B

Rally Championship

GENRE: Rennsimulation

HERSTELLER: Magnetic
Fields/Ubisoft
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POWER PLAY 2/2000

ERSCHEINT AM 17. JANUAR 2000

ABSCHIEDSVORSTELLUNG ¥ N

Der Avatar wird laut seinem Erfinder Richard Garriott in r /
Ultima IX zum letzten Mal einen groRen Auftritt haben. - v 8
Mit ziemlicher Sicherheit hat das Designerteam von / b
Origin dafur gesorgt, daR es ein glanzvolles Abenteuer x
wird, mit dem sich die legendare Rollenspielserie vom % K/\\/\ S \

genauso fiktiven wie bekannten Britannia verabschieden
wird. Das glorreiche Finale in Ausgabe 2,/2000.

ONLINETEST Vi | T F /
Nach Ultima Online und Everquest versucht nun Micro- ‘/J = o
\ \ g S

soft, ein weltweit erfolgreiches Online-Rollenspiel zu
etablieren. Das Skillsystem erinnert an UO, die Prasen-

tation (3D-Welt) ahnelt dem Aufbau von Everquest. Ob Seit nunmehr 2 Jahren werkelt Lionhead am strate-
Asheron’s Call damit die Ideale beider Welten gekonnt gischen 3D-Rollenspiel Black & White. In einem exklu-
mischt? Wir schicken einen Abenteurer auf Testreise... siven Preview werden wir offenbaren, wie ein Gott sein

Volk horig macht — und uns Spieler vielleicht auch...

SCHWERTKAMPFE
In ferner Zukunft taucht
Daikatana, das magische
Zauberschwert eines japa-
nischen Meisterschmiedes,
aus dem Schlund eines
Vulkans auf. Sofort bricht
die alte dynastische Fehde,
fur deren Kampf Daikatana
ursprunglich  geschaffen
wurde, wieder auf. Furiose
3D-Action in japanischer Tradition hat lon Storm im Auf-
trag von Eidos auf die geschnirten Beine gestellt. Und
in vier Wochen soll der lang erwartete Actionhit
tatsachlich fertig sein. Soll...

Im XXL-Test:

Gabriel Knight 3 - Die Fortsetzung unserer Tiefenanalyse
befaRt sich mit der Présentation des Spiels. Adventure-Spezia-
list Joe Nettelbeck begutachtet also 3D-Grafik, Gerauschku-
lisse, Begleitmusik und die Sprachausgabe. AuRerdem fiihrt er

Euch behutsam durch die aufre-
genden Ereignisse und Ratsel des
2. Spieltages von Gabriel Knight.

AN Jahreswechsel
28 / -.\‘ 9
GOTTERBOTE - /' Wenn diese POWER PLAY-Aus-
Alle Yv;rtendauf (emedm) h - » “/\’\ gabe in den Handel kommt, sind
;/\uens:;Chu:ume;ev;:;n Zr:s Jahip- N b O\ es nicht einmal mehr 20 Tage bis
\ ) .

tausends erscheinen: Als dreidimen- \ \ zum Jahr 2000. Der ideale Zeit-
sionale PC-Actionfigur im gleichnamigen < :Q& punkt, die Top-Titel des Jahres
Spiel. Zu unserer Uberraschung handelt es < 1999 zu kiren. Und zugleich dem

sich bei dem gottlichen Boten um eine kleine
Putte, die gewandt in beliebige irdische Kérper schlupft,
um relativ handfest die Sunder vom Anlitz der Erde zu
tilgen. Die Offenbarung uber die verheiRungsvolle
Qualitat des himmlischen Shooters folgt in der Aufer-
stehung unserer nachsten Ausgabe.

historischen Datum ein kleines
Special zu widmen: Was erwar-
tet uns im Jahr 20007 Eines ist
klar: Ganz andere Dinge als wir
uns jemals ausgemalt haben...
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Fallout 2.

Might and Magic VI ..

UPRISING 2
Conflict Freespace:

The Great War

Knights & Merchants

Leisure Suit Larry 7

Die by the Sword .

Caesar Il .

DIE NEUE GOLD GAMES

90% PC Action 07/98
87% PC Games 01/96
86% PC Joker  10/98
84% Power Play 01/97
85% PC Action 08/98
83% Power Play 05/98
86% PC Games 05/98
91% PC Action 01/96

T RIS .

SCARS.. ... . .. ... ...

Police Quest SWAT 2
Fallout
3D Ulira Pinball 3 -

Der Vergessene Kontinent

...... 37% PC

ver | 8/98

- 83% Power Play 07/98
.. 83% PC Player 11/98
Gut Computer Bild 07/98

...... 77% PC loker  02/99

79% PC Joker 08/98
85% GameStar 05/98

70% PC Player  01/98

ComputerBILD Auszeichnung 1999
Der goldene Computer”
GOLD GAMES 11l




Gebiet auf der ganzen Welt. Velhlndeln Sie einen
Atomkrieg zischen Indien und Pakistan. Bergen
Sie einen niedergegangenen Satelliten in der
Antarktis. Halten Sie Terroristen auf, die in einer
tgmelhcvener Schiffswerft eine Ladung
gefthhcher Stinger-Raketen in ihre Gewalt
" bringen wollen. Handeln Sie.
Jetzt!

A U.S. ARMY GREEN BERCTS
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