
0(i)00üßl!D "'05@ lb5ßlü' fußlfiiD@ (S[!) 
l!l®ü'G5rndlßl!Du ß(i) Wßl!Ddlßlrn 05@ ßßa(b lliHOüßl 

mrn O!hü'ßliD 7Zßlßüßcrlliü'ßGOßl!D!he1lrndl0ßl!i'o 

dlßlrn !!l!rnllmC!Jßcr!h dlßlGßllkOßl!J' l'S[!)ß 0<db6crlkßlrn 05@ 
dlHßlßßl lliHüOßl mrns 

(S(i)!ill[pC!JOßl<S WßlU'Oill@ 
ffißllliOm!illmOß(i)!D@ill !Pl'S ®m!illßlß 
ll'l!ill 00ßlßrnm<ill:lßlü' ffiü'ßlC!J2 tJtJ 

c::>® tUtJb' rnmü'rnllißlü'@ 

;.;t;J r 

!J� :.JjJ.IJJ:JjJl�J: 
r!J�!!J ;J.::J·t� r!J.d 

_j��J��UjJ 'J 
!.Jj� �rj:Jiu�a�;;�ri:J:J� 
0Ei �GOB(?) v00GJO 

0 l]�(ffr\}uw®ri'Wil JJo[AA) 
Q {J®au�nuoou�@(fi) 

0 �@)[ji)Q c' tß®rrfJf:S 
0 QIJ[p@il' �OOJ[[�®ßÜ' 

. Q �Wll!Ml®�.s1''"'�·�"'�· 





• 

N 
anu - hat sich hier nicht etwas ver­
ändert? Richtig erkannt, die PC 
Games-Redaktion präsentiert sich 

Ihnen von nun an in voller Lebensgröße. 
Sie wollen schließlich wissen, wer Ihnen 
mona�ich die neuesten Spiele vorstellt. Die­
se Ausgabe der PC Games ist aber auch in 
anderer Hinsicht eine ganz besondere. 
Wieder einmal kommen wir mit dem 
Heftumfang nahe an die 200-Seiten-Grenze 
heran, und der Inhalt ist besonders vielfältig. 
Nachdem wir den Programmierern von 
Origin eine Verschnaufpause von fast zwei 
Jahren gegönnt haben, dachten wir, die 
Zeit sei reif, unseren rasenden Auslandsre­
porter Markus Krichel wieder in den Fir­
mensitz nach Austin zu schicken. Was er 
bei seinem Aufenthalt in Texas ergattern 
konnte, dürfte vor allem die Ultima-Fans, 
aber auch die Flugsimulations-Spieler inter­
essieren. Im Anhang hatte unser "Ami" 

diesmal ein Kamerateam, das seine Expe­
dition in Ton und Bild festhielt. Käufer unse­
rer CD-ROM-Ausgabe kommen deshalb in 
den Genuß einer unterhaltsamen Reporta­
ge, in der Interviews, Gags und erste be­
wegte Bilder von Ultima 9, Ultima Online 
sowie AH64D Longbow zu sehen sind. ln 
der nächsten PC Games legen wir sogar 
noch eins drauf: als weltweit erster Journa­
list durfte Krichel mit unserem Kamerateam 
die Privatgemächer von Origin-Boss 

Richard Garrial betreten. Das, und viel 
mehr, wird allerdings erst im zweiten Teil 
unserer Filmreportage zu sehen sein, der 
derzeit noch auf dem Schneidetisch liegt. 
Wir haben Vielfältigkeit versprochen - hier 
ist sie: insgesamt haben wir 25 Spiele im 
Test, von denen viele bereits sehnsüchtig er­
wartet wurden. Civilization 2, Deep Space 
Nine, Descent 2, Cyberia 2 und Formell­
Manager sind Titel, die wohl den meisten 
Spielefreaks geläufig sein werden. Aber 
auch Überraschungs-Hits gab es diesen 
Monat. Bad Mojo beispielsweise, das den 
Spieler in den Chitinpanzer einer Küchen­
schabe versetzt, hob sich durch noch nie 
dagewesenes Gameplay von allen Konkur­
renten ab. Oder Terra Nova, unser Spiel 
des Monats, das die beiden Genres Strate­
gie und Action zu einer fast perfekten Kom­
bination verbindet. Wir möchten auch nicht 
versäumen, Sie auf einen neuen Service 
des Computec Verlages hinzuweisen, der 
dieser Tage zugriffsbereit ist. "PC Games 
Online" ist ein neuer Internet-Bereich, der 
den DFÜ-Anwendern unter Ihnen ein paar 
völlig neue Möglichkeiten eröffnet. Lesen 
Sie hierzu bitte die Seite 188 oder loggen 
Sie sich gleich ein. Unsere neue WWW­
Adresse ist "http:/ /www.pcgames.de" . 
Viel Spaß mit dieser Ausgabe! 

Ihre PC Games-Redaktion 
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A FUNson. coMPANY 

Wenn Sie an diesem sagenhaf­
ten Gewinnspiel teilnehmen 
möchten, so müssen Sie sich 
lediglich auf die _Suche nach einem 
weiteren Funsoft-Logo machen, das wir in 
dieser Ausgabe versteckt haben. 
Schreiben Sie dann die entsprechende 
Seitenzahl auf eine Postkarte und 
schicken Sie diese an: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Funsoft 
lsarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Nicht teilnahmeberechtigt 
Mitarbeiter von Funsoft, Ford 
und des Computec-Verlags. 
Einsendeschluß ist der 2. Mai 1996. 
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1. Preis: Ein Ford Fiesta Fun 1 ,3L 

mit Enduro-E-Motor {44kw/60PS), 3türig, 
schworz-metollic, Schiebedoch 

im Wert von 25.000 Mark! 

2. BIS 1 0. PREIS: 
SORWAREPAKETE IM WERT 

VON 1.000 MARK 

3x FUNSOFT ADVENTURE PACK 
(The Dig, Kingdom O'Magic, Normality) 

3x FUNSOFT AOION PACK 
(Rebel Assault 2, Terra Nova, Tie Fighter) 

3x FUNSOFT FUN PACK 
(Earthworm Jim 2, Vollgas, Turrican) 

11. bis SO. Preis: Fun-Preise 
im Wert von 1.000 Mark 

1 Ox T-Shirt Vollgas 
1 Ox T-Shirt The Dig 

1 Ox Tosehenrechner Ascendancy 
1 Ox Baseball-Cop The Dig 

5 



RUBRIKEN PREVIEWS 
Chartbreaker 122 Battleground: Tohshinden 

Charts 118 Das Hexagon-Kartell 

Coming Up! 194 Flying Corps 

Coupons 105 Pete Sampros Extreme Tennis 

Impressum 120 Time Commando 

Inserentenverzeichnis 120 Zork: Nemesis 

News 10 
Postscript 76 
Tips & Tricks 83 
What's Up? 3 

Welcome to Origin! 
Wenn unser rasender Reporter Markus Krichel nach Texas reist, dann locken ihn 
weder Rinderherden oder Ölbohrtürme noch die Southfork·Ranch. Nein, in regel· 
mäßigen Abständen stattet er dem Hauptquartier von Origin einen Besuch ab und 
versorgt die PC Games-Leser mit exklusiven Einblicken in die Welt von Lord British 
und Chris "Wing Commander" Roberts. Aus gutem Grund haben wir ihn auch dies· 
mal wieder losgeschickt: Im ersten Teil unserer aktuellen Origin·Reportage geht es 

���u. a. um· den neunten Teil der Ultima-Rollenspielserie und den Kampfhubschrauber· 
Simulator AH-64 Longbow. Außerdem enthüllt Projektleiter Warren Spector seine 

Pläne in Sachen Ultima Online. Was es damit auf sich hat, was es kostet 
und wie das Ganze in der Praxis aussieht, lesen Sie ab Seite 29! 

58 
52 
36 
42 
48 
54 



SPECIAL 
Zu Gast bei Origin _________ 29 
Rowan Software 36 
Codemasters 42 
Nina Hagen im Interview 186 

REVIEWS 
Bad Mojo ___________ 170 
Blown Away 148 
Chronicles of the Sword 136 
Civilization 2 72 
Cyberia 2 138 
D 166 
Defcon 5 140 
Descent 2 182 
Die Fugger 2 70 
F 1 Manager 96 152 
Fantasy General 1 30 
Fast Attack 156 
Kingdom O'Magic 132 
Lemmings for Windows 95 142 
PGA Europeon Tour 164 
Ripper 160 
Sensible Golf 146 
Silent Hunter 158 
Star Trek: Deep Space Nine 17 4 
Terra Nova 60 
The Riddle of Master Lu (dt.) 124 
The War College 128 
Track Attack 150 
Virtual Snooker 168 
Wayne Gretzky 96 1 80 

ON LI NE 
PC Games Online 188 
Das World Wide Web für Spielkinder __ 1 91 

COMPETITION 
Funsoft: Ford Fiesta 4 ----------------------

19A VIACOM New Medio präsentiertihnen die "Nexl Generation" in 
I • Sachen Star Trek·Gomes: Deep Spoce Nine ist ein aufregendes 

SVGA·Adventure, bei dem Sie selbstversländlich auf die TV·be· 

60 

konnten Persönlichkeiten der Kult· Serie treffen. faszinierende 3D· 
Grafiken und komplexe Puzzles sollen das Programm auch für Nicht· 
Trekkies interessant machen. Ab Seite 17 4 finden Sie olle lnfqrmo· 
lionen zu diesem Titel! 

Wenn ein Computerspiel nicht nur gut aussieht und sich exzellent 
spielt, sondern auch noch ein innovatives Gamedesign aufweist, dann 
hat es gute Chancen auf den Titel "Spiel des Monats". Dies1nal geht 
diese Auszeichnung an Looking Gloss für Terra Nova, die dc1mit ein· 
drucksvoll beweisen, wie man selbst dem 30-Action·Genre noch 
neue Impulse geben kann. Alles weitere über dieses jüngste Projekt 
der Flighl Unlimited·Programmierer lesen Sie ab Seite 60. 

15.,. Wie viele Wirtschaftssimulationen zum Thema Formel 1 braucht der 
1.6 Mensch? Wenn's nach Software 2000 geht, nur eine · und die nennt 

sich F1 Manager 96. Mit von der Partie: Sauber-Mann Heinz·Hacald 
Frentzen als Gallionsfigur und die aktuellen Daten der laufenden Sai­
son. Ab Seite 152 ergründen wir für Sie, wo me Gemeinsamkeiten und 
wo die Unterschiede zu Pole Position und Grand Prix Manager liegen. 







NEWS 

- Fern!iehen 

• 
Sonnta9, 14. A�ril 
Bayerisches Fernsehen 
12.35 Uhr 
TM- Das BR·Technik-
mogozin 

Monta9, 15. A�ril 
3sat 
12.30 Uhr 

"HITEC" 

Das Technikmagazin 

Monta9, 15. April 
Bayeris<hes Fernsehen 
14.45 Uhr 
Keyboard, Computer 
und Musik, Folge 6 

Samstag, 20. A�ril 
3sat 
14.00 Uhr 

"Neues ... der Anwen-
derkurs" 

Folge 1 : Installotion & 
Neuheiten von Win-
dows 95 

Sonntas, 21 • A�ril 
Boyerisches Fernsehen 
12.50 Uhr 
Clip & Cloro 
Das Jugend· und Tech-
nikmogozin 

Monta9, 22. A�ril 
3sat 
21.30 Uhr 

"Neues ... die Compu· 
tershow" (Wdh.: 25.4. 
um 13.00 Uhr) 

MiHwoch, 24. A�ril 
ARD 
21.45 Uhr 
ESCAPE Z - Die Zivi Ii· 
sotionsdroge Compu-
ter 

Samsta9, 27. A�ril 
3sat 
14.00 Uhr 

"Neues ... der Anwen-
derkurs" 

Folge 2: Start Menü & 
Toskleisie 

Samstas, 27. A�ril 
Bayerisches Fernsehen 
22.25 Uhr 
Design-Geschichten 
Mit der Wodko-Fio· 
sehe um die Weit -
Absolut 

Sonnta9, 28. A�ril 
AlU) 
17.00 Uhr 
ARD·Rotgeber: Technik 

Montag, 29. A�ril 
3sat 
17.45 Uhr 
3sot·Wissenschoft 

;- H •• ot anes 
Hersteller / Vertrieb Telefon? 
Aceleim (02 11 I 5 23 32 22 
Ascon (0 52 41 ) 96 69 33 
Attic (0 74 31)5 43 23 
Blue Byte (02 08) 4 50 88 88 
Bomico (061 on 94 51 45 
Electronic Arts (0 52 41) 2 60 24 
Gamelek (01 80) 5 30 45 25 
Greenwood (02 34) 9 32 05 55 
lkorion Software (02 41)47 0150

. 

Infogrames (02 21) 4 54 31 07 
MoxDesign (00 43) 3 68 72 41 47 
Neo (00 43) 1607 4080 
Sega (0 40) 2 27 09 61 
Sierra (0 61 03) 99 44 40 
Softgold (02131) 96 51 II 
Software 2000 (0 52 41) 98 60 10 
Red Bollaon (0 52 41) 80 70 80 
Viocorn New Media (0130) 82 01 15 
Virgin (0 40) 39 II 13 
Warner lnteroctive (0 40) 27 85 53 06 

Monta9, 29. A�ril 
3sat 
21.30 Uhr 

"HITEC" 

Das Technikmagazin 

Diensta9, 30. A�ril 
Bayerisches Fernsehen 
15.30 Uhr 
Das SR-Wissenschafts-
mogozin 

Diensta9, 30. A�ril 
ARD 
21.35 Uhr 
Globus 
Aus Forschung und 
Technik 

Samstag, 04. Mai 
3sat 
14.00 Uhr 

"Neues ... der Anwen· 
derkurs" Folge 3 :  Win-
dows Explorer 

Sonntag, OS. Mai 
Boyerisches Fernsehen 
13.10 Uhr 
TM - Das SR-Technik-
mogozin 

Montag, 06. Mai 
Bayerisches Fernsehen 
15.15 Uhr 
Computer-Treff 
(Wdh.: 7.5. um 9.30 
Uhr) 

Wann? 
24h 
Mo · Fr: 1400·1700 
Mo -Fr: 0800-1800 
Mo-Fr: 1430-1730 
Mo -Fr: 1500·1800 
Mo, Mi, Fr, 1400-1700 
24h/Tog 
Mo · Fr: 1500-1800 
Mo, Do, Fr: 1530·1830 
Mo-Fr. 1500-1800 
Mo· Fr: 1500·1800 
Mo· Fr: 1500·1800 
Mo· Fr: 1000·1800 
24h/Tog 
Mo, Mi, Fr: 16()()..1800 
Mo· Fr: 1100·1300 
Mo·Fr: 1100-1300 
Mo· Fr:· 0900·1700 
Mo·Do: 1400-1800 
Di,Mi,Do: 1500·1800 

r- H··rt=u k D n 
Montas, 06. Mai 

~ 
montass 

3sat Radio Mainwelle 
21.30 Uhr 1 7.40 Uhr 

"Neues ... das Compu· .Computer-Ecke" 

termogozin" 

miHwochs 
Samsta9, 11. Mai 

Samstas, 04. Mai Info-Radio (Gemein· Ruhrwelle 
3sat 10.15 Uhr schaftsprogramm SFB 
14.00 Uhr ComputerCorner undORB) 
"Neues ... der Anwen-

15.40 Uhr 

derkurs" Montas, 06. Mai High-Tech 

Folge 4: Systemsteue- Radio Düsselwelle 
rung 1 7.00 Uhr mittwochs 

"Bit für Bit" 
NDR2 
1 9.05 Uhr 

Sonnta9, 12. Mai Montag, 13. Mai ClubOnline 
Bayerisches Fernsehen mit einzelnen Beiträgen 

12.45 Uhr 
Deutsche Welle Radio aus der Computer online 
11.35 Uhr 

Clip &Cioro Podium 
Das Jugend- und Tech- Computer-Welt donnerstass 
nikmogozin SDR3 

zweimal monatlich 1 8.00 Uhr 
Point· Computerspiei-Tip Monta!l, 13. Mai montass 

3sat Bayem 2 
21.30 Uhr 16.30 bis 1 7.00 Uhr somstass 
"HITEC" 

"
Fatal Digital" Deutschlandfunk 

Das Technikmagazin das regelmäßige Compu· 16.30 Uhr 
ter-Magazin beim Jugend· .Forschung aktuell" 
programm "Zündfunk" speziell mit Themen zu 

Samstag, 18. Mai Computer und Kommuni· 

3sat kation montags 
14.00 Uhr Radioffn 
"Neues ... der Anwen- 14.40 Uhr samstags 
derkurs" .Der kleine Computer" WDRS 
Folge 5 :  Installotion gibt hilfreiche Tips für PC · 1 0.45 · 11.00 Uhr 
und Drucken Anwend er 

"
Radio 5 am Vormittag" 

Ratgeber: Computer 

montags 
Radio Hamburg 
1 7.00 Uhr 

Änderungen .Chipsfrisch" Änderungen 
vorbehalten. vorbehalten. 

PC liaiDes CD-ROM 
The Summoning für DM 19,80! 

Auf der aktuellen PC Ga­
mes CD-ROM befindet sich 
das bekannte Rollenspiel 
The Summoning. Aus einer 
isometrischen Ansicht müs· 
sen Sie modrige Gänge 
und finstere Verliese erkun­
den, gegen Monster und 
andere widerwärtige Kreo· 
Iuren ihren Mann stehen 
und die Menschheit vor 
dem Fürsten der Dunkelheit 
beschützen. Ein spannen­
des Abenteuer mit jeder 
Menge Magie und Action . 

l 





Markus Krichel 
schreibt über den 1· 

Milliarden-Dollar· 
Mann 

Ken Williams und sein erstes 
Designteam - bestehend aus 
seiner Frau Roberta und einem 
Kumpel - entwickelten ihr erstes 
Spiel "Haunted House" am 
Küchentisch ihrer Mietwoh­
nung. Aus diesen bescheidenen 
Anfängen entwickelte sich Sier­
ra-Online. Heute ist Ken Milli­
ardär. ln einem Deal, der selbst 
bei Industrie-Insidern fassungs­
loses Kopfschütteln auslöste, 
übernahm eine Firma namens 
CUC alle Anteile der Aktienge­
sellschaft Sierra im Austausch 
gegen eigene Aktien im Wert 
von 1,04 Milliarden Dollar. 
CUC ist ein Unternehmen der 
Service-Industrie, das u. a. Pau­
schalreisen und Autoersatzteile 
verhökert.lronisch, daß ausge­
rechnet Sierra, selbst Auslöser 
einer Übernahmewelle (Papy­
rus, Software Sorcery, lmpressi­
ons, etc.), jetzt dem Merger­
Wahn zum Opfer fiel. Auf die 
weitere Existenz und Arbeits­
weise des Unternehmens hat 
dies jedoch keine Auswirkun­
gen. Williams hält als nunmehr 
angestellter Firmenpräsident 
weiterhin die Geschicke in der 
Hand und niemand verliert sei­
nen Job. Kein Zweifel: Die Spie­
lebranche, einst von den Indu­
striegewaltigen milde belächelt, 
ist zum Big Business avanciert. 
Hollywood, Silicon Volley und 
jetzt sogar völlig branchenfrem­
de Unternehmen - jeder steckt 
seine gierigen Händchen in den 
PC Entertainment-Topf. Wen 
kümmert's, solange gute Games 
dabei herauskommen.Wie gi· 
gantisch ist dieser Deal? Zum 
Vergleich: EA kaufte Origin 
1992 für 35 Millionen Dollar! 

Zwei weitere Welteroberungs­
Sims versuchen sich mit Civi­
lization anzulegen. Accolade 
kündigte mit Deadlock eine 
Win95-Variante an, die sich 
nicht wesentlich von allen an­

Civilization 2 zieht weite Kreise: 
auch Actalade will mitmischen. 

!11J!W 1 2  

Witch­

hallen � 
Hexenwerk 

deren Spielen dieses Genres unterscheidet. Das gleiche gilt für 
Ancient Civilizations von GTE lnteractive. Man kann halt nie ge­
nug Civ-Kopien haben. 

Witchhaven 2 verfügt über echte 3D· 
Umgehungen und Rendermonster. Metall­

werks 
Schrottspiel 

Ein interessantes Konzept stellt 
Sonctuary Woods mit Metall­
werks vor. Auf den Schrottplät­
zen von Los Angeles erstehen 

Bei Metallwerks basteln Sie aus 
Schrott eine Maschine zusammen. 

Sie Ersatzteile, aus denen Sie in der heimischen Werkstatt die ulti­
mative Kampfmaschine zusammenbasteln. Mit dieser Schöpfung 
messen Sie sich anschließend im Netz oder via Modem mit ande-

Copstone verspricht True-30-
Umgebungen und taufrische 
Rendermonster in Witchhaven 
2. Erste Bilder unterstützen 
diese Behauptung. Die ersten 
Screenshots lassen jedoch 
Stirnrunzeln aufkommen. Ob 
der Dungeon-Kriecher wirk­
lich in derart brillantem 
SVGA umgesetzt werden 
kann, ist jedoch wohl eher 
fraglich. Wenn ja - Hut ab. ren Heimwerkern. 

Free En­

terprise 
Was heißt hier 

Mittagspause? 
Das Konzept für Free Enterpri­
se, eine Wirtschaftssimulation 
von Tsunami, läßt sich am ein­
fachsten in einem Wort (oder 
sind das nun zwei?) umschrei­
ben: SimFactory. Wenn es Ih­
nen gelingt, auch noch das 
letzte Quentehen an Arbeits­
bereitschaft aus Ihren Mitar­
beitern zu quetschen, sind Sie 
auf dem besten Weg zum 
Großfabrikanten. 

Bei free Enterprise übernehmen Sie 
die Rolle eines Großfabrikanten, der 
mit wenigen Mitteln viel bewegen 
möchte. 

Blood and Magie" 

Dragon Dice 
What' s up, lnterplay? 

lnterplay bereitet sich auf die Veröf­
fentlichung einiger Spitzentitel vor. 
Zwei Spiele aus der AD&D-Serie ste­
hen kurz vor der Fertigstellung: Blood 
and Magie und Drogen Dice. Drogen 
Dice scheint ein ernstzunehmender 
Konkurrent für Magie - The Gofhe­
ring zu werden. Weiterhin arbeitet 

Blood and Magie ist ein man fleißig an dem interaktiven Her-
taktisches ActionspieL rarfilm Mummy, für den man Maleolm 
MacDowell verpflichten konnte, und Star Trek Academy. 

Planet der ArTen 
Affenstark 

Fox lnteractive greift tief in den hauseigenen Lizenzfundus. Mit 
Planet der Affen plant man eine weitere Verwertung von erfolgrei­
chen Fox-Titeln der Vergangenheit. Jüngere Generationen, die mit 
dieser Sci-Fi-Serie nichts anzufangen wissen, erhalten bald Nach­
hilfe vom Terminator persönlich. Arnold Schworzenegger über­
nimmt die Hauptrolle (im Original gespielt von Charlton Heston) in 
dem Movie-Sequel, dessen Dreharbeiten dieses Jahr beginnen. 
Planet der Affen basierte auf der Prämisse, daß Affen die Herr­
schaft der Erde übernehmen und Menschen als Sklaven halten. 





Action­
§portspiele 

Jump & Runs 

Oliver Menne 
schreibt über 
Prügelspiele 

am PC 

Warum erscheinen für den PC 
so wenig Kampfsportspiele? 
Super Street Fighter, FX Figh­
ters und das neue SattleArena 
lohshinden sind die einzigen 
würdigen Vertreter dieses Gen­
res. Gründe für die kaum vor­
handene Risikobereitschaft der 
Spielehersteller lassen sich je­
doch kaum entdecken. Für So­
turn, PlayStation, Super Nin­
tendo und Mega Drive erschei­
nen tonnenweise Kampfsport· 
spiele - das sollte doch eigent­
lich zeigen, wie beliebt diese 
Art von Actionspiel ist. Oder 
unterscheiden sich PC-Besitzer 
so grundlegend von Konsolen­
Freaks? Das ist wohl kaum vor­
stellbar, schließlich lautet der 
Überbegriff für beide Gruppen 
immer noch "Computerspie­
ler"! Die einen spielen nur lie­
ber am Monitor - bewaffnet 
mit Maus und Tastatur - und 
die anderen bevorzugen einen 
Fernseher bzw. eine einfach zu 
bedienende Maschine. Da­
durch ändert sich doch nicht 
der Geschmack oder das Inter­
esse an einer bestimmten Spie­
legattung. 
An den technischen Möglich­
keiten des PCs kann es wohl 
auch nicht liegen; wenn Spiele 
wie Magie Carpet, Duke Nu­
kern 3D oder Wing Comman­
der am PC zu realisieren sind, 
sollte auch ein Prügelspiel kein 
Ding der Unmöglichkeit sein. 
Deshalb stelle ich noch einmal 
die Frage: Warum erscheinen 
für den PC so wenig Kampf­
sportspiele? 

!!iTDRM 
Tiefseetau(her 
Virtual Studio entwickelt für Electronic 
Arts das Actionspiel STORM {Submersi­
ble Tactical Operational Reconnaissance 
Module). Zur Story: im Jahre 2055 sind die 
natürlichen Ressourcen auf der Erde fast völlig erschöpft, 
die Beziehungen der einzelnen Nationen untereinander 
zum Zerreißen gespannt. Doch plötzlich scheint die Lösung 
oller Probleme in Sicht, denn 400 Meilen südöstlich von STORM kombiniert zweidimensionale ..• 

Neufundland wurde in den Tiefen des Ozeans das seltene 
Mineral Praxillium entdeckt, das große Mengen "saubere 
Energie" liefern kann. Kurze Zeit später wird die erste Bohr­
station errichtet und aus nicht geklärten Gründen ebenso 
schnell vernichtet . . .  
l n  der Rolle des Spezialagenten Andy Steele müssen Sie 
nun versuchen, die wahre Geschichte ans Tageslicht zu • 

bringen. Dabei wird der Weg nicht nur von zahlreichen und dreidimensionale Spielelemente. 
Puzzles versperrt, auch Horden skrupelloser Söldner - die 
mit reiner Waffengewalt beseitigt werden müssen- stellen sich Ihnen entgegen. Gespielt wird 
aus zwei verschiedenen Ansichten: Defender·like mit seitwärts seroliendem Bildschirm und aus 
der allseits beliebten Ich-Perspektive. Erscheinen soll STORM Anfang April auf drei CD-ROMs. 

MaxiiJ1UIJ1 Road 
Race 
Toni Mang der Zukunft 

Solide Action ohne 
überflüssige Schnörkel 
verspricht Maxi-
mum Road Race. 
Auf einer futuristi· 
sehen Rennma­
schine müssen 
zwölf rasante, mit zahlreichen Hindernissen gespickte 
Parcours gemeistert werden; insgesamt stehen dazu 

acht durch zahlreiche 
Optionen individuell 
aufrüstbare Motorrä­
der zur Verfügung. Er· 
scheinen soll das Renn­
spektakel, an dem sich 
über Netzwerk bis zu 

Diese japanische Innenstadt ist wohl vier Spieler beteiligen 
eine der attraktivsten Strecken. können, am 1 8. April. 

UEFA 
Cha111pions 
League 
Gesunde Mis(hung 
Zusammen mit Krisalis (Lothar Mat­
thäus Fußball) entwickelt Philips Medio 
momentan eine Mixtur aus actiongela­
denem Fußballspiel und Managerpro­
gramm. Aufgrund der erworbenen 
UEFA-Lizenz dürfen Sie mit den Origi­
nal-Vereinen und -Spielern an Europas 
renommiertestem Turnier teilnehmen. 

Natürhch können Sie bei UEFA Champions 
League auch Borussia Dortmund spielen. 

. Telegramm----------------, 

Noch Virtvo Fighter Remix ist mit dem Actionknüller Panzer Dragoon nun das zweite Sego·Spiel für die Be· 
schleunigerkarte Diamond Edg� 3D erhältlich. +++ Dallas Multimedia entwickelt für lnteroctive Magie das 
olympische Sportspiel Decathlon. +++ Rocket Science bringt Ende des Jahres gleich zwei neue Actionspiele: 
bei Ganymede wird der Weltraum noch fiesen Außerirdischen durchforstet und bei Rocket Jockey schießt 
man als lebende Rakete durch garstige Arenen. +++ Domark spendiert seinem SciFi·Shoater Terraeide eine 
brandneue 16 Bit·Engine, die 65.000 Farben darstellen kann. +++ Das noch. junge Team Fenris Wolf ent· 
wickelt die Weltraum·Ballerei Rebel Moon ausschließlich Für den ·3D Bioster von Creotive Lobs. ln Amerika 
liegt das Spiel bereits der vielversprechenden Hardware bei.+++ 
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Adventure_& I � The Elk-1 Rollen!!iJ!iel & inte!:!!!_ktiver f_iiiD1_j IDDDD 

Thomas Borovskis 
schreibt über seine 

persön6che Star 
Trek·Theorie 

Fast scheint es, als hätten sich die 
Spielehersteller abgesprochen: 
wenn man ein Spiel zur Sympathie­
Serie Star Trek macht, muß offen­
sichtlich ein Adventure daraus wer­
den. Schon dreimal hars gekracht: 
Mit Star Trek - 25th Anniversary 
leitete lnterplay die Tradition ein, es 
folgte Stor Trek - Judgement Rites 
und vor genau einem Jahr dann 
MiereProses Star Trek - Next Gene­
ration. Warum die beiden Herstel­
ler gerade die Sparte Adventures 
wählten und nicht etwa das Action­
Genre, liegt auf der Hand. 
Während andere SciFi-Serien sich 
mit Weltraumkämpfen, Licht­
schwert-Duellen vnd RaumRotten­
Schlachten abgeben, wird bei Star 
Trek verhandelt und vermittelt, was 
das Zeug hält. Über allen Serien 
des Markennamens Star Trek - sei 
es "Raumschiff Enterprise", "Das 
nächste Jahrhundert11 oder "Deep 
Space Nine" - schwebt eine Wolke 
der humanitären Vernunft und mis­
sionarischen Friedfertigkeit. Nach­
dem Star Trek - Deep Space Nine 
(Testbericht auf Seite 124) die eh­
renwerte Tradition fortsetzt und 
auch das demnächst anstehende 
Star Trek - Klingen Wanior (Via­
com New Media) als Adventure on­
gekündigt ist, scheint meine Theorie 
zu stimmen: ein Star Trek-Spiel ist 
immer ein Adventure! Doch was 
muß ich in der jüngsten Pressemit­
teilung von Spectrum Holebyte le­
sen? Das nächste Spiel, das dort in 
der Mache ist, Star Trek- Generati­
ons, soll ein Actionspiel werden. Er­
wartet uns ein zweites Dark Dings­
bums, in dem man sich als schwer­
bewaffneter Cptn. Kirk oder Pieerd 
durch eine Klingonen-verseuchte 
Raumstation ballert? Das würde 
ganz und gor nicht in die friedliche 
Philosophie der Star Trek-Autoren 
passen. Wir Star Trek-Fons dürfen 
also gespannt sein, was man uns 
da-auftischen will. Daß Sie von uns 
in dieser Sache auf dem laufenden 
geholten werden, ist logisch ... 

Murder 
Die Straßen von Santa Fe 

Der Name Activision wird seit 
längerem nur noch mit dem 
Genre der Actionspiele ver­
knüpft. Noch dem erfolgrei­
chen Lounch des Jump & Run­
Hits Eorthworm Jim plant man 
dort ober als nächstes ein Kri­
mi-Adventure für Erwachsene. 
ln Elkmoon Murder übernimmt 
der Spieler die Rolle eines Poli­
ce Detective, der zusammen 
mit seinem computergesteuer­
ten Partner den mysteriösesten 
Mordfall in der Geschichte von 
Santo Fe lösen m uß. Die 
Hauptaufgabe des Spielers 
wird es sein, Informationen zu 
sammeln und Verdächtige zu 
verhören. Die Filmaufnahmen 
zu dem Multimedia-Abenteuer 
sind bereits abgedreht, ein Re­
lease-Termin wird demnächst 
bekanntgegeben. 

Kein schöner Anblick - in Activisions 
Krimi werden Sie zum Detektiv. 

Hardline 
Hasta Ia vista, Virgin! 

Den ersten wirklich spielbaren 
Interaktiven Film kündigt Virgin 
mit Hardline an. Hinter dem 
Actionspiel(-film) steht eine sehr 
komplexe Story, in der der 
Spieler allein gegen eine über­
mächtige kriminelle Sekte 
kämpfen soll. Wie man an den 
ersten Bildern bereits sieht, soll 
beste Unterhaltung nach "Die 
Hard"-Monier geboten werden 
- atemberaubende Stuntszenen 

Skulleracker 
Zurück in die Gruft 

An weniger ernst gemein­
ten Horrorfilmen wie 
George Romeros "Die 
Nacht der lebenden Toten" 
orientiert sich Skullcracker, 
ein ziemlich abgedrehtes 
Action-Adventure aus dem 
Hause CyberFiix. ln 
Skullerocker treten Sie ei­
nen Job als Leichenfänger Obwohl es ziemlich wild aussieht, ist die 
an, der herumstreunende Gewalt in Skulleracker nicht ernst gemeint. 
(Un-)Tote zurück in ihr 
Grab befördern soll. Daß das Ganze mit einem gehörigen 
Schuß schwarzem Humor gewürzt ist, deutet schon der Vergleich 
mit dem bekannten Gruselfi lm an. 

---�----------------

Lands ot= Lore i! 
Synchronsprecher gesucht! 
Der zweite Teil von Lands of Lore: Götterdämmerung kommt mit 
digitalisierter Sprache natürlich komplett in Deutsch. Virgin 
Deutschland verhandelt derzeit noch mit bekannten deutschen 
Synchronsprechern, will aber auch neuen Talenten eine Chance 
geben. Deshalb haben die Leser der PC Games die einmalige 
Chance, mit ihrer Stimme bei der deutschen Version von Lands of 
Lore 2 dabei zu sein. ln einem dreitei ligen Wettbewerb wird 
noch einem Lösungssatz gesucht, den die Teilnehmer zum Ende 
des Wettbewerbs als Sprachprobe auf eine Audiokossette a uf­
nehmen sollen. Wir beginnen das Quiz mit einer relativ einfa­
chen Frage, deren Beantwortung für Lands of Lore-Freaks sicher­
lich kein Problem darstellt: 

Was verlieh der Hexe Scotia im ersten Teil von Lands of 
Lore die Macht, sich in verschiedene Gestalten zu ver­
wandeln? 

Wenn Sie die Lösung wissen, sollten Sie diese aufschreiben und 
auf die zweite Frage warten, die in der nächsten PC Games ge­
stellt wird. 
- -------------------- -------

und Schußwechsel, über ein­
Dutzend verschiedene Waffen 
und zwanzig verschiedene Ar­
ten von Gegnern garantieren 
dem Action-Freak reichlich 
Kurzweil. Über eine Entschär­
fung des vermutlich recht defti­
gen Gewaltfaktors für den deut­
schen Markt ist noch nichts be­
kannt. Bis zum Erscheinungster­
min im Juli '96 werden wir Sie 
aber auf dem laufenden holten. 

Action wie aus Hollywood: Stunt· 
szenen und SpezialeHekte stehen im 
Mittelpunkt von Hardline. 
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Das Online-Magazin 
Hier finden Sie News, Previews und Reviews 
zu den brandaktuellen Spielen -oft schon 
mehrere Tage, bevor PC GAMES im Handel 
erscheint. Die neuesten Screenshots, Hinter­
grund-Informationen und Tests - mit PC 
GAMES online sind Sie täglich up-to-date . 

Das Online-Forum 
Im Online-Forum chatten Sie mit Rainer, 
holen sich Tips&Tricks von anderen Usern, 
besuchen das "Multiplayer's lnn", um Mo­
dem-Spielgegner zu finden, nehmen an 
Competitions teil oder unterhalten sich direkt 
mit den Spieleherstellern. 

Download-Area 
Sie wollen die neuesten Demos, Bugfixes 
oder Updates? Sie suchen zusätzliche Levels, 
Cheats oder Erweiterungen zu Spielen? !D. 
der ,,Download-Area" gibt es alles, über­
sichtlich sortiert und sofort abrufbereit. 

T&T A-Z Online 
in unserer Tips&Tricks-Datenbank finden Sie 
Kurztips, Cheats und Komplettlösungen zu 
allen aktuellen Spielen und zu Spiele­
klassikern. Wenn Sie zukünftig in einem 
Rollenspiel, einem Adventure, einer Simu-

T-Online 
Ihr Internet-Zugang - bundesweit zum Citytarif 



Ihr Dankeschön: Ein 
Einstieg bei T-Online 

� • "Netscape-Navigator" für den schnellen 
� 

� Internet-Zugang 
ro • "T-Online-Decoder" für Btx und Btx plus '7 • "Btx-Navigator" - Ihr digitales Notizbuch 
� • "lntern@t Guide" -alles über das globale 
c Netz, die wichtigsten Dienste u.v.m. 
� • "PC GAMES Action Pack11 -drei starke 
o Spiele auf CD-ROM 

Zusätzlich übernimmt 1 & 1 für Sie die Zu­
gangskosten zu T-Online, die normaler­
weise einmalig DM 50,- betragen. 

Die Kosten von T-Online sind das 
überzeugendste Argument: 

Grundentgelt pro Monat: nur DM 8,-

T-Online-Zeittakt 
täglich') von 18.00 - 8.00 Uhr 
2 Pfennige pro Minute ·1 auch an Wochenen· 

den und Feiertagen! 

T-Onli ne-Zeittakt 
werktags von 8.00 · 18.00 Uhr 
6 Pfennige pro Minute 

Sensationell günstig ist auch die Nutzung: 
nur mit T-Online können Sie sich bundesweit 
zum Citytarif einwählen! 
Ab l.Mai: keine Zusatzkosten für eMail, 
für Internet nur zusätzlich 5 PFennige pro 
Minute! Bei Btx plus erhöht sich der angeg. 
Zeittakt um 7 Pfennige pro Minute. 
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§imulatioJ;Jen_&] Renn!!!iRi ele & Flug!!!iimulationen 

Horold Wagner 
wartet auf neue 

Hardware 

Simulationen gibt es etwa seit 
dem Zeitpunkt, ab dem es 
Computer für den Heimbe­
reich gab. Wurde anfangs die 
Zellteilung im Textmodus simu­
liert, konnten C64 und Co. 
bald mit grafischen Flugsirnu­
lotionen aufwarten. Mit dem 
PC kamen dann analoge Joy­
sticks, die eine sehr präzise 
Steuerung in alle Richtungen 
ermöglichten, kurz darauf die 
Maus, in den Augen einiger 
Zeitgenossen die exakteste Art 
der Steuerung. Mit den So­
undkarten wurde realistische 
Klanguntermalung möglich, 
mit der SVGA-Grafik detail­
l ierte Darstellung. l n  den letz­
ten Jahren hat sich kaum 
mehr Neues entwickelt: Cy­
berhelme oder gar -anzüge 
können sich bisher wegen 
Preis und Qualität nicht 
durchsetzen. Sollte es nicht 
erst einmal reichen, technisch 
Machbares herzustellen? Eye­
Tracker zum Beispiel, die die 
Blickrichtung des Spielers er­
kennen. Spracherkennung, 
bei der IBM und Sierra mit 
Command Aces of the Deep 
die Machbarkeil bereits be­
wiesen haben, wäre auf nur 
einem einzigen Chip schnell 
und billig zu realisieren. Daß 
nicht schon längst brauchbare 
Standards entwickelt wurden, 
liegt offenbar an der Phanta­
sielosigkeit der Hard- und 
Softworehersteller. Die Ver­
gangenheit hat oft genug be­
wiesen, daß brauchbare Neu­
entwicklungen im Kunden 
dankbare Abnehmer finden. 
Aber wir warten ja gerne . . .  

/tl!/;llljj,W 20 

Flugsimulation tUr Prot=is 
Karriere als Pilot? 

Der MS Flightsimulator gibt Ihnen keinen Kick mehr? Die Cockpitaussichten von Flight Unlimited 
sind Ihnen zu unecht? Worum machen Sie nicht aus dem Hobby einen Beruf? Jährlich benötigt al­
lein die Lufthansa ca. 250 neue Piloten, die Karrierechancen sind also mehr als gut. Doch Riegen 
will gelernt sein: Die Lufthansa VerkehrsAiegerschule bildet Piloten mit modernsten Methoden in 
Trainingszentren in Bremen und Arizona aus - natürlich auch am Simulator. Interessenten erhalten 
für 1 0  Mark eine CD-ROM mit allen Informationen rund um den Beruf Pilot bei: 

fle �"" 'i- Go &""""""" g"o.,... !!'""""' l!{ndow Hot> 
Bock I I Homo I Reloadl I Ooen I I Fm I ___c__) 

Flying NightlDare � 
Strategische Simulation 

Domark wird in Kürze seine 
Flugsimulation Flying Nightmore 
2 veröffentlichen. Das strategie­
lastige Spiel simuliert den AV-8B 
Harrier 2+ sowie den AH-lW 
SuperCobra Attack Helicopter. 
Flying Nightmare unterstützt 
SVGA, 3D-Beschleuniger und 

Netzwerke, die einem Spieler ermöglichen, als Einsatzleiter zu 
fungieren, während andere Spieler die eigentliche Arbeit aus­
führen. 

Virtual Lego World 
Mindscape baut mit Steinen 

Lego plant zusammen mit dem Softwarehersteller Mindscape ein 
Rollenspiel auf CD-ROM, in dem sich Spieler aus legosteinen ei­
ne Fantasyweit erschließen und bauen können. Das 3D-Spiel ist 
für Kinder von fünf bis zwölf Jahren gedacht und wird Ende 
1 996 erscheinen. 

Deutsche Lufthansa AG 
Verkehrsfliegerschule BRE OT IM 

"CD-ROM I PC Games" 
Flughafendamm 40 

281 99 Bremen 

Hind 
Russischer Kampfhub­

schrauber zu fliegen 

Mit Hind stellt lnteractive Magie 
den Nachfolger von Apache in 
Aussicht. Simuliert wird der 
russische Hind-Hubschrauber, 
der dank neuer 3D-Algorith­
men über SVGA-landschaften 
rasen wird. Das netzwerkfähi­
ge Spiel besteht aus Arcade­
und Simulationsmodus, mit 
dem Mission-Pianner lassen 
sich voraussichtlich eigene Mis­
sionen erstellen. 

Eigene Legostädte Iossen sich ohne 
einen einzigen Baustein erstellen_ 

... � .. __ _ _ _ 
� -· ·-· � · �· _J 
-ro:am.......,. §pace §i�nulator 

... �-- --; .. ..:::;;;:� , :- ·...:..r....: ... -· 
... -·---... --·-----

Im Netz der Netze 

Unter http:/ lwww.microsoft.comlgamesiSSIM finden sich ak­
tuelle Informationen zu Microsofts Space Simulator. Hinweise 
von Microsoft-Programmierern zur richtigen Landungstechnik 
auf dem Mars, technische Informationen, Links zu verwandten 
Themen und vieles mehr unterstützen den Hobbyastronauten 
auf seinen Flügen . 
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WJsiJns &�l· Der Produzent l §'t; ateg1e &. 
DenHs11, ele Lights, camera, action! 

Return 

Fire 

Kolumne: Petra 
Maueröder über 
die Zukunft der 

Wirtschafts-
simulation 

Wirtschoftssimulationen · dos 
sind diese Spiele, bei denen Amis 
und Engländer nur einen kurzen 
(meist verachtenden) Blick ouf 
den Bildschirm werfen und donn 
achselzuckend meinen: ,.Ah, it's 
o Germon gome." Stimmt: Wi· 
Sims sind zu 90% Spiele aus 
Deutschland für Deutschland. 
Dos ungebrochen storke Interesse 
on solchen Spielen läßt es den 
hiesigen Programmierern leicht· 
follen, ein einziges bewährtes 
Grundprinzip immer wieder · 
natürlich mit wechselnden The· 
men · aufzuwärmen. Der ,.Trick" 
ist seit Johren derselbe: Kern oller 
Titel noch diesem Strickmuster 
sind die fost immer unonimierten 
Kulissen zum Draufrumklicken (in 
der Fachsproehe ,.Requester" ge· 
nonnt). Dozu gibt's Statistiken 
sott. Welch Jubel, wenn ab und 
zu ein Zufallsereignis Forbe in 
den grauen WiSim·AIItog bringt. 
Doß unverbrouchte, innovative 
Konzepte möglich sind, beweisen 
Titel wie Theme Pork, Die Siedler 
2 {wenn's denn mal kommt · sie· 
he Telegramm) und dos oft unter· 
schätzte Copitolism. Die meisten 
anderen Spiele dieses Genres un· 
terscheiden sich von Vertretern 
der 80er Jahre nur durch techni· 
sehe Aspekte: SVGA stott 
EGA/VGA, CD·ROM stott zwölf 
Disketten, schillernde Lizenz stott 
originellem Gomeploy. Doß sich 
doron in obsehborer Zeit etwos 
ändert, ist unwahrscheinlich. 
Schon jetzt sind wieder etliche 
Gomes noch obigem Strickmuster 
in der Pipeline und worten nur 
dorouf, dos bestehende Bran· 
chenverzeichnis des Genres 
(Fernsehsender, Computerspiel· 
mogozine, Speditionen, Formel 
]·Rennställe elc.) aufzustocken. 
Freuen wir uns olso ouf ebenso 
fiktive wie unvermeidbare Knoller 
wie Henry Maskes Knockout-Mo· 
nager, Der kleine Bonker oder lg· 
nacio Lopez' Gebrouchtwogen· 
Monoger. 

Verwackelte, unterbelichtete Ur· 
Iaubserinnerungen per Videoka· 
mero abzukurbeln, ist eine So· 
ehe, die Produktion eines Oscar· 
verdächtigen Kassenschlagers 

Warner lnteractive 
schießt zurück 

eine ganz andere. Um letzteres dreht sich alles bei Der Produzent, 
einer Wirtschaftssimulation von Games 4 Europe. Die Stärken lie· 
gen insbesondere bei der Optik (gerenderte Fullscreen-SVGA­
Screens) und der beeindruckenden Datebase mit allein 6.000 Film­

konzepten und 1 20 Bktiven Schauspielern. Die Spieltiefe dürfte das 
ähnliche Hollywood Pictures von Starbyte wegen der vielfälligeren 
Möglichkeiten bei weitem übertreffen. Näheres zu Der Produzent 
finden Sie im Rahmen des Reviews in der PC Games 6/96. 

Mehr als 100 Levels enthält das 
Windows 95·Spiel Return Fire, 
ein vor allem graphisch beein-
druckendes Strategiespiel von 
Warner lnteractive. ln Echtzeit 

' lotsen Sie ausgehend von Ihrem 
Bunker entweder Jeeps, Panzer, 
Hubschrauber oder Kamp�ets 
über das Terrain in der festen 
Absicht, die Fahne der gegneri­
schen Partei zu erobern. Detail­
reiche SVGA·GraBk, Dolby Sur­
round·Sound in CD-Qualität und 
ein Zweispieler-Modus via Split­
screen verzückten bereits in der 
Vorab-Version. Als Erscheinungs-

Wareraft i!! 
Expansion Set 

Nachschub im Mai 
Jetzt ist es amtlich: Die erste Mission-CD· ROM für Blizzards Echt­
zeit-Hit WarCraft 2 kommt! Für unter DM 40.- gibt's zwei neue 
Kampagnen mit jeweils zwölf herausfordernden Levels (inklusive 
lntro/Extro), 50 ausgewählte Levels, die per Editor generiert wur­
den, und ein neues Grafikset namens ,.Orcish Iands", das auch 

: termin wird der Juni 96 genannt! 

j 

in einigen der neuen Levels auftauchen wird. Die Zusatz-CD­
ROM mit dem Untertitel .. Beyond the Dark Portal" wird voraus­
sichtlich ab Anfang Mai komplett in Deutsch erhältlich sein. 

MissionForce: 

Cyberstorm 
Strategisches Kampfroboter-Gemetzel 

Das MetaiTech-Universum wird zur 
Arena für ein aufwendiges Strategiespek­
takel, das Sierra im Juni 1 996 veröffentli­
chen wird. Sie stellen sich Ihre eigene 

HERC-Armee aus mehr als 25 Exemplaren zusammen und ha­
ben sogar Einfluß auf die Kombination der einzelnen Roboter· 
bauteile. Die abwechslungsreichen Missionen mit unterschiedlich· 
sten Aufträgen (Erforschung, Bergbau etc.) spielen in zufällig ge· 
nerierten, aufwendig gerenderlen SVGA-Szenarien, wo Sie sich 
mit hochintelligenten Gegnern furiose Schlachten liefern. 

Telegramm--------------. 

+ + + Hiobsb�tschaft für alle, die sehnsüchtig ouf 
Die Siedler 2 warten: Eine Woche vor Redaktions­
schluß teilte Blue Byte mit, doß sich der Release des 
zweiten Teils ouf Ende April 1 996 verschiebt. Dies 
betrifft leider ouch unseren Test, der nun mit on Si­
cherheit grenzender Wahrscheinlichkeit in Ausgo­
be 6/96 erscheinen wird. Als Gründe für die Ver­
zögerung werden kurzfristig anberaumte Korrektu· 
ren om Missions-Design und dem Gegner-Verhol· 
ten angegeben. + + + Pax lmperia 2, der in Aus· 
gabe 1 1  /95 vorgestellte potentielle Ascendoncy­
Killer von Blizzard, wird erst noch dem Action·Rol· 
lenspiel Diabio in den Handel kommen. Gerechnet 

wird mit dem kommenden Herbst. +++ Den 
August 1 996 sollten sich alle Fans der vielgelobten 
MicroProse-Strategiespiele UFO: Enemy Unknown 
und X·COM: Terror from the Deep von MicroProse 
vormerken. Zu diesem Zeitpunkt soll nämlich X· 
COM: Apocalypse, dritter und letzter Teil der Serie 
erscheinen. Entscheidender Unterschied neben 
optischem Tuning: Der Runden-Modus entfällt, 
gekämpft wird jetzt in Echtzeit im Stil von Syndicote 
bzw. Crusoder. Als Schouplotz für den finalen 
Countdown wurde eine futuristische Metropole aus· 
erkoren. Erste Screenshots erwarten wir für die 
nächste Ausgobe. + + + 

I 
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Hardware 

Herbert 
Aichinger fürch­

tet sich vor den 

neuen Telekom-
Rabatten 

Nachdem sich meine Telefon­
rechnung nach der Ein­
führung der neuen Telekom­
Tarife um moderate 60 Pro­
zent erhöht hat, stellt sich die 
Frage nach dem Sinn der öf­
fentlichen Proteste. Nach 
Aussagen de"r Telekom ist das 
Telefonieren für den Durch­
schnittsmenschen billiger als 
je zuvor - da ist es doch kein 
Wunder, wenn man einmal 
etwas mehr telefoniertals 
sonst. So, und nur so, läßt 
sich wohl auch die Telefon­
rechnung erklären. Für Men­
schen im beginnenden Kom­
munikations-Zeitalter ist es 
nun einmal unumgänglich, 
täglich die Postfächer sämtli­
cher Online-Dienste und 
Mailboxen auf neue Nach­
richten zu überprüfen, seine 
Freunde und Verwandten an­
zurufen und vielleicht zuvor 
bei der Telekom-Auskunft 
nachzufragen. 
Für besonders Wissensdursli­
ge gibt es ja nun die Kom­
fortauskunft, die zwar etwas 
teurer kommt, dafür aber 
auch seltener in Anspruch 
genommen wird. (So lassen 
sich viele hundert D-Mark 
sparen, indem man nicht bei 
der Komfortauskunft anruft.) 
Doch die Telekom denkt noch 
darüber hinaus an den Ver­
braucher: mit den Rabatten, 
die irgendwie an die un­
durchsichtigen Onlinedienst­
Tarife erinnern, wird das Te­
lefonieren ja noch ( ! )  billiger 
- nach dem Gesetz der Serie 
die Telefonrechnung damit je­
doch noch ein weiteres 
Stückehen höher. 

Internet 

Phonebook 
Telefonauskunft 

Seit Februar 96 gibt es unter http:/ /www.super.de/phone/ 
einen neuen Internet-Suchdienst, der nach Usern im Internet 
fahndet. Ähnlich der Telefonauskunft lassen sich Einträge nach 
Namen, E-Mail-Adresse oder Branchen suchen. Der Eintrag mit 
Basisinformationen sowie die Suche ist kostenlos. 

Papier 

fiir Laser 
Visitenkarten selbst 
erstellen 

Von Avery Dennison stammt 
ein laserdruckfähiges Papier, 
in das pro DIN A4-Bogen 
zehn Visitenkarten gestanzt 
sind. Durch die glatten Kanten 
lassen sich schnell ansprechen­
de Karten erstellen. 
Infos: Avery Büroprodukte, Tel: 081 65/95490 

Einen guten Geschmack vorausge­
setzt, lassen sich schnell individuelle 
Visitenkarten realisieren. 

Multi-liaiJJestation 
Flexible Eingabe 

Ein für alle Belange 
umbaubares Einga­
begerät ist die Multi­
Gamestation. Zu­
sammen mit zwei 
Fußpedalen und ei­
nem Joystickport ist 
das mit 88 Mark 
recht preiswerte 
Gerät vielfältig ein­
setzbar. 
Infos: Peo;l, 79426 Buggingen, 

Tel: 07631/360-0 

!iuncom !iFX 
Joypad mit acht Tasten 

An das Vier-Achsen/ 
Vier-Tasten-Gerät läßt 
sich bei Bedarf ein weite· 
rer Joystick anschließen. 

l;lft!tt8 24 
� t · _  .. _ _ _ _  _ 
� _, , _,_,_, _J 

- �  - """ 
� � - �  
"' ==- c:::-
- c:==- ;..�föö3 

Wer persönliche Homepages oder 
sein Firmenangebot registrieren las· 
sen will, kommt leider nicht mehr 
kostenlos davon. 

Internet­

Box 
Komplette Software 

Das Softwarepaket InternetBox 
der imtek Multimedia-Lösungen 
GmbH bietet für 1 98 Mark ei­
ne Sammlung der wichtigsten 
Internetprogramme für Win­
dows 3 . 1 .  Trumpet Winsock, 
FTP, Telnet, Archie und 
IRC/Online-Chat sind ebenso 
enthalten wie der Navigator 
von Netscape, allerdings in 
Version 1 .22. Ein Update auf 
Version 2.0 ist vorgesehen. 

Die Internetbox enthält die Internet­
Grundausstattung für jeden 
Windows 3.1-Besitzer. 

Insgesamt acht Tasten plus das Richtungs­
kreuz finden sich auf dem Suncom SFX. 
Das programmierbare, treiberfreie ·� 
Joypad von Suncom emuliert wahlweise vier 
Tastatureingaben plus Joystick oder zwölf 
Tastatureingaben und kann damit auch mit Spielen verwendet 
werden, die keine Joysticks unterstützen. 
Infos: MPS, Bortholomöusweg 31, 33334 Gütersich 

Im Speicher des Suncom SFX finden 
Tastaturbelegungen von vier Spielen 
Platz. Die Programmierung erfolgt 
per Tastendruck. 











Unser Ami war wieder für 
Sie auf Reisen. Bewaffnet 
mit Vielfliegerkarte, Laptop 
und einer Filmcrew, besuch­
te Markus Krichel im Iexa­
nischen Austin das neue 
Hauptquartier von Origin 
Systems. ln Kombination 
mit seiner Reportage auf 
diesen Seiten finden Sie 
einen begleitenden Film­
bericht auf der CD-ROM. 

1 996 fi�de� man Origin Sy­
stems m emem neuen 
Bürogebäude, mit hundert 

neuen von insgesamt 300 An­
gestellten und neuen Plänen für 
neue Genres. Mit neuen Spielen 
sieht es in diesem Jahr aller­
dings lau aus. Die beinharte 
Realität: Ultima 9 wird wahr­
scheinlich erst im Frühjahr 97 
erscheinen. Wing Commonder 
5 und der dazugehörige Film 
werden dieses Jahr (und viel-

�O R I G I N  

mander-Serie mit dem vielver­
sprechenden Arbeitstitei "The 
Maniac Missions" erscheinen. 
Wer da wohl die Hauptrolle 

leicht sogar nächstes Jahr) auch 
nicht fertig. Hinzu kommt, daß 
Chris Roberts sich auch nicht so 
recht entschließen kann, ob er 
die bereits be- spielt? 

l\leue!i Image Computerspiele, 
die sich auf dem 

gonnenen Ar­
beiten an dem 
Fantasy-Adventure Silverheort 
fortsetzen soll. Silverheart ba­
siert auf der gleichnamigen 
Buchserie von Michael Moor­
cock. Vorher soll jedoch noch 
ein Spin-Off der Wing Com-

immer härter umkämpften 
Markt behaupten wollen, erfor­
dern einfach immer längere 
Entwicklungszeiten. Mit AH 64 
D Longbow und Crusader: No 
Regrets werden jedoch zum in-

dest zwei neue Ori­
gin-Produkte in die­
sem Jahr erscheinen. 
Fraglich sind noch 
The Dorkening (das 
vielleicht als Privoteer 
2 erscheinen wird) 
sowie das im Verlauf 
dieses Berichtes aus­
führlich beschriebene 
Ultimo Online. 
Origin befindet sich 
im Umbruch. Das 
Image als Rollen-
und Actionspielent­
wickler soll noch An­
sicht von Richord 
Gorriott neu definiert 
werden. Mit Jone's 
AH64D Longbow 
ziert erstmals eine 

waschechte Flugsimulation den 
Produktkotolog. So überzeugt 
ist man von der Zusammenar­
beit mit Jone's, dem Lieferanten 
für militärische Informationen 
aller Art, daß man in Boltimare 
eine Zweigstelle für die exklusi­
ve Entwicklung von Flight Sims 
eröffnet hat. Wer weiß, daß just 
in dieser Stadt auch MicroProse 
beheimatet ist, kann sich leicht 
ausmalen, wo dieser neue Mit­
arbeiterstob rekrutiert wurde. 



SPECIAL 

Origin, Electronic Arts und 
Jane' s haben sich fest 
vorgenommen, gemeinsam 
die realistischsten Flug­
simulatoren aller Zeiten 
zu schaffen. Das erste 
Produkt in der Serie 
"Jane' s Combat Simulati­
on II ist AH64D Longbow. 

Skepsis ist angebracht, wenn 
Origin eine realistische Flug­
simulation verspricht. Bereits 
dreimal versuchte man in der 
Vergangenheit, in dieses 
Genre vorzudringen - leider 
ohne großen Erfolg. Wings 
of Glory ließ in puncto 
Authentizität eher zu wün­
schen übrig, und die techni­
schen Probleme mit Pacific 
Strike trieben die PC-Piloten 
in Scharen zurück zu Micro­
Prose und Spectrum Hole­
byte. Hat Origin denn über­
haupt eine Chance, mit 
AH64D Longbow die Fehler 
der Vergangenheit wieder 
auszumerzen? Ein kurzer 
Blick auf die Liste der Betei lig­
ten läßt hoffen: Andy Hollis, 
MiereProse-Mitarbeiter der 
ersten Stunde und Designer 
der Klassiker F 1 9  Stealth 
Fighter, Gunship und F 1 5  
Strike Eagle 2 hat sich seit 
seinem Wechsel zu Origin 
vor drei Jahren voll und ganz 
diesem Produkt verschrieben. 
Mit Paul Grace verfügt das 

Ein Missionsgenerotor, der noch Zu­
follsprinzip neue Aufträge aus­
spuckt, garantiert, daß noch den co. 
60 mitgelieferten Missionen nicht 
gleich Schluß ist. Gekämpft wird om 
Golf, im Boltikum und in Ponomo. 

AH64D Longbow ist das erste Pro· 
dukt einer neuen Serie von Flugsi­
mulotionen, die von Origin als die 
realistischsten oller Zeiten ongekün· 
digt werden. 

Team über einen weiteren alt­
gedienten Veteranen, der an 
LHX Attack Chopper, Chuck 
Yeager's Air Combat und US 
Navy Fighters beteiligt war. 
Der Dritte im Bunde hatte mit 
Spielen noch nie etwas am 

Hut: dafür ist das britische 
Unternehmen Jane's der Weit 
größter Lieferant mil itärischer 
Informationen. 

Häupt:ling 
der Apachen 

Der AH64D Longbow ist die 
neuesie High-Tech-Variante 
von McDonnel Douglas' Apa­
che Attack Helicopter. "Eines 
der größten Probleme bei der 
Entwicklung einer Simulation 
dieser Art ist die Akkumulati­
on sämtlicher Informationen", 
meint Andy Hollis. "Diese 

"ln einer Umgebung mit den übli· 
chen Polygon-Hügeln, die normaler­
weise auf flache Landschaften ge­
klebt werden, könnte man von den 
taktischen Vorteilen des Choppers 
keinen Gebrauch machen." 

Detailverliebtheit vom Scheitel bis zur Sohle: AH64D Longbow könnte nach 
Strike (ommonder Origins zweite echte Innovation im Bereich der Flug­
simulationen werden. Weitere Spiele im Stil von Longbow sind geplant. 



Informationen kann nur ein 
Unternehmen wie Jane's lie­
fern. Seit diese Zusammenar­
beit zustande kam, ist uns 
erst richtig klargeworden, 
wieviel wir vorher nicht wuß­
ten!" Um den Level der Rea­
lität noch weiter anzuheben, 
verfügt Longbow über textu­
rierte SVGA-Grafiken. Die 
sind auch notwendig. Dazu 
Andy Hollis: "in einer Umge­
bung mit den üblichen Poly­
gon-Hügeln, die normaler­
weise auf flache Landschaften 
geklebt werden, könnte man 
von den taktischen Vorteilen 
des Choppers keinen Ge­
brauch machen." Der Unter­
schied zwischen dem Apache 
und dem Longbow besteht in 
erster Linie in dem über dem 
Rotor angebrachten Radar­
dome. Dieses Feature ermög­
licht dem Piloten, den Helic­
opter hinter einem Hügel zu 
verbergen und gleichzeitig 
das Schlachtfeld zu 
beobachten. 
Realistische Funktionen und 
detail l ierte Instrumentierung 
hoben allerdings ihren Preis. 
Je besser eine Flugsimulation, 
desto schwieriger ist sie auch 
zu handhaben. Daher steht 
es dem Spieler frei, den 
Schwierigkeitsgrad der eige­
nen Erfahrung anzupassen. 

Bei texturierter SVGA·Grafik wie 
dieser, ist es ni(ht s(hwer, auf die 
Hardware·Anforderunge• zu 
sd!liessen. Wir vermuten: "Pentium 
120 MHz re,ommencledu 

Darüber hinaus führt ein 
achtteiliges interaktives Tute­
rial schrittweise durch alle 
Funktionen des Programms. 

Absolut beeindru,kend: Seit Command & Conquer gehören sol(he Zwis(hen· 
szenen zur Standardausstattung eines jeden Spiels mit militäris(hem Inhalt. 

Obwohl Longbow nun wirk­
lich kein interaktiver Film ist, 

·verfügt das Spiel über die 
spektakulärsten Zwischense­
quenzen, die je in einem 
Computerprogramm - gleich 
welcher Art - zu sehen wa­
ren. Von der Richtigkeit die­
ses hohen Lobs wird Sie der 
Film auf der CD-ROM sicher 
überzeugen können. 
Ein weiterer herausragender 

Faktor ist die Anzahl der Mis­
sionen. Eine frei erfundene 
Kampagne in der baltischen 
Region verfügt über insge­
samt 40 Missionen. ln histo­
risch korrekten Szenarien aus 
Operation Desert Storm 
(Golfkrieg) und Just Cause 
(Panama) werden 24 weitere 
Kampfeinsätze offeriert. 
Außerdem verfügt AH64D 
Longbow über einen Missions­
generator, der unendlich viele 
Missionen ausspuckt. 
Trotz aller Detai lverliebtheit 
sind Andys Flight Sims für ihre 
gelungene Mischung aus Fun 
und Reality bekannt. "Darauf 

. kommt es an!", so Andy, "Das 
Ding wird nur dann ausgelie­
fert, wenn es auch Spaß 
macht". Schon im Mai 1 996 
soll es soweit sein . . .  

More .Jane's -------, 

Das nächste Produkt in der Serie ,,Jane's Combat Simulation" ist be· 
reits in Arbeit. ln Advanced Tocticol Fighters stehen dem Spieler ver· 
schiedene Flugzeuge zur Verfügung. Während Andy Hollis mehr Wert 
auf Details legt, folgt Paul Grace, der für Advanced Tactical Fighters 
verantwortlich ist, einer anderen Philosophie. "Ich bin mehr action­
orientiert und bevorzuge den Luftkampf, und der ist am interessante· 
sten, wenn man ihn in verschiedenen Flugzeugen erleben kann. Das 
bedeutet zwar Einbußen in puncto Authentizität, macht aber dafür ei· 
nen Riesenspaß!" 



SPECIAL 

Origin ist als presse­
freundlithes Unternehmen 
bekannt. Um so neugieri­
ger stimmt daher die Ge­
heimniskrämerei um Ulti­
ma 9. Was Fad und was 
Fidion ist, versuthen wir 
in dem folgenden Beritht 
für Sie auszusortieren. 

Mit Ultima 9: Ascension endet 
die Ära des bekanntesten Rol­
lenspielcharakters aller Zeiten. 
Der Avatar wird hier zum 

letzten Mal als Hauptfigur zu 
sehen sein, und bei Origin tut 
jeder sein möglichstes, um 
ihm einen würdigen Abschied 
zu geben. Wie der Avatar 
sein Ende finden wird, ist 
natürlich noch ein Geheimnis. 
Allerdings ist davon auszuge­
hen, daß er auch in zukünfti­
gen Ultima-Spielen hin und 
wieder seine Aufwartung ma­
chen wird. Zwar nicht als 
steuerbarer Charakter, son­
dern als spirituelle Erschei­
nung, in etwa vergleichbar 
mit Obi Wan Kenobi in Star 
Wars. 

The 
Gamer!i lnpu� 

Nach dem vielfach kritisierten 
Hüpf-Avatar in Ultima 8 heißt 
die Devise bei Ultima 9 

"zurück zu den Wurzeln". Um 
den in  der Rollenspielerge­
meinde entstandenen Image­
verlust wieder zu neutralisie­
ren, forderte Richard Garriott 
im Mai letzten Jahres alle Ulti­
ma-Spieler auf, oll das aufzu­
listen, was ihnen in den jewei­
ligen Folgen am besten gefal­
len hat. Auf diese Weise 
glaubt man, das bestmögliche 

falsch - die Perspektive im Spiel 
wird nicht in "Schräg-von-unten" 

geändert, sondern beibehalten. 
Gleichbleiben wird weitgehend auch 
die Steuerung. 

Spiel schaffen zu können. Kei­
ne schlechte Idee. 
Das Resultat dieser Bemühun­
gen sieht folgendermaßen 
aus: eine komplexe Story in 
einer riesigen Spielumgebung, 
randvoll mit Charakteren, 
Ouests, kniffligen Entschei­
dungen und moralischen Di­
lemmas. Auch die Zeit des 
einsamen Streiters ist vorbei, 
die Abenteurergruppe feiert in 
Ascension wieder ein Come­
back. Der Clou: Gerüchten 
zufolge soll diese Gruppe aus 
einer ganzen Reihe alter Be­
kannter bestehen. Ich glaube 
sogar gehört zu haben, daß 
der tote (oder totgeglaubte) 
Dupre wieder mit von der Par­
tie sein wird. Das weitere 
Schicksal dieser Figuren ist 
aber noch ungeklärt. 
Der letzte Teil der dritten Trilo­
gie wird in der finalen 
Schlacht zwischen dem Avatar 
und dem Guardian ausufern 
und somit alle in Ultima 7 und 
Ultima 8 offengebliebenen 
Fragen beantworten. Durch 
die "Ascension" {wörtlich: 
Aufstieg, Himmelfahrt) des 
Avatars (Ultima 4 bis 6) und 
einen Flashback in das erste 
Zeitalter der Dunkelheit (Uiti-

lntl!rvil!w -------------:· 

Wenn Rithard Garriott der Kopf von Origin Systems 
ist, dann muß Warren Spettor das Herz sein. Der 
ehemalige Entwitkler von Pen-and-Paper Fantasy­
Spielen stieß 1 989 zu Origin und landete als Co­
Produzent von Ultima 6 auf Anhieb einen Hit. 
Der als Sthwerstarbeiter bekannte Designer 
produzierte und veröffentlithte in nur zwölf 
Monaten vier Origin-Titel: Wings of Glory, Bioforge, 
Crusader und System Shotk. 

PCG: Ich bin überrascht, 
daß Origins "lron Man" 

überhaupt die Zeit findet, 
mit uns zu plaudern. Wie­

viel Titel willst Du denn die­
ses Jahr veröffentlichen? 

+ Warren Spector: Nicht mal einen! 
Ich habe mich sogar von Ultima 9 

zurückgezogen, damit ich mich auf ein 
neues Genre stürzen kann. Allerdings ha­

be ich ein schlechtes Gewissen, wenn ich 
nur ein Spiel produziere, deshalb arbeite ich gleichzeitig noch 



ma 1 bis 3) schließt sich der 
komplette Kreis, der die drei 
Trilogien umspannt. 
Um dem Avatar einen würde­
vollen Abgang zu verschaffen, 
wurden die beiden bekannte­
sten Ultima-Designer über­
haupt aktiviert. Warren Spec­
tor (Ultima Underworld, Ulti­
ma 6, Ultima 7) schrieb die 
Designvorlagen und Richard 

"Lord British" Garriott küm-

mert sich persönlich um die 
Umsetzung. Schließlich ist es 
nur passend, daß die beiden 
Personen, die der Figur zu ih­
rer Popularität verhalfen, ihr 
auch das letzte Geleit geben. 
Natürlich verspricht Origin 
auch für Ultima 9 revolutionä· 
re, neue Technologien. Aller· 
dings muß ich gestehen, daß 
bei der Demo der bisher fer­
tiggestellten Teile auf den er· 

an einer neuen Abenteuerserie. Leider darf ich nicht allzuviel 
sagen, da ich nicht wilt daß irgendein Billigproduzent meine 
Idee klaut. Es wird sich um ein Solo- oder Multiplayer-Echtzeit­
strategiespiel mit einem völlig neuen Konzept han· 
dein. Zur Zeit erreichen wir mit der neuen Engine 
Bildraten von über 30 Bildern pro Sekunde in SVGA 
und echtem 3D. Nicht einmal den Titel darf ich verra· 
ten, da er so viel über das Spielkonzept aussagt. 

PCG: Obwohl Du das Ultima 9-Team verlas· 

sen hast, warst Du doch maßgeblich am 

Design beteiligt. Erwartet uns wieder so ein 

Super·Mario·Avatar wie beim letzten Mal? 

;ten Blick keine besonderen 
:�rafischen Unterschiede zu 
Jltima 8 festzustellen waren. 
)ie "Schräg-von-oben-Per­
;pektive" wurde beibehalten, 
md die Steuerung scheint im 
:�roßen und ganzen gleich ge­
::>l ieben zu sein. Eine neue 
=unktion ermöglicht, aus dem 
�ild herauszuzoomen und die­
;es auch zu drehen: dadurch 
�rreicht Origin einen größe­
ren Überblick. Die Ausstaffie­
rung des Avatars erfolgt über 
das bewährte Paper-Doll-Sy­
stem, bei dem Ausrüstungsge­
genstände auf die Figur "ge­
klebt" werden. Das Inventar­
system wurde hi ngegen kom­
plett überarbeitet, um zu ver· 
meiden, daß es in der Schatz· 
truhe des Avatars wieder zu­
geht wie in Luis Trenkers Ruck­
sack. Es ist zu diesem Zeit­
punkt sicher noch zu früh, um 

Die offengebliebenen Fragen aus 
Ultima 7 und 8 werden im letzten 
Teil der dritten Ultima-Trilogie end­
lich beantwortet. Was uns aber Sor­
gen macht: der Avatar soll von der 
Bildfläche verschwinden. 

Ultima 9 zu preisen. Die An­
sätze sind gut und verspre­
chen ein Rollenspiel der 
großen Tradition. Origin 
spricht sogar von einem "Rol­
lenspielepos". Lord British ist 
jedenfalls mehr als zuversicht­
lich und erhofft sich das beste 
und erfolgreichste Ultima aller 
Zeiten. Sein wissendes Grin­
sen und geradezu unver­
schämtes Selbstvertrauen läßt 
darauf schließen, daß er für 
Ascension noch einige Trümp­
fe in der Hinterhand hält. 

No<h dem grofis<hen Entwurf oller 
Charaktere und Locations laufen die 
Programmierarbeiten schon auf 
Hochtouren. Erste bewegte Bilder 
sehen Sie in unserer Origin­
Reportage auf CD-ROM. 

+ Warren Spector: Ich habe das Team nicht wirklich verlassen. 
Die Weichen waren gestellt, das Design lag im Groben fest und 

den Rest können die anderen Designer auch 
ohne mich bewältigen. Außerdem leitet Rich 
(Garriott) jetzt das Projekt selbst. Zum Super-
Mario-Avatar: Nein! Es wird ein klassisches 
Ultima im besten Sinne werden: eine riesige 
Spielweit mit Hunderten von Charakteren 
und packenden Szenen und Aufgaben. 
Außerdem bringen wir die Gruppe wie­
der zurück. Und es gibt ein Wiedersehen 
mit oll den liebgewonnenen Kameraden 
aus vergangenen Ultimos. 



SPECIAL 

Origin macht keine halben 
Sachen. So wissen alle, 
die an der Entwicklung 
von Ultima Online (oder 
Multimu} beteiligt sind, 
daß dieses Multiplayer· 
Netzwerkspiel den Rohe 
men des bishei' Bekannten 
sprengen muß. 

Ultima Online ist nach Ansicht 
von Richard Gar;-iott das zur 
Zeit wichtigste Produkt bei 
Origin. Ein erfolgreicher Ein­
stieg in das immer populärer 
werdende Genre und der da­
mit verbundene Umsatz würde 
selbst die astronomischen Ver­
kaufszahlen von Wing Com­
mander oder Ultima wie Peo­
nuts aussehen lassen. Um so 
erstaunlicher ist es, daß ein 

Smalltalk in Britonnio: Ultimo 
Online bietet Spielern rund um 
den Erdball die Möglichkeit, ein 
Alter Ego im ilirtuelen Avaiao· 
Land überzustreifen. 

Großteil der Designer, ein­
schließlich deren Chef Starr 
Lang, vor weniger als zwei 
Jahren noch ihr Dosein als 
Spieletester fristeten. 
Die lockere Stimmung (sie�e 
Film auf CD-ROM) darf nicht 
darüber hinwegtäuschen, daß 
hier hart gearbeitet wird. Das 
Konzept für Multimo verlangt 
nach einer riesigen Spielum­
gebung, die aus vier Konti­
nenten und vielen kleineren 
Inseln besteht. Tausende von 
Spielern können gleichzeitig 
in der SVGA-Umgebung ihre 
Phantasien ausleben und On­
line-Charoktere aller Art ent­
wickeln. 
Um die Umgebung und die 
natürliche Entwicklung der 
Charaktere so lebensecht wie 
möglich wirken zu lassen, 
wird die Spieleweit so liberal 
wie möglich programmiert. 

Das Programm 
soll dem Spieler 
nicht vorschrei­
ben können, 

PCG: Für viele bist Du der wahre "Mister Ultima''. 
Zwischenzeitlich hast Du an mehr Ultima-Spielen ge­
arbeitet als Richard. Die Integrität der Serie liegt Dir 
von allen hier bei Origin sicher am mei­
sten am Herzen. 

+ Warren Spector: Jetzt übertreibst Du aber! Richard 
hat mit der Ultima-Serie eine phantastische und vor al­
lem glaubhafte Weit geschaffen, in der sich die Cha­
raktere und die Story so entwickeln, wie wir es sonst nur 
aus der Literatur oder von der Kinoleinwand her kennen. 
Ich gebe auch offen zu, daß einige Ultimo-Spiele ver­
suchten, diese Wurzeln zu verleugnen. 

was er machen 
darf, sondern 
ihm vielmehr er­
lauben, zu tun, 
was er will! Je­
der Spieler be­
ginnt mit den 
gleichen Voraus­
setzungen. Wie 
die Online-Exi­
stenz aussehen 
wird, entscheidet 
jeder für sich. 
Ob man sein 
Dosein als 
Abenteurer, 
Händler oder Pi­
rot bestreiten 
will, bleibt je­
dem selbst über­
lassen. Innerhalb 
der Städte herrscht eine ge­
wisse Ordnung, die durch ei­
ne Art Online-Polizei aufrech­
terhalten wird. Krawallmacher 
finden sich ruckzuck im örtli­
chen Knast wieder. Außerhalb 
der Städte herrscht jedoch to­
tale Anarchie, und kriminelle 

Aktivitäten bleiben 
hier weitgehend 
ungcahndet. Ein 
idealer Tummel­
platz für Abenteu­
rer und Helden, 
die hier ihr Anse­
hen steigern und 
für Ordnung sor­
gen können. Das 
Spiel generiert 

ln der Multima·Welt darf man sein 
und denken, was man will. Ob er 
sein Leben lieber als Abenteurer, 
Kaufmann oder Pirat verbringen 
will, bleibt jedem selbst überlassen. 

ebenfalls Aufgaben und Mis­
sionen, über die man sich in 
den lokalen Gilden oder 
Märkten informieren kann. 
Traditionelle Rollenspielkon­
ventionen treffen auf Ultima 
Online nur teilweise zu. Werte 
für Kraft und Ausdauer stei­
gern sich nicht automatisch 
nach jedem Kampf. Der 
Schlüssel zum Erfolg liegt in 
der gesammelten Erfahrung. 
Wer unbedingt ein Held wer­
den will, kann beispielsweise 
bei einem erfahrenen Kämp-

PCG: Jetzt fallen gleich jeden Moment die bedeu­
tungsschwangeren Worte "Ultima 8" ... 

+ Warren Spector: Ultimo 8 war ein Experi­
ment, und es war notwendig, mit der Serie zu 
experimentieren, um zu sehen, was machbar 
ist. Trotz der guten Verkaufszahlen war Ulti­
ma 8 für viele Fans der Serie eine Enttäu-
schung. Ich sehe mich als Repräsentant die­
ser Gruppe und werde auch in Zukunft mit 
allen Mitteln versuchen, die Integrität der 
Serie zu wahren. Ich muß auch offen zu­
geben, daß es mich freut, wenn mich die 



fer in die Lehre gehen. Nach 
Abschluß dieser Ausbildung 
versucht man, mit kleineren 
Missionen genug Geld zu ver­
dienen, um sich neue Waffen 
und Rüstungen zu kaufen. 
Diese Kombination aus 
Kampferfahrung und Equip­
ment verschafft den entschei­
denden Vorteil. 

Wer f'rüher 
stirbt, i!it 
länger tot 

Wer sich in Gefahr begibt 
und dadurch umkommt, ist 
noch lange nicht tot. Der Spie­
ler verwandelt sich in einen 
Geist und spielt auf einer ec­
toplasmatischen Ebene weiter. 
Auf dieser Ebene ist es mög­
lich, mit anderen Geistern zu 
kommunizieren. Kontakte zur 
Weit der lebenden sind je­
doch nicht erlaubt. Das 
Hauptziel der Geister besteht 
darin, in Tempeln zu verwei­
len oder von Zauberern wie­
der zum leben erweckt zu 
werden. Der tote Körper bleibt 
während dessen genau dort 

Wenn ein Charakter stirbt, bleibt 
sein Körper an Ort und Stelle liegen 
- und wird wahrscheinlich blitz­
schnell ausgeraubt. Da das Spiel­
prinzip verbietet, das Spiel irgend­
wie abzuspeichern, erreicht die 
Identifikation mit der Spielfigur un­
gekannte Dimensionen. 

liegen, wo ihn der Tod ereilte. 
Mit ziemlicher Sicherheit wur­
de der Leichnam zwi­
schenzeitlich ausgeraubt, d. h.  
der Spieler muß nach seiner 
Wiederauferstehung wieder 
von vorne beginnen. 
Besonderer Wert wurde auf 
die Interaktion zwischen den 
Online-Spielern gelegt. Ob­
wohl es jedem selbst überlas-

Spieler dafür loben. Fantasy- und Rollenspiele sind mein Leben. 
Sogar meine Frau ist eine hauptberuAiche Autorin von Fantasy­
Romanen. Ihr neuestes Buch "Narben" ist gerade in Deutschland 
erschienen. 

PCG: Noch dieser ebenso schamlosen wie gelunge­

nen Schleichwerbung bleibt mir nichts weiter übrig, 
ols mich zu bedanken und Dir viel Erfolg mit Deinen 

neuen Produkten zu wünschen. 

+ Warren Spector: Danke. Und 
ich hätte da noch ein Bild von 
dem Roman meiner Frau ... 

Mrs. Spedor ist hauptberufliche 
Fantasy-Autorin. Dies ist ihr aktuel· 

les Buch Narben, das gerade in 
Deutschland erschienen ist. 

sen bleibt, seine Abenteuer al­
leine zu bestreiten, empfiehlt 
sich das Zusammenarbeiten in 
einer Gruppe. Drei oder vier 
Kämpfer werden wesentlich 
leichter mit einem Drachen 
fertig als ein einzelner. Ruhm 
und Ehre muß man sich natür­
lich teilen. 

Multima 
via Internet 

Der Ultima-Online Server wird 
via Internet erreichbar sein. 
Die lokale Software wird von 
Origin vertrieben. An der 
Preisstruktur wird noch gefeilt. 
Neben den Kosten für den In­
ternet-Zugang, für die jeder 
selbst verantwortl ich ist, fällt 
eine stündliche Gebühr an, die 
irgendwo zwischen einem und 
drei Dollar liegen soll. Paket­
preise oder uneingeschränkter 
Zugang werden ebenfalls er­
hältlich sein. 
Ab dem 27. März haben 
3.500 Betatester die Gelegen­
heit, Ultima Online eine Wo­
che lang auszuprobieren. 
Hierzu steht allerdings nur ein 
Kontinent - Britannia - zur Ver­
fügung. Die Ergebnisse dieses 
Tests dienen dann als Grund­
lage zur weiteren Entwicklung 
der Spielumgebung. Die end­
gültige kommerzielle Version 
wird leider noch knapp ein 
Jahr auf sich warten lassen. 

· SATURN · SNES 

jogetec - Jörg Gieß 
Zum Feldberg 10 · 61 389 Schmitten 
Tel.: (06084) 2066 . (0172) 6724940 
Fax: (06084) 2356 BTX Gieß 1F 
Weitere Titel ständig verfügbar ! 
AlienTrilogy DV *75,95 
AllenVirus DV 79,95 
Alonc intheDarkTrilogy DV 68,95 
AreadeAmerika DV *75,95 
Battle Cruiser 3000 DA •63,95 
Batmann Forever DA *83,95 
Big Red Racing DV *72,95 
Bleifuß DA 55,95 
Caesar2 DV 79,95 
Civilization 2000 DV *82,95 
Command & Conquere DV 85,95 
Command&ConquaeMission DV 31,95 
ConquestofthenewWorld DV *78,95 
Chronicies ofthe Sword a. Anfr. 
Chronomaster DV 59,95 
Crusader- No Remorse DV 79,95 
Cyberia 2 DV *83,95 
Cybermage DV 79,95 
Cyberspeed DV *69,95 
D DV *78,95 
Daggerfall DV *78,95 
Das 5chwarzeAuge 3 DV *75,95 
Descent2 DA *79,95 
DerDruidenzirkel DV 63,95 
DerPianer2 DV *76,95 
Destruction Derby DA 87,95 
Die Fugger2 DV *73,95 
DieSiedler2 DV *72,95 
Duke Hukern 3D • *75,95 
Earthworm Jim 1+2 DV *59,95 
Evocation DV 72,95 
Extreme Games DA •73,95 
FIFASoccer'96 DV 78,95 
Fonnula OneGrandPrix2 DV *93,95 
Gabrie1 Knight 1 DV 27,95 
Gabrie1Knight2 DA 81 ,95 
GrandPrixManager DV 81 ,95 
Hugo 3  DV 69,95 
lndyCar Racing 2  DV 72,95 
King's Quest 7 DV 39,95 
Mag DV *69,95 
Maniac Karts DV 35,95 
Masterof0rion2 DV a.Anfr. 
Mechwarrior2 DV 7 1 ,95 Mechwarrior 2- Expansion DV 45,95 
Monopoly DV 67,95 
NBALJve'96 DV 79,95 
NHL Hockey96 DV 78,95 
Need forSpeed DV 79,95 
PC Game Cheat DV 29,95 
Phantasmagoria DV 83,95 
Pole Position DV 83,95 
Police Quest SWAT DV *73,95 
ProPinbaiiTheWeb DA 57,95 
Psychic Detective DA 73,95 
ranTrainer2 DV 69,95 
Raven Projekt DV 56,95 
Rayman DV • 58,95 
Rebe1 Assault2 DA 69,95 
Rlddle ofMasterLu DV *79,95 
Ridge Racer DV *56,95 
Rise 2: Resurrection DA 84,95 
Shannara DV *73,95 
Shellshock DV *69,95 
Shivers DV 81,95 
Steel Panthers DV 69,95 
Stonekeepe DV 89,95 
Teamchef DV 83,95 
Terminator FutureShock DV 73,95 
Terra Nova EV 86,95 
TFX: EF2000 DV 84,95 
The Dlg DV *69,95 
ThisMeansWar DV *69,95 
Thunderhawk 2 DV 74,95 
Tilt DV 53,95 
Time Gate DV 83,95 
Top-GunFireatWill EV 8'2,95 
Torins Passage DV 83,95 
Touche -5'thMusktteer DV 66,95 
Virtual Snooker DA *75,95 
Wareraft 2 DV 75,95 
Warhammer DV *74,95 
WingCommanderiV DV 94,95 
Worms DA 69,95 
WWFWrestlemania DA 82,95 Z DV *69,95 

S P I E L E LÖSU N G E N  
zu über 300 Titeln - ab 15,95 DM 

H A N D L E R -
fordern Sie unsere Preisliste an 

� .. :.�:"�==�� : ·= Vodc.asc + 7,9SOM, HIChr'llhmt +9,95 DM(+ 3 DM�k«tc� 
ab t50 DM portofrei, Auslind Yorkasst + 1 S DM. lti�=:J.:J���'r,l��cl 



SPECIAL 

Wenn es um bahnbrechende Flugsimulationen geht, 
denkt man zuerst an Empire und vor allem an Ro­
wan Software. Als wir vom neuesten Projekt der 
findigen Briten erfuhren, statteten wir ihnen kur­
zerhand einen Besuch ab, um uns vor Ort aus erster 
Hand zu informieren. 

Flying Corps 

Höhenlfug 
R owoo Softwace w"'de he gesellen. Obwohl es nicht Landschaften zu integrieren. 

1 987 mit der Intention vor September oder Oktober Alle Konturdaten entsprechen 
gegründet, Spiele und auf den Markt kommen wird, genau denen, die den realen 

Business-Anwendungen zu scheint Rowan mit Flying Kampagnen zugrundelagen. 
produzieren. Die frühesten Corps ein weiteres Mal Neu- Pläne von Schützengräben 
Spiele entstanden für den Ami- land zu betreten. und Aufklärungskarten aus 
ga und den Atari ST, darunter 

Akribische 
dem Ersten Weltkrieg wurden 

Titel wie Falcon, dem auch ei- hinzugezogen, um die tatsäch-
ne Reihe von Mission-Disks Recherchen Iichen landschaftlichen Gege-
folgte. Bald darauf fand die benheilen so exakt wie mög-
Begeisterung für realistische Bevor man sich der eigentli- lieh nachzubilden. Man ge-
Flugsimulatianen auch ihren chen Arbeit an Flying Corps wann die Konturdaten mit Hil-
Niederschlag im PC-Soft- zuwandte, galt es zunächst, fe von modernen Cruise Missi-
warekatalog: Reach for the eine völlig neue Game-Engine les, und zur wirklichkeitsge-
Skies, Overlord und Down Pa- auf die Beine zu stellen. Diese treuen Umsetzung der Land-
trol hinterließen durchweg ei- soll es ermöglichen, eine viel schaftsfarben besuchte Rod 
nen sehr guten Eindruck. Bald Aüssigere und äußerst detail- Hyde, der Monoging Director 
wird sich mit Flying Corps ein lierte Spielumgebung mit neu und Designer des Spiels, die 
weiteres Produkt zu dieser Rei- entwickelten konturierten entsprechenden Regionen in  

Frankreich und schoß knapp 
300 Fotos. Außerdem verglich 
man die verwendeten Land-
schaftstexturen mit originalen 
Luftaufnahmen aus der Zeit 
des Ersten Weltkriegs. Die vier 
Missionen des Spiels werden 
in einem ca. 1 50 Quadratkila-
meter umfassenden Luftraum 
absolviert. 

Anspruchsvolle 
Akkurate!i!il! 

Angesichts der im ganzen 
Spiel aufrechterhaltenen ho-
hen Qualität und Detailtreue 
empfiehlt sich der Einsatz ei-
nes Rechners der P90er Klos-



se. Selbstverständlich lassen 
sich diverse Features abschal­
ten, um das Spiel auch auf ei­
nem 486er mit 66 MHz spiel­
bar zu machen. 
Statt der üblichen 256 Farben 
werden diesmal 32.000 ge­
boten, daneben Wolken in 
SuperVGA und konturierte 
Landschaften, die auch aus 
der Nähe betrachtet nicht pi­
xelig erscheinen. Eine Überar­
beitung erfuhr ferner die 
Künstliche Intelligenz in der 

neuen Engine: sie berücksich­
tigt nun sowohl die Persönlich­
keit des Piloten als auch den 
Typ der Maschine, die er 
Riegt. 
Insgesamt stehen dem Spieler 
sechs verschiedene Flugzeuge 
zur Verfügung - zwei deut­
sche, zwei britische und zwei 
amerikanische. Natürlich hätte 
man noch weitere Typen inte­
grieren können, aber das hät­
te sich negativ auf Genauig­
keit und Realismus im Flugver­
halten ausgewirkt. Alle sechs 
Flugzeuge basieren nämlich 
auf den Schilderungen von Pi­
loten aus dem Ersten Welt­
krieg, die mit diesen Maschi­
nen Erfahrungen gesammelt 
hatten. Darüber hinaus zog 
man sogar noch weitere Luft­
fahrt-Experten zu Rate. 
Ebenso realistisch wie die 
Flugzeuge gestalten sich die 
Missionen, obwohl hier eben­
falls viele Effekte abgeschaltet 
werden können, um auch dem 
Gelegenheitsflieger die Chan­
ce zu geben, sich ins Kampf­
getümmel zu stürzen. 

Während der Luftschlachten können 
Sie wie gewohnt in eine Außenan­
sicht schalten, 1m einen besseren 
Eindruck von der Umgebung zu be­
kommen. 

Wanted: Red Baron----, 
Um das Spiel nach authentischer wirken zu lassen, bittet Rowan 
Software unsere Leser, ihre Namen samt Porträtfotos einzuschicken, 
so daß diese in das Game integriert werden können. Sechs Piloten­
kanzeln müssen besetzt werden, und zwar mit den Namen und Fo­
tos der Gewinner dieser Aktion. Wenn Sie also glauben, etwas von 
einem "Roten Baron" im Blut zu haben, sollten Sie Ihren Namen 
und ein Brustbild von sich an folgende Adresse schicken: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: "Fiying Corps Competition11 

lsarstraße 32 - 34 
9045 1 Nürnberg 

Die glücklichen Gewinner müssen sich dann zwar eine Weile bis 
zum Erscheinen des Spiels gedulden, aber das nimmt man doch ger­
ne in Kauf, wenn man sich dafür in der neuen Flugsimulations-Refe­
renz verewigt sieht, oder? 

Softwareversand Christian Kriete 
Telefon: 05446/2105 • Telefax: 05446/2105 

Am Sportplatz 9 • 49453 Rehden 
PC SPIELE • CD-R0\1 • PC SPIELE • CD-R0\1 • PC SPIELE 
I Ith Hour 89,95 DM Mechwarrior 2 79,95 DM 
3D Lemmings 89,95 DM - Ghost Bears Legacy 39,95 DM 
Albion 89,95 DM Myst Special Edition 2 69,95 DM 
Areade America 89,95 DM Nascar Racing 79,95 DM 
Biing! 69,95 DM Nascar Track Pack 39,95 DM 
Capitalism 69,95 DM Need for Speed 89,95 DM 
Ceasar 2 79,95 DM NHL Hockey 96 89,95 DM 
Chewy - Escape from F5 79,95 DM Panzer General 2 69,95 DM 
Civilization 2 89,95 DM PGA Tour Golf 96 89,95 DM 
CivNet 99,95 DM Phantasmagoria 89,95 DM 
Colony Wars 2492 69,95 DM Pitfall - Mayan Adventure 89,95 DM 
Command & Conquer 79,95 DM Pole Position 89,95 DM 
- Der Ausnahmezustand 24,95 DM Psycho Pinball 79,95 DM 
Conquest of new World 89,95 DM ran Trainer 2 79,95 DM 
Cyberia 2 79,95 DM Rayman 69,95 DM 
Cybermage 89,95 DM Riddle of Master Lu 99,95 DM 
D-lnfo 2 39,95 DM Star Trek ,,A Final Unity" 79,95 DM 
Der Druidenzirkel 69,95 DM Stonekeep 89,95 DM 
Der Seelenturm 79,95 DM Talisman 69,95 DM 
Descent 2 89,95 DM Terminator-Future Shock 79,95 DM 
Die Fogger 2 79,95 DM Terra Nova 79,95 DM 
Die Siedler 2 79,95 DM TFX EF 2000 89,95 DM 
Duke Nukem 3D 79,95 DM TheHive 69,95 DM 
Fifa Soccer 96 79,95 DM This means War 89,95 DM 
Formula 1 Grand Prix 2 99,95 DM Thunderhawk 2 89,95 DM 
Frankenstein 89,95 DM Tilt! 59,95 DM 
Grand Prix Manager 89,95 DM Vollgas 89,95 DM 
Hattrick! 79,95 DM Wareraft 2 89,95 DM 
Hugo 3 69,95 DM Wing Commander 4 99,95 DM 
lndy Car Racing 2 79,95 DM Wipeout 99,95 DM 
MAG! 79,95 DM Worms 79,95 DM 
Magie Carpet 2 79,95 DM WWF Wrestlemania 89,95 DM 
Versandkosten: Nachnahme 10,00 DM zzgl. NN-Gebühr, Vorkasse 7,00 DM. 
Preisirrtum und Preisänderungen vorbehalten. Weitere Software auf Anfrage ! 



SPECIAL 

Einzigartige 
!ipiel�iefi!? 

Die detaillierten Strukturen der vemhiedenen Landschaften und die weichen 
Übergänge bei Hügelketten bzw. kleineren Höhenunterschieden machen Fly­
ing Corps sehr realistisch. 

Den Kampagnen selbst liegen 
reale Kriegsereignisse aus den 
Jahren 1 9 1 7/1 8 zugrunde. Je­
de von ihnen wird aus bis zu 
20 Hauptmissionen bestehen, 
und die ersten drei finden in 
der Somme-Region statt. Die 
erste Kampagne, bekannt un­
ter dem Namen "The Circus", 
gibt dem Spieler die Möglich­
keit, die Identität von Lothar, 
dem Bruder des berüchtigten 
deutschen Fl iegerasses Baron 
von Richthofen, anzunehmen. 
Es ist Anfang Mai, und der Ro­
te Baron ist auf Heimaturlaub, 
nachdem er im April 21 Siege 
errungen hat. Als Leiter der Ja­
sta ist es nun Ihre Aufgabe, die 
Anzahl von Lothars Siegen im 
Mai von 1 5  auf 52 zu er­
höhen. 
Die anderen Kampagnen um­
fassen die Schlacht von Cam­
brai, die Frühjahrsof­
fensive und die 
"Hot in the 
Ring"-Kampa­
gne - sie sind 
nicht m inder 
deta i I getreu 
als die erste, 
und kleinere 

könnte. Die einzelnen Flugab­
schnitte werden durch kurze 
Video-Clips im Vollbildschirm­
Modus miteinander verbunden. 
Dies trägt nicht nur zur Atmo­
sphäre des Spiels bei, sondern 
gestattet auch einen Einblick in 
die tatsächlichen Flugbedin­

gungen in der Zeit des 
Ersten Weltkriegs. 

Mit den Grafiken 
wird natürlich 
Stereosound 
einhergehen, 
um das einzig­
artige Gefühl 
rüberzubrin-

Abweichungen gen, das man 
von den Rod Hyde erklärt ausführlich, wie die beim Steuern 
tatsächlichen einzelnen Szenarien aufgebaut wurden. ei nes Flugzeugs 
Geschehnissen dienen lediglich aus dem Ersten Weltkrieg hat. 
der Steigerung des Spiel- Eventuell kommt dabei sogar 
spaßes. das Q-Sound-System zur An-
Dank der ebenfalls integrierten wendung, das einen besonders 
Sub-Missionen sieht es ganz so ausgeprägten Raumklang er-
aus, als ob Flying Corps die möglicht, doch bekamen wir 
bislang umfangreichste Flugsi- für dieses Gerücht noch keine 
mulotion überhaupt werden offizielle Bestätigung. 

' :j'h·in� Corp• • 

. c�mPwi�yn � .. dcct. ' 
· - . 

Für jeden 
e�wa!i 

Jede Mission läßt sich auf drei­
erlei verschiedene Weisen an­
gehen. So kann man die Missi­
on in voller Länge in Echtzeit 
durchspielen - mit Start, Flug 
zum Einsatzort, Zerstörung der 
relevanten Ziele und Rückkehr 
zur Basis. Der taktische Ansatz 
wirft einen sofort mitten in einen 
Dogfight und dürfte vor allem 
die Action-Fans ansprechen. 
Die strategische Methode 
schließlich erlaubt eine langso-

Entscheidet mon 
sich für eine 
"Campaign", so 
wird das Szena· 
rio in Form eines 
kurzen Videos 
dargestellt. ln 
diesem Beispiel 
handelt es sich 
um "Cambrai Ae­
rodrome, 1917". 

&IMM 38 

me Annäherung an das Ziel 
und gibt dem Spieler die Mög­
lichkeit, sich eine Taktik zurecht­
zulegen, bevor er sich in die 
Schlacht stürzt. Hinter der brei­
ten Palette an verschiedenen 
Vergehensweisen steckt die In­
tention, möglichst viele Spieler 
mit dem Produkt anzusprechen. 
Flying Corps soll so benutzer­
freundlich und anpassungsfähig 
wie möglich werden, so daß 
der Spieler selbst die Farben 
seiner Flugzeuge verändern 
und seinen Piloten eine eigene 
Identität verpassen kann. Es 
sieht so aus, als ob die Desi­
gner bei Rowan Software wirk­
lich fast on olles gedacht ho­
ben. Sie scheuten keine Mühen, 
Flying Corps sorgsam, akkurat 
und spielbar zu gestalten und 
kombinierten spannende Flug­
missionen mit detaillierten Gra­
fiken und Ereignissen . 

Herbert Aichinger • 

I 









SPECIAL 

Pete Sampros Extreme Tennis 

lirand §Ia 
Die Codemasters haben ihrer Arbeit 

schon immer eine andere Philosophie zu­

grundegelegt als die meisten Soft­

warefirmen. Sie operieren von einem 

umgebauten Bauernhof aus und produ­

zieren hervorragende Spiele. Als wir ein­

geladen wurden, das Team in Großbri­

tannien zu besuchen, packten wir unsere 

Rucksäcke und machten einen Abstecher 

in die ländlichen Regionen der Insel. 

So kennt man eine Tennisübertragung aus dem Fernsehen: dies ist wohl die 
anwenderfreundlichste und zugleich übersichtlichste Perspektive. 

Jeder, der sich irgendwann 
einmal mit Computerspielen 
beschäftigt hat, kennt zu­

mindest eines der 1 6  Bit-Pro­
dukte aus dem Hause Codema­
sters: MicroMachines, Dizzy 
und natürlich Pete Sampros Ten­
nis stellen lediglich die bekann­
testen Werke aus dieser Soft­
ware-Schmiede dar. Nun wol­
len sich die Programmierer 
endlich der "Superkonsole" PC 
zuwenden. Eigentlich kaum ver­
wunderlich, wenn man bedenkt, 
daß Codemasters bei ihren Ent­
wicklungen bislang immer das 
Gameplay in den Vordergrund 
gerückt haben - man sieht ihren 
Spielen den Aufwand, der in ih­
nen steckt, nicht auf den ersten 
Blick an. 
Viele andere Produzenten le­
gen enormen Wert auf geren­
derte, dreidimensionale Poly­
gongrafiken, so daß am Ende 
der Produktionsphase kaum 
mehr Zeit für das Gameplay 

bleibt. Es hat fast den An­
schein, als sei auf den CDs ein­
fach zu viel Platz, der mit spei­
cherfressenden Grafiken und 
Videosequenzen gefüllt werden 
müßte. Dieser Entwicklung wol­
len die Codemasters etwas ent­
gegensetzen - die Industrie hat 
lange genug ignoriert, worauf 
es den meisten Usern wirklich 
ankommt: spielbare Games, 
die darüber hinaus auch noch 
Spaß machen. Spiele, die ei­
nen die Zeit vergessen lassen 
und die man immer wieder 
gerne aus dem Regal hervor­
holt. Und davon gibt es nach 
wie vor viel zu wenige. 

Hech�!iprung 

ln den letzten sieben Monaten 
hat Codemasters an einer Ten­
nis-Simulation gearbeitet, die 
alle anderen einschlägigen 
Spiele in den Schatten stellen 
soll. Man begann damit, daß 



Aus diesem Blickwinkel läßt sich das Match genießen: am besten mit einer 
Portion Erdbeeren mit Schlagsahne, dem Standard-Snack beim renommierten 
Wimbledon· T11rnier. 

;�:��!:���;:��." ����Ei01�:�{�'?i' 
gungen der Spieler und die 
Schläge müssen auf dem Bild­
schirm schließlich so flüssig, 
realistisch und vielseitig wie 
möglich rüberkommen. Um 
dieses Ziel zu erreichen, be­
diente man sich der modern­
sten Meßtechnologie, die es er­
laubt, die relevanten Bewe­
gungsabläufe eines Tennisspie­
lers zu analysieren. Darüber 
hinaus installierte man in einer 
Tennishalle ein System aus acht 
Kameras. Anhand der gewon­
nenen Daten konnte man dann 
die wohl bislang akkurateste 
Tennis-Simulation überhaupt 
entwickeln. 
Zunächst erstellten die Pro­
grammierer ganz einfache 
Spielfiguren, die dann später 
zu detaillierten Drahtgittermo­
dellen ausgearbeitet wurden. 
Im letzten Arbeitsschritt versah 
man die einzelnen Polygone 
mit Texturen, um einen dreidi­
mensionalen Effekt zu erzielen. 

Künstliche 
Intelligenz 

Insgesamt wird man die Wahl 
aus 20 vorgefertigten Spielfi­
guren haben, die so abgedreh­
te Namen wie Jimmy "Fiex" 
Wagner oder Solomon Zodiac 
tragen. Vier Charaktere kön­
nen individuell den Wünschen 

Der legendäre Becker·Hechtsprung 
darf natürlich nicht fehlen. 

5th Musketeer DV 
AH-64 Longbow DV 
Akne inf1e Dark 1 . 3 rN 
Albion DV 
Areade Amerika DV 
Ascendon':f. DV 
All' US (X ighters) DV 
Botmon Forever DA 
BoHle lsle 3 DV 

79,95 
*85,95 66,95 

85,95 78,95 
8 1 ,95 78,95 
84,95 
73,95 

Die Siedler 2 
DV 6 8 , 9 5  

Bermudo �ndrome DA 
Big Red acin� DV 
Bleifuß JScreomer DA 
Brain ead 13 DV 
Burning Steel 4 DV 
Bureau 1 3  DV 
Caesar 2 DV 
Coribbean Disoster DV 
��2 rN 
Chewy-Fiucht von F5 DV 
Chronomoster DA 
Civilization 2 DV 
Command & Co(ÖerDV 
Com&cooq. Mss. rN Ccrq..e;t olfu New '1\bi:J rN 
Creoture Shock DV 
Crusoder- No Remorse DV 
Cyberia 2 DV 
Cybermage DV 
Cybersfleed DV 
DaPcgerfall DV 
De con 5 ?? 
Descent 2 DA 
Destruction Derby DA 
Die Fu�ger 2 DV 
Die Sie er DV 
Die Siedler 2 DV 
Dime City DV 
Discworla DV 
Duke Nukem 3D DA ��Keeper DV . 2 -=0A 
Earthworin Jim on951 DV 
Earthworm J1m 1&2 DV 
Ecco the Dolhpin DV 
EF 2000 (TFXI DA 
F1 Manager DV 
Fade to Block DV 
Fast Attack DV 
FIFA Soccer 96 DV 
Formula One Grand Prix DA 

85,95 *72,95 
59,95 69,95 
71 ,95 
24,95 
79,95 
84,95 
89,95 
75,95 
78,95 *89,95 
90,95 
34,95 
*84,95 
39,95 
79,95 *89,95 
78,95 
71 ,95 

*78,95 
78,95 *78,95 
89,95 79,95 
45,95 *68,95 
79,95 
78,95 *79,95 

*78,95 *79,95 
69,95 *68,95 *56,95 
89,95 *77,95 
39,95 *64,95 
78,95 
39,95 

F 1  Grancl Prix 2 
DV 94,95 

l'anUaO-eGadR2 rN 
Frankenstein �in 95) DV 
Gabriel Knig t 2 DA 
Gabriel Knight 2 DV Grand Prix Manager DV 
HaHrick DV 
Hi-Octane DV 
H�o 3 DV 
ln y Car Racing 2 DV � Guest 7 DV 

Runner (Netw.) DV 
Lost Eden DV 

Corpet Plus DV 
2 DV 

*94,95 
90,95 
79,95 

*84,95 
84,95 

78,95 
39,95 
75,95 
78,95 
39,95 79,95 
79,95 

*35,95 
85,95 

Manie Korts DA 
�2 Special rN 
fo..Aechv.crria 2 Exp. Pack rN 
Monopoly DV 
No:A Strike DV 
NB Live 96 DV 
Need for Speed DV 
NHL Hockey Clossic DA 
NHL Hockey 96 DV 
Normality DV 
Panzer General 2 DA 
Phonlosmogorio DV 
Pinboll 95 DA 
l'lnl:d W=rd 200) DA 
Pitfoll-the Moyon Adv. EV 
Pole Position DV 
Police Quest SWAT DV 
ron Soccer DV 
ron Trainer 2 DV 
Roven Project DV 
Royman DA 
Red Ghost DV 
Rebell Assoult 2 DV 
Ridcle of Master Lau DV 
RIPPER DV 
Rise 2: Rasurreetion DA 
Seo Legends DV 
Sensible W:Jrid ol SoccerDV 
Shannaro DV 
Sid Meier Classics DV 
Silent Hunter DV 
Silent Thunder DA 

39,95 *79,95 
42,95 
75,95 

*94,95 78.95 
78,95 
39,95 
78,95 *74,95 
75,95 
90,95 
59,95 
69,95 
79,95 
89,95 *79,95 
79,95 
72,95 
59,95 
73,95 *79,95 

*83,95 *89,95 *78,95 
84,95 
79,95 
79,95 *78,95 
85,95 *69,95 *84,95 

Die Fugger 2 
DV 79,95 

Sirnon 2 incl. T-Shirt DV 
DA Skunny 

Space Bucks DV 
Space Marines DV 
Star Trek Deep S�e9 DA 
Slar Trek.finol nity DV 
Steel Panthers DV 
Stonekee� DV 
Syndicate P us DV 
S�tem Shock DV 
T EK DA 
Teamchef DV 
Terminator Future ShockDV 
Terra Nova DV 
The Dig DV lhismecnsW..�rN 
Thunderhaw 2 DV 
Tie Fighter DA 
TILT I DA 
Top Gun-f're at Wil DV 
Top Gun-f're at Wil EV 
Torin's Passage DV 
Ultima 7 Compilation DV 
Urban Runner DV 
US Navy Fighters Gold DV 
Wareraft 2 DV 
Warhammer DV 
W. � All Stars DA 
Westwood ompila�on DV 
Wing Armade DA 
Wing Commander 3 DV 
W1119 Commander 4 DV 
Worms DV 
WWF Wrestlemania DA 
z DV 

68,95 
56,95 

*69,95 
79,95 

*77,95 73,95 
75,95 90,95 
39,95 
39,95 

*79,95 84,95 
78,95 

*77,95 
*78,95 *85,95 79,95 
67,95 
59,95 '94,95 84,95 
B4,95 
29,95 *84,95 
85,95 79,95 
79,95 72,95 
79,95 
29,95 
78,95 99,95 
69,95 
84,95 *69,95 

MS Sidewinder Pro Joystick 99,95 
Winginon Extreme Joystick 99,95 
Thrustmaster T2 Lenkrad 24 9, 9 5 

Versondkosten: Nachnahme 9,95 DM (plus 3,00 DM Zalolkor1engebühr) • Vorkasse 6,95 DM 
Wir ver,..den ousschlie61i<h in SICHERHEI15VERPACKUNG OHNE MEHRKOSTEN 



SPECIAL 

Durch zahlreiche Optionen läßt sich das Spiel den individuellen Erfordernissen anpassen. Im linken Bild bleibt die 
Kamera stets "am Ball", rechts sehen Sie eine leicht nach hinten verzogene Anskht. 

des Users angepaßt werden 
und vier weitere - zwei männli­
che und zwei weibliche - sind 
irgendwo im Spiel versteckt. 
Die digitalen Tenniscracks be­
kamen von den Programmie­
rern sogar Künstliche Intelli­
genz verpaßt, so daß jeder 
von ihnen über ganz spezielle 
Fähigkeiten verfügt und sich 
mit der Zeit an den Stil des 
menschlichen Users anpaßt. 
Sechs verschiedene Plätze ste­
hen für die teilweise auf den 
Grand Siam Tournaments ba­
sierenden Matches bereit. Dar­
über hinaus gibt' s zwei ver­
steckte Locations, von denen 
eine in der New Yorker Bronx 
angesiedelt ist. Alle Schauplät-

ze wurden mit viel Liebe zum 
Detail umgesetzt und spiegeln 
die ör�ichen Eigenheiten ge­
nau wieder. Selbst vor den 
Schiedsrichtern macht der Rea­
lismus nicht halt: sie sprechen 
in der jeweiligen Landesspra­
che, u. a. sogar russisch oder 
chinesisch! 
Auch über die Sprachausgabe 
hinaus hat man sich viel Mühe 
gegeben, die Spannung und 
den Nervenkitzel umzusetzen, 
die ein gutes Tennismatch be­
gleiten. Beinahe 50 MB an Zu­
schauer-Samples und Soundef­
fekten fanden in das Spiel ein­
gang, und das Publikum rea­
giert ganz differenziert auf die 
verschiedenen Situationen auf 

Wenn Sie ganz genau hinsehen, ent· 
decken Sie bei der Dame im rec.ten 
Bild viele kleine Sender, welche die 
Daten eines Bewegungsablaufs an 
den Computer übertragen. Dieses 
Verfahren nennt man "full Motion 
Capturingu. links sehen Sie scht.el· 
lidl das Resultat. 

dem Court. Selbst die Größe 
des Platzes und die Bodenbe­
schaffenheit wirken sich auf 
den Sound aus. 

Fern!il!h!ihow 

Es gibt drei Möglichkeiten, Pe­
te Sampros Extreme Tennis zu 
spielen: das Single Match er­
klärt sich eigentlich schon von 
selbst. Im Knock-Out können 
sich acht menschliche Wett­
kämpfer miteinander messen, 
und im Tournament bekommt 
man die Möglichkeit, an einem 
kompletten Grand Siam-Turnier 
teilzunehmen. Unterbrochen 
wird das Spielgeschehen im­
mer wieder durch TV-Kommen­
tare, in denen sich der ameri­
kanische Ex-Tennis-Profi Jim 
Smash und der Brite Major 
Duffer zu Wort melden. ln über 
500 Filmsequenzen gehen sie 
auf fast alle Aspekte eines 
Matchs ein. Die Szenen wur­
den speziell für das Spiel ab­
gedreht und entstanden in Ab­
sprache mit dem Entwick­
lungsteam, um sicherzustellen, 
daß sie sich perfekt in das 
Spiel einfügen. 
Über das Gameplay läßt sich 
im Moment noch nicht viel sa­
gen, denn Pete Sampros Ex­
treme Tennis ist erst zu 60% 
fertig. Es zeichnet sich jedoch 
bereits ab, daß man das Ge­
schehen aus einzigartigen 
Bl ickwinkeln genießen darf. 
Zunächst wäre da die First 
Person-Perspektive, dann gibt 

!jlji#- 44 

Nach dem Spiel werden noch einmal 
alle Höhepunkte präsentiert. Gesal· 
zene Kommentare der Moderatoren 
inklusive. 

es zwei Blickwinkel, in denen 
man die Spielfigur von hinten 
wahrnimmt, und außerdem 
sind noch vier weitere Kame­
ra-Einstellungen geplant, aus 
denen man das Spiel verfol­
gen kann. 
Wie nicht anders zu erwarten, 
erscheint Pete Sampros Tennis 
ausschließlich auf CD-ROM 
und wird aller Wahrscheinlich­
keit nach erst von einem 
486DX50 an lauffähig sein. 
Wer schon jetzt Appetit auf 
Erdbeeren mit Schlagsahne 
verspürt, den müssen wir aller­
dings noch um etwas Geduld 
bitten. Vor Juni wird Pete Sam­
pros Extreme Tennis nämlich 
nicht erscheinen. 

Herbert Aichinger • 
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PREVIEW 

Dieser Säbelzahntiger wurde von einem {omic-Zeichner entworfen und ani­
miert - was man an seinen Proportionen auch leicht erkennen kann. 

Obwohl man bei solchen Bildern 
einen Alone in the Dark-Ver­
schnitt erwarten könnte, ist Time 
{ommando ein reines Adionspiel. Time Commando 

Zeitreise 
Ihre lebensecht animierten 3D-Figuren sind für Frederick Raynal und Olivier Lher­
mite inzwischen zu einem Markenzeichen geworden. Für die beiden Programmie· 
rer fing mit Alone in the Dark alles an, dann kam die Trennung von Infogrames 

und schließlich die Gründung ihrer eigenen Softwarefirma, Adeline Software. 
Inzwischen hat Adeline auch international einen gewissen Bekanntheitsgrad 

erreicht - und das, obwohl ihr erstes und bisher einziges Spiel, Little Big 
Adventure (LBA}, bereits vor über einem Jahr erschien. Doch LBA 2 

befindet sich bereits in der Mache, und ein dritter Titel wird 
demnächst fertig: Time Commando ist ein Actionspiel mit 

LBA·Aussehen und Street Fighter-Spielbarkeit. 

wurde von einem komplexen 
Virus befallen. Er hat die Kon­
trolle über alle Virtual Reality­

ger mit bloßen Händen 
bekämpft werden müssen. Zu­
sammen mit den AusAügen ins 
Mittelalter, dem klassischen Ja­
pan, dem Wilden Westen und 
anderen Szenarien summieren 
sich die Levels auf eine Ge­
samtzahl von neun. ln allen 
Zeitperioden präsentieren sich 
nicht nur die Umgebungsgrafik 
und die Gegner zeittypisch, 
sondern auch die vielen ver­
schiedenen Waffen, die man 
im Laufe des Abenteuers finden 
kann. Während man in der 
Steinzeit noch einen Faustkeil 
zu seiner Verteidigung einset­
zen muß, kämpft man im 
Wilden Westen mit Revolvern 
und Gewehren. Die aus mehre­
ren hundert Polygonen zusam­
mengesetzten Spielfiguren wur­
den noch brillanter animiert als 

als Profi-Hacker zu ei­
nem Notfall gerufen: ein Ho­

lographie-Computer, der für 
militärische Ausbildungs­

zwecke benutzt wird, 

Programme des Systems über- seinerzeit in LBA. Der höchste 
nommen, und in den unter- Aufwand wurde natürlich für 
schiedlichen Zeitzonen, die der 
Supercomputer holographisch 
simulieren kann, jede Menge 
Unheil angerichtet. Ihre Aufga­
be ist es nun, alle Zeitprogram­
me des Systems nacheinander 
aufzusuchen und unzählige von 
virusgesteuerten Gegnern aus-

die Hauptfigur getrieben, die 
einen Morgenstern ebenso ele­
gant schwingt wie etwa ein ja­
panisches Langschwert. 

3o aus der 
Konserve 

zuschalten. Das Abenteuer Das Besondere an Time (ern­
beginnt in der Steinzeit, mando sind die detailreichen 

wo Höhlenmenschen SVGA-Hintergrundgrafiken, 
und Säbelzahnti- die als Aüssige Kamerafahrten 



Die beiden Hauptcharaktere Stanley 
und Betty wurden in verschiedenen 
Posen gerendert. 

über den Bildschirm ziehen, so· 

bald man den Helden in Bewe­
gung setzt. Jeder der neun Le­
vels befindet sich als vorberech­
neter Film auf CD, der je nach 
Schrittgeschwindigkeit des Spie­
lers schnell oder langsam abge· 
spielt wird. Die Rechenzeit, die 
durch die Hintergrundgrafik 

"aus der Konserve" eingespart 
wird, fließt deshalb voll in die 
Animation der Kämpfer-Sprites, 
die sich dafür um so realisti­
scher bewegen. Gespielt wird 
aus der 3D-Schrägperspektive, 
was einen freien Blick auf das 
Kampfgeschehen garantiert. 
Die Tastenkombinationen, die 
für Fußtritte und Schläge ge· 
wählt wurden, erinnern an die 
Steuerung von Action-Adventu· 
res wie Alone in the Dark 3 und 
ähnlichen: jede Cursortaste ist 
mit einem bestimmten Hieb 

Maßarbeit: Für alle beteiligten 
Spielfiguren wurden zunächst aus· 
führliehe Charakterprofile erstellt. 

Ein gut durchdachtes 
Leveldesign ist schon 
die halbe Miete: die­
se ausfüt.lichen 
zen sind dafür ober­
ste Voraussetzung. 

STANLEY 

oder Tritt verknüpft. Doppelbele­
gungen einzelner Tasten wer­
den über die niedergehaltene 
(STRG)- oder [ALT)· Taste ausge· 
wählt. Wer nur ungern mit der 
Tastatur spielt, kann natürlich 
auch mit einem Joypad verlieb­
nehmen. Obwohl Time Com­
mando als reines Actionspiel 
konzipiert wurde, hat der Spie­
ler Zugriff auf ein lnventory, in 
dem die verschiedenen Waffen 
abgelegt werden. Grundsätzlich 
geht es darum, den Weg durch 
einen Level innerhalb der vor­
gegebenen Zeit möglichst 
schnell zu schaffen, aber ein 
Blick hinter so manches Ge­
büsch kann sich lohnen; wie in 
vielen anderen Actionspielen 
gibt es auch hier Bonusgegen· 
s tände, die ein allzu hastiger 
Spieler niemals finden kann. 

Thomos Borovskis • 

Sportvideos 
z.B. Franziska van Almsiek I Body 

Shaping ca. 60 Min DM 49,90 oder 
Videos mit Elle MacPhersonl Marla 
Maples Trump I Kathy Smith u. a. 

Hottest Cheerleaders (ab 16J.) 

American Football DM 29,90 u.v.m. 

Sportnahrung 
Eiweißkonzentrate I Aminosäuren­
produkte I Kohlehydrat- u. Energie­
Konzentrate I Diätprodukte IVitamin­
u. Mineralprodukte u.v.m 

Sportgames für PC 
NBAiive96CDdVnur89,90DMI ran 

soccer CD dV 79,90 DM I Need for 
Speed89,90 DM/NHL Hockey96CD 

eV 79,90 DM und viele viele Sport­

games mehr im Katalog !! !  

212 
Peter Casper 

Kletten­
bergstr.21 

60322 
Frankfurt 

Lieferung solange Vorrat reicht I Neukunden werden per Nachnahme beliefert I 
Versandkostenpauschale bis 200,-· DM Bestellwert 6.50 DM I Unfreie ROcksendungen 
werden nicht angenommen l lrrtOmer u. Änderungen vorbehalten. 

Gleich Katalog bestellen ! ! ! 
1Iif.!, .. 1e._J'�� 

Alorn Troolo'l) (tnql.l" · • · · • 89.9) 
Actua SoccPr· · • • · · • • • .. .. 
Boom • · • · · • •  • • .. .. .  

Casprr" - - - - • · - • • 
Cybtroa- - - • • • •  

o�r Dnn. • · - • 
o· - - - · · · · ·  . ..,. 
o •• c .. • • • •  • D.'f o.c- 2·----·- - -·· 
Fad• to III..V . • • • • •  89.9'; Do• F._.-2 • · · • · - • 
Htb•� Popootto • - .  • • 8�.9'; s..dn 2 - - - • • 
Krazy lvan - - - - - - •• · - - - IWorn lll 
tl••d for Sp••d" - - • · - - • •  �- 1 Grand 
Moc�y'• wild Adv•ntu..,• · - • 89. - - - - - - • • • • • 

Panz•r GtnPral - - • · - • • • 89.9'; K.ltht Cha.t - - - - • • • • • 89.9� 
Photosoma - - - - - - . - - - - 89,95 l.t<l • • · - · - - - - - - · - - • • 19.95 
R•sodent Evil' - - - - - . - - - - 99.95 HBA t... 96 - - - - - - - - - - - 89.95 
Road Rash - - · - - - · . - - - - 89.9S Panz•r G•noral l l  - - - - - · 79.9) 
Ros .. - - - - - - - - - - - - - - - - 89.9S f'r•i - - - - - - - - - - - - - - - - 89.95 
Total tlBA- - - - - - - - - - - - - 99.95 Quak' - - - - - - - - - - - - - - - - 99.95 
X-M•n"- - - . - . - - - - - - . - - 99.9� Roddlt of Masttr Lu · - - - - 99.95 
Z•ro Oovide - - - - - - - - - - . 99.95 St••l Panthers- - - - - - - - - 79.9) 

s ·\ T d R tl 
Top Gun - - - - - - - - -· - - - - 89.9'; 
Ttrminat.- Fu��n - - . - - - 19.9> 
Wi"'l Co........s.r IV - - - - 99.9) 
Wareraft 1 1 - - · · · · - - - - ·  19.9) 

groß• Erot1< Softwart Auswahl 







PREVIEW 

Das Hexagon-Kartell 
•• Der Ube1llieger 

Als erster deutscher Hersteller versucht Ascon, fern· 
ab von konventionellen Wirtschaftssimulationen neue 

Märkte zu erschließen. Mit "Das Hexagon-Kartell" 

hat das für Spitzentitel wie Der Patrizier oder Pole 

Position bekannte Softwarehaus eine astreine Hub· 

schrauber-Simulation in der Mache. 

Einsatzgebitt für Nordafrika: _ .. _..,. 

o---� 
" .. ;..., 

( ....... , 

.. 

Bevor ein Level in Bits und Bytes umgesetzt wird, muß erst einmal eine 
anständige Skizze angefertigt werden. Sonst passieren zwangsläufig kleine 
logis<he Fehler. 

I n nicht allzu ferner Zukunft, 
Ende des 20. Jahrhunderts. 
Das organisierte Verbrechen 

in Italien, China, Kolumbien, 
Japan, Polen und Rußland legt 
alle Streitigkeiten beiseite und 
schließt sich zu einem gefährli­
chen, überdimensionalen Kar­
tell mit dem Nomen "Das He­
xagon" zusammen. Schon 
bald kontrolliert das Hexagon 
jedes kleine Verbrechen auf 
der Erde. Ob kleiner oder 
großer Halunke, jeder muß 
seinen Tribut an das Syndikat 
entrichten. Da die nationalen 
Polizei kräfte nicht grenzüber­
greifend operieren dürfen, sind 
sie in den meisten Fällen 
machtlos, kein Bürger kann 
sich noch sicher fühlen. Es 
kommt schließlich zum äußer­
sten: der Konflikt eskaliert, und 
der Weltsicherheitsrat ruft ein 
internationales Sonderkom­
mando ins Leben, das von ei­
nem der modernsten Flugzeug­
träger aus operiert. 1 00 Heli-

kopterpiloten aller Länder wer­
den hier stationiert und haben 
die Aufgabe, die sechs Knoten­
punkte des Kartells zu zer­
schlagen. 

§ieben 
Szenarien 

Die exzellente Grafik ist das 
Aushängeschild von "Das He­
xagon-Kartell". Die sieben ver­
schiedenen Szenarien (Kolum­
bien, Golf von Mexiko, Italien, 
Rußland, Japan, China und ei­
ne geheime Basis) überzeugen 
durch sehr penibles Land­
schaftsdesign. Wer die Anwen­
dungssoftware VistaPro schon 
einmal in Augenschein genom­
men hat, wird hier Parallelen 
feststellen können - auch wenn 
beide Programme überhaupt 
nichts verbindet. Alle Objekte 
(Flugzeuge, Helikopter, Häuser, 
Wälder) verfügen über akkurat 
berechnete Schatten sowie fei­
ne Texturen und wirken da-



Aufgrund der wirklich beeindrU(kenden Engine braucht sich Das Hexagon­
Kartell nicht vor internationaler Konkurrenz zu verstecken. 

durch realistisch und lebens­
echt. Die hervorragende Um­
gebung läßt sich natürlich 
auch aus zahlreichen 
Außenansichten und - auf­
grund einer speziellen Zusatz­
option - an Bord einer abge­
schossenen Rakete genießen. 
Blutige Einsteiger, die mit "Das 
Hexagon-Kartell" erste Erfah­
rungen mit dem Thema Flugsi­
mulationen machen möchten, 
werden von Ascon scheinbar 
nicht im Stich gelassen. Zahl­
reiche Übungsmissionen führen 
den Spieler in die hohe Kunst 
des Helikopter-Fi iegens ein, 
und jede Mission kann durch 

einen einstellbaren Areode-Le­
vel den individuellen Erforder­
nissen angepaßt werden. Ins­
gesamt stehen 70 völlig ver­
schiedene Missionen zur Verfü­
gung, die abwechslungsreiche 
Zielsetzungen haben: neben 
dem üblichen "Search & De­
stroy" müssen auch Gefangene 
befreit, Gebiete aufgeklärt und 
Feinde abgefangen werden. 
Außerdem wird Ascon ein "dy­
namisches Cockpit" integrie­
ren, d. h. der Sichtwinkel ori­
entiert sich an den momentan 
vorherrschenden Fliehkröften, 
und der Blick haftet auf einem 
einmal anvisierten Feindobjekt. 

Einsatzgebiet SUdamerika: ,.. __ '· ,_ ·-

Wieviel "Feintuning" bei einem Spiel nötig ist, sehen Sie an diesem Beispiel. 
Hier hat einer der Beta-Tester genau festgehalten, an welchen Stellen noch 
Unstimmigkeiten im Leveldesign sind. Kirchen dürfen bei einem perfekten 
Spiel eben nicht mitten auf einer Straße stehen. 

Virt:ual Realitg 

Bei einer Flugsimulation bietet 
sich die Unterstützung eines VR­
Helms natürlich an. Obwohl As­
con momentan noch an Anpas­
sungen für alle erhältlichen Sy­
steme arbeitet, baut das Güters­
Icher Unternehmen auf den 

VFX- 1 von Forte, da es sich um 
einen völlig abgeschlossenen 
Heim handelt. Bei einem kurzen 
Testßug erwies sich die VR-Un­
terstützung als tadellos, Ge­
schwindigkeitsprobleme gab es 
auch bei langsameren Rech­
nern kaum. 

Oliver Menne • 



PREVIEW 

Zork Nemesis 

Jlllyst(-eriuiJJ}? 

Was man hier nicht sieht: in fast jeder Location kann sich der Spieler 360 
Grad um seine eigene Achse drehen. Die neue Technik nennt sich Z -Vision. 

Das Inferior aller Gebäude wurde von Kinoerfahrenen Illustratoren entwor­
fen. ln 16 Bit-Farbtiefe ist Zork Nemesis ein beeindruckendes Erlebnis. 

Der Spieler bahnt sich seinen Weg durch fünf verschiedene Weiten. Manche 
erinnern an das Mittelalter, andere an die Antike oder die Neuzeit. 

Im Laufe der Jahre machte lnfocoms "Zork" ·Adventu· 

rereihe so manche Veränderung durch. Ursprünglich 

war Zork nur textbasiert, Jahre später folgte mit Re· 

turn to Zork der Wandel zum Grafikadventure. Der 

jüngste Teil erinnert an einen Interaktiven Film. 

Obwohl sich der Ein­
druck, Zork Nemesis 
sei wohl ein Interakti­

ver Film (Schauder!), angesichts 
der Datenfülle von mehreren 
Gigabyte förmlich aufdrängt, 
bleibt das Spiel - wie angekün­
digt - ein Adventure. Diesmal 
verschlägt es den Spieler in die 
Forbidden Lands, einen kargen 
Landstrich, der vom Dämonen 
Nemesis mit einem bösen Fluch 
belegt wurde. Der Dämon hat 
alle großen Alchimisten des Kö­
nigreiches ermordet und terrori­
siert nun das Land und seine 
Einwohner. Die einzige Hoff­
nung ist der Spieler, der zu 
Spielbeginn von Alchimie aller­
dings noch keine Ahnung hat. 
Geleitet von den Geistern der 
toten Zauberer tritt er seine Rei­
se an, lernt die Geheimnisse 
der Alchimie kennen und erkun­
det so manches wundersames 
Gebäude. Die Bauwerke, in de­
nen der Spieler auf die unter­
schiedlichsten Denkrätsel trifft, 
scheinen aus den unterschied­
lichsten Zeitperioden zu stam­
men: Tempel erinnern an das 
Altertum, Konservatorien und 
Sternwarten tragen mittelalterli­
che Züge und die Nervenheil­
anstalt im ,,Asylum"-Level ent­
stammt wohl der Neuzeit. Für 
die farbenprächtige Abbildung 
der fünf Zork Nemesis-Weiten 
wurden einige weltbekannte 
Designer engagiert, unter ande­
rem auch der Illustrator des Ki­
nonlms Batman Forever. 

Zork Nemesis wird als reines 
Windows-95-Produkt erschei­
nen und die Möglichkeiten des 
32 Bit·Native-Mode nutzen. 

Menschlicher 
Touch 

Technisch eindrucksvoll ist vor 
allem die neue Grafik-Engine 
mit der Bezeichnung Z-Vision, 
deren Besonderheit es ist, freie 
360°-Bewegungen auch in vor­
berechneten Landschaften zu 
bieten. Das funktioniert in etwa 
so: grundsätzlich gibt es in der 
Weit von Zork nur festgelegte 
Pfade und Standpositionen - an 
jeder dieser mehreren hundert 
Locations kann der Spieler sei­
nen Blick aber völlig frei um 
360° drehen. Eine schnelle 3D­
Engine verzerrt jedes auf den 
CDs gespeicherte Panorama­
Bild so, daß fast der Eindruck 
erweckt wird, man stünde in ei­
nem 3D-Actionspiel. Aus der 
Vielzahl der gespeicherten 
Rundum-Bilder resultiert dann 
auch das stattliche Spielvolu­
men - Videoclips spielen nur ei­
ne untergeordnete Rolle. Trotz­
dem wurden 1 6  professionelle 
Schauspieler angeheuert, die 
den gelegentlichen Zwischens­
zenen und Videoeinblendungen 
einen menschlichen Touch ver­
leihen. Da der Erscheinungster­
min nicht mehr fern ist, können 
wir Ihnen schon in der nächsten 
Ausgabe einen Test anbieten. 

Thomas Borovskis • 
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Bottle Arena lohshinden 

Konsolenschlacht 
Während wir in den letz­
ten Ausgaben bereits ein· 
gehend über die ersten 
Saturn /PC -Konvertierun­
gen berichteten, wurde 
bei Playmates eifrig an 
der Umsetzung des ersten 
PlayStation-Hits lohshin­
den gearbeitet. Die 
Schlacht zwischen Sony 
und SEGA wird jetzt also 
auch am PC ausgefochten. 

Battle Arena Tohshinden 
war der erste Titel, mit 
dem der Konsolenbauer 

Sony die Werbetrommel für 
seine PlayStation rührte. Auf al­
len großen Computer- und Vi­
deospiei-Messen waren die Zu­
schauer erstaunt über die hohe 
Geschwindigkeit der 3D-Be­
rechnungen. Was gezeigt wur­
de, war Battle Arena Tohshin­
den, ein asiatisches Kampf­
spiel, das als erstes echte 360-
Grad-Kamerafahrten um das 
Kampfgeschehen bot. Daß es 
möglich ist, Spiele dieser Gat­
tung von 32 Bit-Konsolen auf 
die Windows 95-Piattform zu 
übertragen, bewies SEGA erst 
kürzlich mit Virtua Fighter PC. 
Der Haken an der Sache war 
freilich die Diamond Edge-Er­
weiterungskarte, ohne die das 
Spiel in der momentan erhältli­
chen Version nicht läuft. 
Während man bei SEGA der­
zeit noch an einer hardwareun­
abhängigen Virtua Fighter-Ver­
sion tüftelt, ist das Konkurrenz­
produkt Tohshinden schon fast 
fertig. Der Clou dabei ist, daß 
Tohshinden weder irgendwel­
che 3D-Zusatzhardware noch 
einen Ieuren Pentium-Prozessor 

Die Kamerafahrten sind atemberau­
bend. Der Blickwinkel ändert sich 
ständig, je nachdem wie nah die Fi· 
guren aneinander stehen und welche 
Technik gerade ausgeführt wird. 

voraussetzen soll - schon auf 
einem 486er mit 66 MHz soll 
das Spiel in einer niedrigen 
Detailstufe vernünftige Bildwie­
derholraten erzielen. Wer be­
reits eine 3D-Beschleunigerkar­
te benutzt, hat das Geld trotz­
dem nicht umsonst ausgege­
ben: die 3D-Chips werden 
zwar nicht vorausgesetzt, 
wahrscheinlich aber optional 
unterstützt. 

Kontaktl=reudig 

Das Spielprinzip unterscheidet 
sich nicht von anderen Beat 
'em Ups ähnlicher Machart. 
Der Spieler wählt sich aus einer 
illustren Gruppe von acht 
Schwert-, Faust- und Stock­
kämpfern einen aus und tritt im 
Single-Piayer-Modus nachein­
ander gegen alle anderen an. 
Bedeutend unterhaltsamer ist 

Für die PC ·Umsetzung wurde lohshinden nicht abgespeckt, sondern sogar 
noch erweitert. Der Zwei-Spieler-Modus f1nktioniert über Netz und Modem. 

auf der anderen Seite natürlich 
die Möglichkeit, einen mensch­
lichen Spieler herauszufordern. 
Beide Kampfmodi wird auch 
die PC-Version bieten, wobei 
noch unklar ist, wie Hersteller 
Playmates das Zwei-Spieler­
Piatzproblem c1m PC lösen will -
denn schließlich sind an der 
PlayStation zwei Joypads mit 
jeweils acht (!) Aktionstasten 
angeschlossen. ln der vorlie­
genden spielbaren Version 
müssen sich die Spieler noch 
den knapp bemessenen Platz 
au�dem Keyboard teilen. 
Das Eindrucksvolle an Tohshin­
den (das nach Aussagen von 
Konsolen-Experten in der Spiel­
barkeil leicht hinter dem Kon­
kurrenten Virtua Fighter 2 her­
hinkt) sind die echtzeitberech­
neten 360-Grdd-Kamerafahr­
ten. Je nach Kampfgeschehen 
wird die "Arena" mal schräg 

von oben, mal direkt von der 
Seite gezeigt - scheinbar steht 
die Kamera nie still. Da Toh­
shinden grundsätzlich für zwei 
Spieler programmiert wurde, 
sind die verschiedensten Mög­
lichkeiten von Mensch-zu­
Mensch-Gefechten eingeplant. 
Das Spielen im Netzwerk soll 
ebenso möglich sein wie eine 
Null-Modem-Verbindung oder 
ein Zusammenschluß über die 
Telefonleitung. Anhand der 
spielbaren Demoversion auf 
unserer Cover-CD können Sie 
selbst feststellen, daß Tohshin­
den beeindruckend aussieht, 
momenta{l aber noch an der 
unübersichtlichen Tastaturbele­
gung krankt. Wie es mit der 
Joypad-Unterstützung der ferti­
gen Version aussieht, teilen wir 
Ihnen in einer der nächsten 
Ausgaben mit. 

Thomas Borovskis • 
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Terra Nova: Strike Base Centauri 

Walking on the 
N otürlich möchte loo­

king Gloss auch mit 
Terra Nova: Strike 

Force Centauri neue Maßstäbe 
setzen - und in Anbetracht der 
üppigen Optionsvielfalt und 
der massiven Spieltiefe scheint 
das den Texanern auch zu 
gelingen. 
Doch zunächst zur Story: 
durchtriebene Raumpiraten 
und profitsüchtige Schmuggler 
suchen seit fast hundert Jahren 
die Planeten und Bewohner 
des Systems Centouri heim. Bis 
zum heutigen Tag stellten die 
Übergriffe aber nie eine ernst­
zunehmende Gefahr für die 

Was haben Ultima Underworld, System Shock und Flight Unlimited gemeinsam? 
"Klar, alle drei Spiele wurden von Looking Glass entwickelt ••• 

", werden jetzt 
Kenner der Softwareszene antworten. Das ist ohne Zweifel richtig, aber leider 
gibfs trotzdem nur die halbe Punktzahl. Der kleine Zusatz " • • •  und setzten 
Maßstäbe in ihrem Genre!" hätte einen Volltreffer bedeutet. 

bestehende Ordnung dar, da 
die Truppen der insgesamt 
zwölf regierenden Clans bei 
jeder größeren Auseinander­
setzung stets die Oberhand 
behalten konnten. Doch seit 
einigen Monaten ergibt sich 
ein ganz anderes Bild: die Pi­
raten sind plötzlich bis an die 
Zähne bewaffnet und setzen 

ihre hinterhältigen Pläne mit 
erschreckender Cleverness in 
die Tat um. Aus diesem Grund 
entschließt sich der große Rot, 
mit Strike Force Centouri eine 
Spezialeinheit aus dem Boden 
zu stampfen. Die erforderli­
chen Soldaten werden aus den 
schon bestehenden Truppen 
rekrutiert - ausgewählt werden 

jedoch nur die Besten der 
Besten. 
Sie übernehmen die Rolle von 
Nikola ap lo, der von Com­
mander Arien MacPherson 
aufgrund seiner großen 
Führungsqualitäten und außer­
gewöhnlichen Fähigkeiten zum 
Gruppenführer der Strike For­
ce Centauri ernannt worden 

Flammeninfernos gibt es bei Terra 
Nova im Sekundentakt. Oft verliert 
man dadurch die Orientierung. 

Ein leichter Panzer pirscht heran. 
Mit einigen Granaten läßt er sich 
schnell beseitigen. 

Einige Missionen spielen auf einem 
Mond. Hier herrschen andere Grovi· 
tationsverhältnisse; der Einsatz des 
Jet-Packs kann fatale Folgen haben. 



Moon 
ist. Diese Position ist für Nikola 
jedoch schmeichelhaft und 
schweißtreibend zugleich, 
denn die zwölf anderen Mit­
glieder des frisch gegründeten 
Sonderkommandos müssen 
erst einmal unter einen Hut ge­
bracht werden. Beispielsweise 
kann Ihr älterer Bruder Brandt 
ap lo nicht so richtig akzeptie­
ren, daß Sie plötzlich sein Vor­
gesetzter sein sollen. Mit die­
sen Problemen werden Sie al­
lerdings nur indirekt konfron­
tiert, d. h. sie ziehen sich als 
roter Faden durch die Videose­
quenzen, die nach jedem Ein­
satz präsentiert werden und 
die Rahmenhandlung bilden. 
Völlig überraschende Kehrt­
wendungen zeichnen die aus­
geklügelte und spannende Hin­
tergrundgeschichte aus. Aber 
nicht nur in diesem Punkt hebt 
sich Terra Nova erfreulich von 
der breiten Masse ab. 

ln!it:rukt:ionen 

Als Gruppenführer bekommen 
Sie Ihre Instruktionen und Mis­
sionsparameter von oberster 
Stelle: in einer kleinen Animati­
on weist Sie Commander Arien 
MacPherson auf kritische Ge­
fahrenpunkte und Eigenheiten 
des Terrains hin. Das Feintu­
ning müssen Sie allerdings 
selbst übernehmen. Im Klartext: 

und sogar die Zusammenset­
zung der Crew - bis zu vier 
Mitglieder der SFC können bei 
einem Einsatz mitgenommen 
werden. Das Waffenarsenal 
und die Zusatzausrüstung be-

schränkt sich zunächst auf we­
nige Einträge, im Laufe des 
Spiels werden aber immer 
mehr Systeme entwickelt, die 
Ihnen dann auch prompt zur 
Verfügung stehen. 

Sie bestimmen die Bewaff- Die exzellente Engine erlaubt tiefe (anyons und Abgründe - inklusive 
nung, Ausstattung, Rüstung spiegelnder Wasseroberfläthe und einer sehr detaillierten Umgebung. 

Der Ein!iatz 
Jeder Einsatz der SFC wird bis 
ins letzte Detail durchdacht. Das 
folgende Beispiel beschreibt nur 
in groben Zügen, wie das San­
dereinsatzkommando normaler­
weise eine Mission in Angriff 
nimmt und erfolgreich meistert. 

l 

Die Mission war ein voller Erfolg: 
Piraten erledigt und Sthmuggel-
ware sithergestellt. · 
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Aufgrund seiner hohen Durth· 
schlagskraft ist der Raketenwerfer 
gegen Panzer bestens geeignet. 

Die Piraten versuchen, ein schutzlo­
ses Dorf in ihre Gewalt zu bekom­
men. Das muß von Ihnen unbedingt 
verhindert werden. 

Artion mit: Pfiff 

Was auf den ersten Blick noch 
einem 

"
simplen Actionspiel" 

aussieht, entpuppt sich jedoch 
schnell als gelungene Kombi­
notion aus verschiedenen Gen­
res. Vor und während eines 

Auf dem Mond herrscht zum größten 
Teil tiefe Finsternis. Hier sollte man 
die lnfrarotbriHe einsetzen. 

Einsatzes muß wie bei einem 
taktischen Strategiespiel exakt 
geplant werden, wenn man 
nicht unnötige Verluste hinneh­
men möchte. Folgende Fragen 
sollte man als Einsatzleiter des­
halb schon im Vorfeld klären. 
Wo befinden sich strategisch 
wichtige Punkte? Wie lautet 
der Auftrag? Was passiert, 
wenn wir in einen H interholt 
geraten? Wenn Sie alle Ant­
worten parat haben, so gilt es, 
die Mannschaft zu positionie­
ren. Mit einem Mousklick auf 
der Karte können Sie einen 
.NavPoint" festlegen, über den 
Kommunikotions-Screen ein 
Mitglied der Gruppe zu die­
sem Punkt schicken. Weitere 

Der Kamp'fanzug 

Diese Gebäude sind einige hundert Meter entfernt. Die eingebaute 
Zoom-Funktion ist zur Spionage hervorragend geeignet. 

Anweisungen wie "Vorsichtiger 
Angriff", 

"
Verfolge Feind" 

oder "Formation bilden" bein­
halten dann die genaue Vorge­
hensweise. Da jeder Charakter 
mit 

"
eigenem Willen" und 

"
Denkvermögen" ausgestattet 

wurde, werden diese Befehle 
ober manchmal 

"
überhört" 

oder einfach nur anders )nter­
pretiert". So handelt es sich bei 
Sarah Walker zum Beispiel um 

eine recht draufgängerische 
Persönlichkeit, die den Spruch 

"
Verfolge Feind" vielleicht ein 

wenig zu ernst nimmt . . .  
Nach der Planungsphase 
gehfs ans Eingemachte: mit 
Hilfe der PBA (Power Battle Ar­
mor) bekommen Sie die Eigen­
schaften eines echten Superhel­
den. Auf Knopfdruck lassen 
sich Infrarotsicht und andere 
nette Gimmicks aktivieren. Eine 

Es gibt drei verschiedene Kampfanzüge. Der Scout Suit ist sehr leicht gepanzert, gewährt dafür aber eine größere Beweglichkeit. Im Standard 
Suit sind Sie schon ein wenig sicherer, und der Heovy Suit ist für Einsätze mit vielen Feuergefechten. ln diesem Kasten erfahren Sie mehr über 
die Funktionsweise und die Möglichkeiten eines Standard Suits. 

Über den Punkt 
,.Comm" kön­
nen Sie Ihren 
Gruppenmitglie­
dern Befehle 

auch über die 
Funktionstosten 
abrufbar - wenn 
es m�l schnell Der Rundblick gestattet Ihnen die Sicht 

noch links, rechts und noch hinten. 
Die Karte läßt sich auch im 
oberen Screen darstellen. 

Mit der Drone (links) können Sie 
die Umgebung erkunden. Das 
ASF (rechts) besteht meistens aus 
Zusotzoustottungen. 
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Nach einer erfolgreichen Mission 
holt Sie das "Dropship" am "Pickup 
Point" ab und bringt Sie sicher 
zurück zur Basis. 

genaue Beschreibung eines 
Standard-Suits finden Sie im 
Kasten "Der Kampfanzug". 
Um das ohnehin schon hekti­
sche Treiben auf dem Bild­
schirm zu entwirren, können 
Ziele "gelockt" werden, d. h. 
der im Kampfanzug integrierte 
Computer stellt die aktivierte 
Waffe auf ein bestimmtes Ziel 
ein. Damit wird vermieden, 
daß Sie versehentlich einen Ih­
rer Kollegen über den Haufen 
ballern - und das ist bei Waf­
fen wie Handgranaten und Ra­
ketenwerfern trotz guter Pan­
zerung ganz schnell gesche­
hen. Gerade mit solch hochex­
plosiven Sprengstoffen sollten 
Sie vorsichtig umgehen, denn 
ihr Radius ist extrem hoch. 

Begei!iternde 
Technik 

ln puncto Grafik bewegte sich 
Looking Glass bislang immer 
am Limit. Ultima Underworld 
revolutionierte das Genre der 
Actionspiele und etablierte das , 
Spielen aus der Sicht des 
Hauptdarstellers. Bei Flight Un­
limited zeigte man erstmals 
richtungsweisende Neuerun­
gen in Bezug auf Landschafts­
darstellung. Technische 

Die Basis-------------------, 
Dreh- und Angelpunkt oller Operationen ist die Weltraumbasis New Hope. Looking Gloss verzichtete 
darauf, die Zusammenhänge unnötig kompliziert zu machen und beschränkte daher die Locations. 
Hier sehen Sie olle Anlaufpunkte der Station im Überblick. 

Schmankerl gibt es auch bei 
Terra Nova am Fließband - al­
lerdings sind sie nicht auf An­
hieb zu erkennen. Die Darstel­
lung und Animation der Raum­
piraten wirkt extrem realistisch, 
und auch die Umgebung 
macht durch die mehr oder 
weniger starken Höhenunter­
schiede einen sehr lebensech­
ten Eindruck - aalglatte 
Flächen findet man kaum bzw. 
nur bei feindlichen Stellungen 
und Raumbasen. Regen, 
Schnee, Gewitter, verschiedene 
Gravitations- und Lichtverhält­
nisse machen die "künstliche 
Welt" perfekt. Besonders be-

Aufgrund der atemberaubenden Explosionen und der zahlreichen Objekte, 
die gleichzeitig berechnet werden müssen, ist ein schneller Rechner die 
Grundvoraussetzung. 
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eindruckend wird es aber erst 
dann, wenn größere Objekte 
wie Panzer, Trucks, Bulldozer 
und Aiegende Dronen ins Spiel 
kommen. ln einigen Missionen 
muß die SFC zum Beispiel 
Konvois aufhalten. Sie verfol­
gen den Wagenzug, werden 
dabei ständig von eingreifen­
den Truppen der Piraten kurz­
zeitig aufgehalten und müssen 
wieder den monströsen Last-

Fahrzeugen hinterherhetzen. 
Licht und Schatten geben sich 
bei der musikalischen Unter­
malung die Hand. Zwar ist der 
Soundtrack eigentl ich durch­
gängig gelungen - allerdings 
nur mit einer General Midi­
fähigen Karte. Das "normale" 

FM-Gedudel strapaziert schon 
nach wenigen Minuten das 
Trommelfell. Mehr Spaß ma­
chen da schon die krachenden 

Im Kampfanzug eines Piraten müssen Sie versuchen, in ein stark bewachtes 
Camp zu gelangen und wichtige Informationen zu stehlen. 

Diese Mine liefert wichtige Rohstoffe und muß deshalb vor einem Angriff 
der Piraten beschützt werden · kein leichtes Unterfangen! 

Looking Glass hat es wieder einmal geschafft. Terra 
Nova reiht sich nahtlos in die Riege der zahlreichen 
Referenzspiele ein und zeigt, daß Actionspiele mit ei­
nem Schuß Strategie und Taktik noch viel mehr Spaß 
machen können. Die packende Hintergrundgeschichte 
und der rasante Spieloblauf fesseln für lange Zeit vor 
den Bildschirm - und sobald der Multiplayer-Modus integriert worden 
ist, steht auch stundenlangen Netzwerk-Duellen nichts mehr im Wege. 

und wummernden Soundeffek­
'te, die durch die Q-Sound­
Technik stark an Räumlichkeit 
gewinnen. 

1\JI!tZWI!rkmodU!i 
in Vorbl!rl!itung 

Wem die insgesamt 39 Missio­
nen noch nicht genug sind, der 
kann sich auf die Schnelle 
auch eigene Aufträge zusam­
menschustern. Der integrierte 
Missionbuilder ist kinderleicht 

zu bedienen und setzt sich aus 
Standardelementen wie Umge­
bung, Anzahl der Gegner und 
Wetterverhältnisse zusammen. 
Diese Option ist natürlich vor 
allem für Netzwerk-Spieler in­
teressant, doch leider ist sie 
noch nicht in das Programm 
eingebaut worden und wird in 
Form eines Updates nachge­
reicht. Wir halten Sie auf dem 
laufenden. 

Oliver Menne • 

Auflösungen 
Laut Bedienungsanleitung erfordert Terra Nova zwar einen Pentium 
60 als Minimolkonfiguration, jedoch läßt es sich auch auf einem 
486DX2/66 tadellos spielen - wenn Sie wirklich ALLE Details obschal· 
ten und die niedrigste Auflösung ausgewählt haben. Daher die ver­
schiedenen Darstellungsmöglichkeiten im Vergleich. Nur ein Beispiel: 
um Terra Nova mit Vollbild, hohem Detaillevel und hoher Auflösung 
spielen zu können, sollten Sie über einen Pentium 1 33 verfügen. Spie­
len Sie mit dem kleinen Visier, so genügt ein Pentium 90. Für beide 
Rechner gilt jedoch: 1 6 MB RAM sind dringend erforderlich! 

.. . � 

ln Vorbereitung 

Master Detail Level: 
Auflösung: 

Excellent 
320x400 









REVIEW 

Die Fugger 2 

Dallas in Augsburg 
Vor noch gar nicht allzulanger Zeit strebte J. R. 
Ewing auf unseren TV-Bildschirmen nach Reichtum 
und Macht. Bei der Verfolgung seiner Ziele war ihm 
bekanntermaßen jedes Mittel recht. Die deutsche 
Software-Firma Sunflowers richtet unseren Blick nun 
auf das "Dallas'' vor der eigenen Haustür: vor meh­
reren hundert Jahren schien sich die berühmte Augs­
burger Patrizierfamilie Fugger nämlich ganz ähnlicher 
Mittel bedient zu haben wie heutzutage die Ewings ••• 

Das Spiel beginnt im Jah· 
re 1 600, also lange 
nach der großen Blüte­

zeit der Fugger. Als verarmter 
Vertreter dieser Familie versu­
chen Sie im zerrissenen, krisen­
geschüttelten Deutschland wie­
der Fuß zu fassen. Mit Hilfe ei­
ner kleinen Erbschaft legen Sie 
den Grundstein für einen Neu­
anfang. Ihr ausgeprägter Ge­
schäftssinn sorgt schon bald 
dafür, daß Sie wieder in be­
scheidenem Maße Handel trei­
ben können. Mit der Zeit erwei­
tern Sie Ihr Sortiment auf mehr 
und mehr Güter, stellen zusätzli­
che Arbeiter ein, errichten Nie-

derlassungen in benachbarten 
Städten. Doch übernehmen Sie 
sich nicht. Ihre Neider warten 
geradezu darauf, Ihnen aus 
dem kleinsten Fehler einen 
Strick zu drehen. Bezahlen Sie 
Ihre Arbeiter schlecht, landen 
Sie in kürzester Zeit vor dem 
Kadi, geben Sie zu viel Geld für 
Investitionen aus, ist der Schuld­
turm nicht weit. Und denken Sie 
immer daran: das ganze land 
wimmelt nur so von mißgünsti­
gen Intriganten, die sich nichts 
sehnlicher wünschen, als Sie 
auf dem Boden zu sehen. Da 
hilft nur eines: Gleiches mit 
Gleichem vergelten . . .  

7.564 �akr llanbel, �.�. 1 644 
.l\itt�r <!!bri$toph, ltihnm�t·�r in �rglkbt 

Die Landkarte verschafft Ihnen einen schnellen Zugriff auf all ihre Nieder­
lassungen und detailfierte Infos über die umliegenden Gemeinden. 

��it>�r i$t •aton�$$ lliU:htub. Juqui$i­
totin ht ßlitkUanb. 

Ukrt: 14.480 �akr 

� ltaufintete$$'e bdtunben 

Wenn Sie sich bereits ein kleines Vermögen angespart haben, können Sie 
daran gehen, teurere Grundstücke oder Häuser im Umland zu erwerben. 

Was Ihr wollt: 

Vom ersten Moment an lassen 
Die Fugger dem Spieler ein 
Maximum an Entscheidungs­
freiheit. Bis zu sechs Möchte­
gern-Patrizier können sich an 
dem in Runden ausgetragenen 
Spektakel beteiligen und dabei 
sogar mittels "Auftragskarten" 

ihr individuelles Spielziel selbst 
bestimmen. Der eine möchte 
sich vielleicht über einen be­
stimmten Zeitraum hinweg als 
Bürgermeister einer Stadt be­
haupten, während der andere 
es vorzieht, sein Warenlager 

durch Überfälle kräftig aufzu­
stocken. Insgesamt stehen 30 
solcher Aufträge zur Verfü­
gung - langfristige Unterhal­
tung dürfte also garantiert sein. 
Mehrere Schwierigkeitsgrade 
sorgen ferner dafür, daß sich 

Für Ihr gesellschaftliches Ansehen 
ist es unabdingbar, ein respaktablas 
Anwesen zu besitzen. 



sowohl Einsteiger als auch Wi­
Sim-Profis von dem Programm 
angesprochen fühlen. 
Auch in technischer Hinsicht 
versuchen Die Fugger, eine 
bessere Figur als viele andere 
Wirtschaftssimulationen zu ma­
chen. Neben der üblichen 256 
Farben-Grafik kann man auch 
einen Hi-Color-Modus mit 
32.768 Farben wählen - Vor­
aussetzung dafür ist jedoch ein 
Rechner mit 8 MB RAM. Bei 
der Musik, den Soundeffekten 
und der (exzellenten) Sprach­
ausgabe verhält es sich ähn­
lich: der Spieler hat hier - je 
nach Soundkerlen-Typ und 
Speicherausstattung - die Wahl 
zwischen 22 KHz- oder 44 
KHz-Wiedergabe in Mono 
oder Stereo. 

lil!!il:hir:ht!i­
untl!rrir:ht? 

Die Thematik von Die Fugger 2 
führt vielleicht zu der Annah­
me, es könnte sich hier um eine 
Art "Edutainment"-Programm 
handeln. Mag sein, daß die 
Designer tatsächlich derartiges 
im Sinn hatten, doch ganz ge­
glückt ist ihnen ihr Vorhaben 
nicht. So sind die im Spiel ver­
wendeten historischen Daten 
stellenweise durchaus mit Vor­
sicht zu genießen und zudem 
auch nicht ganz unproblema­
tisch aufbereitet. Der große ge­
schichtliche Abriß der Zeit 
nach 1 600 erscheint beispiels­
weise jeweils zu Beginn eines 
neuen Jahres bzw. einer neuen 
Runde in nüchterner Textform. 
Hier werden sich die meisten 
User wahrscheinlich die für das 
Spiel relevanten Brocken her­
ausfiltern und den Rest einfach 
wegklicken - Lerneffekt gleich 
Null. Zuweilen tauchen auch 
technische Geräte wie z. B. 
dampfgetriebene Fahrzeuge, 
Ballons oder U-Boote auf, die 
erst in wesentlich späterer Zeit 
erfunden worden sind. Beson­
ders peinlich ist jedoch der 

Geld, Geld, überall Geld • hier han· 
delt es sich um den Schreibtisch ei· 
nes erfolgreichen Patriziers. 

Schnitzer, daß man in Die Fug­
ger 2 auch als Protestant in der 
Kirche seinen Ablaß bezahlt. 

Wil! gl!habt · 

Es empfiehlt sich also, Die Fug­
ger als ganz normale Wirt­
schaftssimulation ohne allzu 
hohen historischen Anspruch 
zu sehen. Dann kann das Pro­
gramm - besonders im 
Mehrspieler-Modus - auf Dau­
er wirklich Spaß machen. 
Nach einer schwierigen An­
fangsphase, in der man des öf­
teren im Schuldturm landet, 
bietet das Programm nämlich 
eine derartige Fülle an Mög­
lichkeiten zum Geldscheffeln 

!jift#J!}j,W 7 1  

Beizeiten sollten Sie sich bei der 
Kupplerin nach einer wohlhabenden 
Ehefrau umsehen. 

und Austricksen der Gegner, 
daß die genretypischen Wie­
derholungen in den Abläufen 
gar nicht mehr so ins Gewicht 
fallen. 
Grafiken und Sound bewegen 
sich für eine Wirtschaftssimula­
tion durchaus auf hohem Ni­
veau, und auch die Benutzer­
führung durch die verschiede­
nen Bildschirme wurde recht 
komfortabel gelöst. Zwar ist es 
kaum möglich, alle Features 
ohne einen Blick ins Handbuch 
zu durchschauen, aber den­
noch findet man sich nach ei­
ner kurzen Eingewöhnungs­
phase recht schnell in dem Pro­
gramm zurecht. 

Herbert Aichinger • 

Handeln, Gegner anschwärzen, Erpressung, Sabata­
ge ... SunAowers hat wirklich alle Register gezogen, 
um einen monotonen Spielablauf zu vermeiden. Wer 
über die kleinen historischen Ausrutscher hinweg­
sieht, bekommt mit Die Fugger 2 eine sehr unterhalt­
same Wirtschaftssimulation, die ihren Reiz besonders 
im Mehrspieler-Modus so richtig entfalten kann. Auch Einsteiger ins 
Genre sind mit diesem Programm gut bedient. 

IlGA Tastatur 
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Online - Cafe &. 
Spielebibliothek 

Spielen in gemOIIIcher Atmosphlre, 
die neuesten Games testen oder 
Computerzellsehen lesen, 
ElnfOhrung ln Rollenspiele, 
viele Brettspiele VOI'TIIig. Oder 
testen Sie Ihr Lieblingsgame 
einfach zu Hause. Besuchen Sie 
Ihren MubiMEcliA Soft laden. 

Info 181 Info 181 1nfo 
Geschäfts- und 

Franchise-Partner 
Sie wollen sich setbslandig 
machen? Sie haben Interesse 
an S�re? SkhMn Sie 
sich jetzt Ihren Standort fllr 
einen MulTiMEdiA SofT laden 
mit Spleleblblolhek und/oder 
Online-Cafo. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an: 

MulTiMEdiA SofT 
52349 DÜREN, Josef Sehregel Slt.50 

MulTiMEdiA Soh 
finden Sie in$· --�� &: ._.-

04668 GRIMMA, :<::,_ 
Genchiswiesen PEP 
Tel. 0341·5643284 

06122 HALLE/NEUSTADT, 
lise Moitno' Straße EKZ Tel. Q345-j)9()2t47 

15890 EISENHÜTTENSTADT, 
Furstenbergerstraße 39 Tel. 03364-72595 

15234 FRANKFURT/ODER, 
August Bebel Straße 15 Tel. 0335-4001688 
35066 FRANKENBERG, 
Bahnhotstr. 5 Tot 06451·2ß056 
39112 MAGDEBURG, 
Heidestraße 5 Tel. 0172·39033146 

41236 MÖNCHENGLADBACH, 
llmitenstrnße 152 Tel. 02166-43951 
47441 MOERS, 
Neuer WaJ1 2 -4 Tel. 02841·21704 

48151 MÜNSTER, 
Weseier Straße 48 Tel. 0251·524001 

66386 St. lngbert, 
Alle Bahnhotstr. 1 

70567 Stuttgart, 
{toldermannstr. 2 Tel. 0711·7170838 

81475 MÜNCHEN, 
Königsw1eser Straße 5 Tel. 089·7459556 

52349 DÜREN, 
Joset Sehregel Straße 50 (Zentrale] 
SAmElECH ZENTRUM 
GAMES WORKSHOP Tel. 02421·28100 

54290 TRIER, 
Pferdernaild 7 Tot. 0651·9940656 

56564 NEUWIED, 
Hermannstraße 19 Tel. 02631·352320 

75172 PFORZHEIM, 
Zerrennerstr. 1 1  Tel. 07231-17275 

49078 OSNABRÜCK, 
Martinistraße 82 Tel. 0541-434792 

96052 BAMBERG, 
Uniere Königsstraße 1 0  

GAMES WORKSHOP Tot. 0951-202210 

99084 ERFURT, 
Meienbergstraße 20 Tel. 0361·5621656 

MulTiMEdiA SofT BORO 
52349 DOREN, Tel. 02421-28100 

Jose1 Sehregel Sir. 50 FAX 02421-281020 



Civilizofion 2 

Update! 

Nanu - nach vier Jahren 

Wartezeit erscheint 

endlich eine echte 

Fortsetzung zu Civi­

lization und wird nicht 

einmal zum Spiel des 

Monats gekürt? Dieser 

Umstand bedarf wohl einer 

Erklärung: Civilization 2 ist ein Spiel, das einiges 

mehr bietet als sein allseits beliebter Vorgänger. 

Trotzdem sind die Verbesserungen nicht so erheblich, 

daß man von einem völlig neuen Spiel reden könnte. 

B uild an Empire to Stand 
the Test of Time" - der 
Untertitel zu einem der 

meistverkauften Strategiespie­
le aller Zeiten sagt alles über 
das Spielprinzip. Des Spielers 
Aufgabe ist, ein Imperium zu 
gründen, das sich durchsetzen 
kann - militärisch, technisch 
und wirtschaftlich. Im Gegen­
satz zu den meisten anderen 
Strategiespielen beschränkt 
sich diese Aufgabe nicht nur 

Die Wege zwischen den Städten wer· 
den durch StroBen noch verkürzt. 

auf das Hin- und Herschieben 
von Truppen, sondern umfaßt 
auch die Planung einer funk­
tionierenden Infrastruktur und 
die geistige Weiterentwick­
lung einer Gesellschaft. Kurz 
gesagt - er spielt die Mensch­
heitsgeschichte von der Stein­
zeit bis in die Gegenwart 
nach (siehe Kasten "Das per­
fekte Spielprinzip").  Viel 
geändert hat sich daran auch 
im zweiten Teil nicht - ganz 

Wie bei Gv 1 ist die Zukunftstech· 
nologie dos Ende der Fahnenstange. 

neue Aspekte sucht man 
vergeblich; zwar wurde die 

Anzahl der verfügbaren Mi­
litäreinheiten, Gebäude und 
Technologieverbesserungen 
ansehnlich erweitert und auch 
Grafik und Sound auf den 
neuesten Stand gebracht, am 
allgemeinen Gameplay hat 
sich allerdings überhaupt 
nichts verändert. Nach Aussa­
gen von Spieleschöpfer Sid 
Meier hat das durchaus tiefe­
ren Sinn. Nach der Auswer­
tung von mehreren tausend 
Einsendungen passionierter 
Civ-Spieler stand das Konzept 
bereits fest. Ein Leveleditor 

mußte her, bessere Gegnerin­
telligenz, ein gerechteres 
Kampfsystem und mehr unter­
schiedliche Einheiten - die 
Summe dieser Verbesserun­
gen charakterisiert Civ 2 si­
cher noch am treffendsten. 

Ii leieher 
!ichnit:t:,. neuer 

Look! 

Am augenscheinlichsten sind 
die Veränderungen an der 
Oberfläche. Statt aus der Vo­
gelperspektive blickt man jetzt 
aus einer isometrischen 
Schrägansicht auf die Über-

ln der Stadtansicht werden die wesentfichen Einstellungen vorgenommen: was 
wird produziert, wie intensiv wird geforscht und womit wird gehandelt? 



sichtskarte. Alle Einheitenar­
ten, das Untergrundterrain 
und die Menüs präsentieren 
sich im schicken SVGA-look, 
es gibt mehrere Zoomstufen 
für die Spielkarte und alle 
geöffneten Fenster können 
Windows-typisch frei auf dem 
Bildschirm angeordnet wer­
den. Die unsichtbaren Verbes­
serungen sind durch die Bank 
nur "Updates" von bereits Da­
gewesenem: in jedem Zeitalter 
gibt es neue Kampfverbände 
(Eiefantenreiter in der Antike, 
Tarnkappenbomber in der 
Neuzeit), neue Weltwunder 
(die Freiheitsstatue, leonardos 
Werkstall usw.) und neue 
Stadtgebäude. Um die Fans 
von Civ l nicht zu enttäu-

Wer gute Politik macht, wird von 
seinem Volk regelmäßig mit Erwei· 
terungen für den Thronsaal belohnt. 

Obwohl sich nicht viel geändert hat, ist Civ 2 sehr viel 

"abgerundeter" als der Vorgänger. Fragen, die früher 
nur durch die Anleitung oder diverse Lösungsbücher 
geklärt werden konnten, werden jetzt vom Programm 
selbst beantwortet. Will man beispielsweise nur ge­
neu die Technologien entwickeln, die schnellstmöglich 
zur Erfindung der Eisenbahn führen, so kann man die Hilfe-Funktion 
um zuverlässigen Rat bemühen. Die Neuerungen machen das Pro­
gramm komplexer und lassen vor allem die Endphase des Spiels noch 
spannender werden als bisher. Fans von Civ 1 sollten auf jeden Fall 
zuschlagen, für alle anderen ist der Einstieg in das Spielprinzip jetzt 
bedeutend einfacher geworden. 
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MAXI SOUND 32 
WAVE FX 

Hier spielt die Musik ! 

PC -Anwender 

!;1 • PC-Spiele werden 
zu einem Erlebnis d 

• Sound Impres�ion 
• Recording Session 
e Multi CD-ROM 



REVIEW 

Das perfekte Spielprinzip ----------------. 

r;:;:;;;:;;;;;;:;;;====::;;;� Da die Veröffentlichung der Pe­
Version von Civilization schon 
mehr als vier Jahre zurückliegt und 
bestimmt nicht jeder Spieler bereits 
das Vergnügen hatte, umreißen 
wir hier kurz die zugrundeliegen­
de Spielidee: Um das Jahr 4000 v. 
Chr. bekommt der Spieler die 

L------------.----1 Herrschoft über einen Nomaden-
stamm mit 1 0.000 Bürgern. Die Erde ist noch nicht erschlossen, und 
die kleine Zivilisation kennt nur grundlegende Technologien wie Acker­
und Straßenbau sowie das Errichten einfacher Gebäude. Auf der noch 
überwiegend schwarzen Landkarte gilt es, ein schönes Stück Land zu 
finden, das sich für die Errichtung einer ersten menschlichen Siedlung 
anbietet. Ist die Stadt erst einmal aus dem Boden gehoben, beginnen 
die Menschen sich eifrig zu vermehren. Der Spieler - als oll issender 
Herrscher - weist seinen Untertonen bestimmte Berufsgruppe 
beiter, Forscher, Steuereintreiber 
und so weiter. Er entscheidet auch, 
in welchen Wissensgebieten die 
klugen Köpfe ihre Forschungen be­
treiben sollen. So dauert es nicht 
Ionge, bis bessere Technologien 
(sog. Zivilisotionsfortschritte) zur 
Verfügung stehen, mit denen die 
Rohstoffe der Erde effizienter ge-

sehen, wurden alle Einheiten 
der Urversion komplett über­
nommen. Interessant ist vor al­
lem die neue Art von Siedlern 
(Ingenieure}, die bereits be­
wässertes Terrain noch einmal 
in die optimale Bodenform 
,,Ackerland" umpflügen kön­
nen, was noch mehr Nah­
rungsmittel-Output für die be­
treffende Stadt bewirkt. Das 
Diplomatie-System wurde mit 
Spionen erweitert, was auch 
dort mehr Möglichkeiten 
eröffnet. Ansonsten dürfte vor 

allem der Terrain-Editor inter­
essieren. Das eigenständige 
Windews-Programm läßt den 
Spieler auf einer Karte belie­
biger Größe ein Land speziell 
nach seinem Geschmack 
zeichnen. Die Bedienung des 
Editors ist dank Drag&Drop 
kinderleicht - der einzige 
Schwachpunkt ist, daß Vor­
kommen von Erzen, Edelstei­
nen oder auch Wild immer 
noch zufällig über die Karte 
verstreut werden. 

Thomas Borovskis • 

Vorgefertigte Szenarien machen geschichtliche Ereigpisse jetzt auch in Civ 2 
na(hspielbar. Bei anderen Strategiespielen war das schon lange üblich. 

nutzt werden können. Typische Fortschritte sind etwa: Lese-' und 
Schreibfertigkeit, Physik, Astronomie, Industrialisierung, Kernspaltung 
usw. - das Spiel hält einige Dutzend davon bereit. Wenn sich die Bevöl­
kerung mit den Jahren ausreichend vermehrt hat, ist es an der Zeit, 
weitere Städte zu gründen. ln der Regel reichen fünf bis zehn Städte 
aus, um das Spiel siegreich zu beenden. Oberstes Ziel des Spiels ist es, 
die eigene Zivilisation sicher ins Raketenzeitalter zu führen und eine 
bemannte Raumstation zu errichten, die sich irgendwann um das 
Jahr 2000 auf den Weg macht, um n ue Planeten zu entdecken und zu 
besiedeln. Ein wichtiger Aspekt ist no ··rlich auch die strategisch-mi­
litärische Komponente. Da der 
Spieler mit seinem Völkchen nicht 
alleine auf der Weit ist, sondern 
bis zu sieben andere Zivilisolia­
nen als Nochborn hat, kommt es 
unweigerlich zu Reibereien, Strei­
tigkeiten um Rohstoffe und Land. 
Dies wiederum resultiert dann in 
einem gegenseitigen Wettrüsten 
und ständigen Auseinandersetzungen, die im schlimmsten Fall in einen 
Atomkrieg ausufern. Auch wenn zig verschiedene Waffensysteme ent­
wickelt und eingesetzt werden können, ist Civilizotion im Grunde ge­
nommen kein Kriegsspiel: die meisten Punkte erhält derjenige Spieler, 
der den Krieg mit den Nochborn vermeidet und seine Ressourcen lieber 
in die Entwicklung einer demokratischen, umweltverträglichen Gesell­
schaft steckt. 

Der mitgelieferte Map·Editor ermöglicht es, Kontinente nach eigenen Vor· 
stellungen zu erschaffen. Hier eine kleine Vulkaninsel aus Eigenproduktion. 





LESERBRIEFE 

Leserbriefe schicken 
Sie biHe an folgende 
Anschrift: 
Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
lsarstraße 32 
90 45 1 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 

TNACH!iCHLAG 

Moin Rainer! 
Bisher fand ich die PC Games 
supergut, vor allem Dich. Doch 
wie Du "Faust

" 
in seinem Le­

serbrief in der PC Games 
4/96 abgefertigt hast, war 
ganz schön unfair. Es ist doch 
wahr, daß Bill Gates der reich­
ste Mann der Weft ist, oder? Es 
ist doch wahr, das Microsoft 
aufgrund seines Fast-Monopols 
saumäßige Preise verlangt, 
oder? Gilt im Postscript nur 
Deine Meinung? Daß viele PC­
User raubkopieren, ist doch 
auch Eure Schuld! Erst macht 
Ihr uns mit tollen Wertungen 
den Mund wäßrig und dann 
meint Herr Rosshirt oberschlau 
" . . .  wenn man etwas warten 
kann, sind sehr viele Program­
me wirklich zu einem taschen­
geldkompatiblen Preis zu be­
kommen", und Herr Rosshirt 
verlangt, daß wir warten, 
nachdem uns seine Kollegen 
gesagt haben, wie toll die 40 
Missionen von WC4 sind und 
um wieviel besser als die Sha­
rewareversion die Vollversion 
von Duke 3D ist. Wenn Du 
sagst, daß die Argumente der 
Pro-Raubkopierer fadenschei­
nig sind, schau Dir mal Deine 
eigenen Argumente an. 800 
Mark mit 1 20.000 Mark zu 
vergleichen, ist Für mich stark 
übertrieben und überdreht. Ich 
bin jedenfalls schwer ent­
täuscht von Dir. Warst Du bloß 
schlecht gelaunt an dem Tag, 
an dem Du Fausts Brief beant­
wortet hast, oder bist Du wirk­
lich so intolerant gegenüber 
anderen Meinungen? Schmeiß 
meinen Brief ruhig in den Müll­
eimer, aber denk bitte über 
das nach, was ich geschrieben 
habe. Falls ich Dich oder an­
dere Leser mit meinen Bemer­
kungen irgendwie beleidigt 
haben sollte, entschuldige ich 
mich dafür, aber ich konnte 
nicht anders. Ich mußte diese 
Zeilen einfach schreiben. 
Ciao Rainer, Dein Schoolboy 

Na, junger Mann, machen wir 
es uns da nicht ein bißchen zu 
einfach? Ich will es Dir auch 

so kurz und freundlich wie 
möglich erklären. Natürlich ist 
B.G. stinkereich. Na und? Ist 
dessen Eigentum darum weni­
ger schützenswert als Deines? 
Und ob die Preise"saumäßig" 
sind oder nicht, sollte man im 
Verhältnis zu Herstellungs­
und Entwicklungskosten se­
hen. Schließlich trug Billyboy 
ja auch das volle Risiko, als 
er keine-Ahnung-wieviei-Mil­
lionen Dollar vorfinanzierte. 
Schon alleine das muß be­
zahlt werden. Du hättest die 
Millionen doch auch selbst 
einstecken können, wenn Du 
bereit gewesen wärst, derarti­
ge Summen vorzufinanzieren. 
Warum hast Du es nicht ge­
tan? Denk mal darüber nach. 
Wenn im Postscript nur meine 
Meinung zählen würde, wür­
de ich Monologe verfassen 
und auf Leserbriefe wie den 
Deinen verzichten. Es ist UN­
SERE Schuld, daß Du raubko­
pierst? Tut mir leid, aber die 
Ausrede ist schon �in bißchen 
dünn. Natürlich ist es leicht, 
immer die Schuld den ande­
ren zuzuschieben. Nur nie· 
malsnieundnimmernicht für 
die eigenen Taten verantwort· 
lieh sein. Werde doch bitte er­
wachsen! Auch der Vergleich 
mit den 800 bzw. 1 20.000 
Mark ist zwar an den Haaren 
herbeigezogen, so falsch aber 
auch nicht, da manche Leute 
nicht nur eine, sondern viele 
Raubkopien besitzen. Eine 
kurze Addition kann da Er­
schreckendes erbringen. Auch 
hat meine Meinung nichts mit 
Intoleranz zu tun. Wenn wir 
einmal davon ausgehen, daß 
Gesetze nötig sind, brauchen 
wir auch nicht weiter darüber 
zu reden. Copys sind nun ein­
mal illegal. Oder gehst Du da· 
von aus, daß manche Gesetze 
für alle da sind, manche aller­
dings für Dich nicht gelten? 
Sei ehrlich ... wie würdest Du 
reagieren, wenn Du ein Pro· 
jekt finanziert hättest, von 
dem manche kostenlos und 
ohne Dich zu fragen profitie· 
ren? Ja, auch der Vergleich 
hinkt, aber ich hoffe, Dir ist 
klar, was ich erklären will. 
Billyboy macht ja auch seine 
Programme nicht aus Jux und 
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Tollerei · er will Kohle sehen! 
Da auch ich hier nicht für Na· 
se arbeite, kann ich es ihm ei· 
gentlieh nicht verübeln. Und 
er bekommt die Kohle! Wenn 
Du es in Ordnung findest, daß 
für Deine Programme andere 
mitbezahlen, solltest Du noch 
einmal über Deinen Gerech­
tigkeitssinn nachdenken, aber 
mir nicht fehlende Toleranz 
vorwerfen. Komische Logik .... 

TliRUND 
!iCHWATZ­
FRAGEN 

Hallo Rainer! 
Es liegt mir seit langem ein 
Problem schwer im Magen, 
über das ich Dir schon immer 
einmal schreiben wollte. Seit 
etwa zwei Jahren frage ich 
mich, ob denn eine Redaktion 
wie Ihr oder eine andere Com­
puterzeitschrift, mit Testern, Re­
dakteuren, die ja praktisch 
ständig auf Arbeit, Zuhause 
und in Gesprächen nur mit 
Computern beschäftigt sind, 
über längeren Zeitraum über­
haupt noch realistisch über das 
Thema Computer urteilen 
kann? Keine Kritik, nur eine 
Fragestellung! Ich denke da 
gerade an Faktoren wie die 
Einschätzung des Schwierig­
keitsgrades von Spielen oder 
die finanziellen Mittel, die man 
für Computer umsetzt. Ich bin 
fest davon überzeugt, daß sich 
mindestens 50% der PC Ga­
mes-Leser nicht ein Spiel, das 
in der jetzigen Ausgabe gete­
stet wird, kaufen können, weil 
ihre Systemressourcen bei wei­
tem nicht ausreichen. Der 
Hauptteil an den verkauften 
Pentiums geht sowieso auf das 
Konto von Geschäftsleuten. 
Zum Thema Schwierigkeits­
grad kann ich nur sagen, daß 
ich und viele meiner Bekannten 
Spiele erworben haben und 
diese nur kurz spielen konnten, 
weil sie nicht weiterkamen und 
keinen Nerv hatten, sich noch 
ewig mit diesem Spiel zu be­
schäftigen. Am Ende nahmen 
sich die meisten eine Komplett-
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Iösung und beendeten das sem Thema interessieren. Viel- chen Meinung, daß Du ein schriften auftauchen, werde ich 
Spiel an einem Tag. Das kann leicht gibt es ia noch andere Vorwort einführen und ein wohl auf das Stilmittel des illo-
nicht Sinn und Zweck der Sa- User, denen es seit dem paar lustige Briefe abdrucken kutiven Indikators in sinnlosen 
ehe sein. Ich hoffe, die paar 0 7.0 7. 96 ähnlich geht? Möge solltest. Aber ich glaube, Du Vorwörtern zurückgreifen müs-
Zeilen erreichen ihr gestecktes die Tele-Nimm mit Dir sein! bist nur alt geworden und sen. Willst Du Dir nicht doch 
Ziel (nein, nicht Deinen Papier- Carsten aus dem schönen Vogt- willst es nicht zugeben! lieber noch zusätzlich die Ami-
korb}. land 2. Was macht eigentlich Dein ga Games kaufen? 
Mit freundlichen Grüßen: P.S.: Veröffentliche mal Deine 

"
Rettet das Atari-Verein"? 2. Da es mehr Schützer als zu 

Ronald Enke Autogrammadresse in der PC 3. Bist Du immer noch Ehren- Beschützendes gab, fiel er dem 
Games! mitglied der 7 2 MHz-Gemein- Orkus des Vergessens anheim. 

schaft? War damals witzig, ist aber 
Eigentlich sind wir ja der Mei- Jetzt zum Schluß: "Wenn Du kein Verlust für die Menschheit. 
nung, daß wir ganz gut den Da bringst Du mich aber in eine diesen Brief, oder wenigstens 3. Entweder waren es nur hoh-
Schwierigkeitsgrad eines Spie- echt giftige Situation! Ich will es Eure Entschuldigungen zum le Versprechungen oder deren 
les beurteilen können, weil wir einmal so umschreiben: Würde Thema Dolby Surround nicht Drucker quält sich immer noch 
ja genug Vergleiche ziehen ich hier an dieser Stelle meine abdruckst, werde ich furchtbar mit dem Mitgliedsausweis. Ich 
können. Auch den Anteil an Meinung sagen, würde ich böse und werde ein paar vermute letzteres. 
Pentiums (Pentiümmer... Hilfe, mich auf einen nerven-, zeit-, Freunde anstiften, ein paar 
Herbert! W.e nennt sich der und kostenintensiven Brief- Mails in Mai/boxen und Inter-
Plural eines Pentiums?) in den wechsel mit einer Anwaltskanz- net zu setzen, die wiederum TVI!r!ichie-
Händen von Jugendlichen er- Iei freuen können ... vermute ich Tausende von Lesern anstiften dene!i 
scheint uns recht hoch. Jedoch wenigstens. Aber da das The- werden, Dich mit 11Raini" an-
sind wir nicht so vermessen zu ma zu "schade" ist, um es we- zuschreiben und öde, durch- Hey Rainer, 
glauben, wir wären die aller- gen kleinlicher Existenzangst gekaute Themen wie BPiS und dies ist mein zweiter Leserbrief 
letzte Instanz und unser Urteil versonden zu lassen, müßt Ihr RKs immer wieder aufzuwär- und ich hoffe, daß ich diesmal 
wäre unfehlbar. Dazu gibt es ja aktiv werden. Ich bin gern be- men! Und sag ia nicht, ich hät- einer der Glücklichen sein wer-
Leute wie mich, die dafür be- reit, dieser Problematik ein klei- te Dich nicht gewarnt!! de, die die Ehre haben, abge-
zahlt werden, Briefe (und somit nes Plätzchen in unserer munte- Mit einem Brot in der Hand druckt zu werden. Ich finde die 
auch Meinungen) von Leuten ren Diskussionsrunde zur Verfü- und vielen Grüßen: Spower PCG echt super, habe aber 
wie Dir zu lesen und auszuwer- gung zu stellen - allerdings wä- trotzdem einige Fragen und 
ten. Dank unserer Leser werden re es mir lieb, wenn ich diesbe- Mängel: 
wir ja immer wieder auf den züglich nur als "Moderator" Du Teufel! Nicht einmal ein so 7 .  Muß Zigarettenwerbung in 
Boden der Realität zurückge- fungieren könnte. sadistisch veranlagter Typ wie einer Computerzeitschrift sein? 
holt. Eine schöne Gelegenheit, PS: Autogramm? Unfug ... wozu Du würde es fertigbringen, 2. Wählst Du die abgedruckten 
oll jenen zu danken, deren denn? Auf einem Scheck würde derart fürchterliche Drohungen Briefe nach dem Zufallsprinzip 
Schreiben zwar gelesen, aber ich es ja noch verstehen und in die grausome Tat umzuset- aus? 
nicht abgedruckt wurden. Sinn- selbst da wäre es nutzlos. zen, oder? Aber ich will lieber 3. Wie könnt Ihr so genaue Pre-
los ist eigentlich kein Brief an kein Risiko eingehen! Das mit views liefern, wenn Ihr das Spiel 
uns. Ehe es nun endgültig in dem Dolby Surround-Bericht ist noch gar nicht habt? Und wenn 
Kitschige abgleitet, möchte ich uns echt peinlich ( ... dabei habe Ihr es schon besitzt, warum 
das Thema für heute beenden ich damals dem Hund wirklich bringt Ihr dann keinen richtigen 
und zur Diskussion freistellen. TI\ID!iTALiiiE nichts gegeben. Ehrlich!). Wir Tes t? 

waren ja voll der guten Vorsät- 4. Sind Dir Leserbriefe auf Disk 
Hi RR! ze und leiteten entsprechendes lieber? 
Zuerst ein großes Lob, die PC auch in die Wege. Leider er- Bis zum nächsten Mal und 

TWEiiELAiiEREI Games ist . . .  (gekürzt! So viel wies sich die Beschaffung von macht weiter so: Chris 
Lob wirkt unglaubwürdig. ausreichend Pressemustern in 
Anm. v. RR). Naia, genug ge- diesem Fall als wesentlich 

Hallo Rainer! schleimt und ietzt den Tadel: schwieriger, als in den hitzig- Wenn man dich so leicht 
Da ich leidenschaftlicher DFÜ-Ier Ihr habt in der Vorschau der sten Alpträumen von uns er- glücklich machen kann, will 
bin, möchte ich die Gelegenheit PC Games 2/96 angekündigt, wartet wurde. Wir schämen ich mal nicht so sein: 
nutzen und mich über die neu- daß Ihr Euch in der nächsten uns (obwohl WIR nix dafür 1 .  Gibst Du mir recht, daß 
en, von der Telekom "ausge- Ausgabe mit Dolby Surround können!) aber trotzdem fürch- Werbung sein muß? Fein, ich 
dachten", Zahl-Mehr-Drauf-Tori- beschäftigen werdet. Ich war terlich und versprechen, den brauche also nicht wieder von 
fe äußern. Seit etwa zwei Jah- ganz happy und freute mich Bericht so bald wie möglich vorne anzufangen. Nun zu 
ren chatte ich gern in örtlichen darauf. Doch was mußte ich nachzureichen. der ZigareHenwerbung: Ist 
Mai/boxen und spiele auch gern entdecken, als ich das Inhalts- 1 .  Natürlich bin ich älter ge- das wirklich so ein Drama? 
ein paar Runden Nascar per verzeichnis aufschlug? KEIN worden - wie wir alle. Das Le- Wenn Du keine Stradtegie-
Modem. Aber ietzt ist mir die Bericht über Dolby Surround! ben ist grausam. Doch ·ich den- spiele magst, bläHerst du ja 
Online-Lust vergangen. Meine Jetzt sag nicht wieder ,,. .. ich ke, daß auch Du kein Adonis auch lässig über die Werbung 
Telefonrechnung ist doppelt so habe dem Hund nichts gege- bist und es mit dem Thema ei- von "Warcraft II" hinweg. 
hoch - und was bringt einem ben!" Und ietzt zu etwas ande- gentlieh nix zu tun hat. Lang- Was ist an der ZigareHenwer-
normal-nachts-schlafenden rem: sam werde ich weich (Nein, bung so viel anders? Nur weil 
Schüler der Billig-Tarif zwischen nicht in der Rübe. Ich meine hier Werbung für Glimmsten-
2 und 5 Uhr am Morgen? Mich 7 .  Zu Leserbrief "Nostalgie" das metaphorisch!). Wenn gel ist, wird bestimmt keiner 
würde Deine Meinung zu die- von ??? Ich bin genau der glei- noch mehr diesbezügliche Zu- das Rauchen anfangen. 
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Oder rauchst Du nun plötzlich? geschrieben, daß Kinder durch zug zu Computern ist eine Kleinigkeiten spricht man 
Na also! Seh es doch biHe nicht den PC {bei Spielen} schneller 32 Kb Datenbank für die Ho· nicht"}, daß Du nicht zum Fri-
so verbissen. Reflexe und Geschicklichkeit be- sentasche) von meinen neuen seur gehen kannst, oder stehst 
2. Ich versuche immer (ob es weisen als anderswo. Außerdem Rechner, VR oder Internet er· Du auf lange Haare und Dein 
mir gelingt, ist eine andere Fra- kann man Kinder leichter ans zähle, ernte ich den gleichen Rockerimage? Hast Du das Po-
ge, zu der es durchaus diver- Lernen gewöhnen. Durch spiele- Blick wie ein Außerirdischer mit ster mit diesem leicht bekleideten 
genle Meinungen gibt) die Brie- risch gestaltete Lernprogramme grünen Fühlern, der aus einer Bunny wirklich in Deinem Büro 
fe herauszupicken, deren Inhalt werden sie mit Spaß an Mathe fliegenden Untertasse kleHert kleben? Und was ist mit der Gi-
für möglichst viele Leser interes- oder Fremdsprachen herange- und eine Parkuhr mit den Wor· tarre? Spielst Du Gitarre? 
sant sein könnte. führt. Auch die Zahl der Compu- ten "bring mich zu Eurem Füh· Halt die Ohren steif und die 
3. Wir bekommen von den tersendungen ist drastisch ge- rer'' anspricht. Zwar sehe ich Bierbüchse am Arbeitsplatz fest: 
Herstellern sog. Vorabversio· stiegen. Beinahe für jeden The- auch einen zarten Silberstreifen Steven Meyer 
nen, sobald sie verfügbar sind. menbereich des Computers gibt am Horizont, aber es gibt noch 
Diese Programme sind oft noch es spezielle Sendungen: für den viel zu tun. Da sich diesbezüglich schon 
unvollständig, oder es werden Einsteiger, für Probleme beim mehr Leser geäußert haben, 
einige Sachen in der Endversi· Neukauf, Tips für Hardware überlegen wir wirklich, ein neu· 
on geändert. Sie liefern zwar usw. in Regionalzeitungen wer- �,,�li!·�.IJ�[I es Foto von Petra "SVGA" 

genug Material für ein Preview, den im Infoteil die neuesten OIE !iPAT- Maueröder zu bringen. Aber 
aber nicht für den endgültigen Computerprogramme gestetet FOlGE� wahrscheinlich pro Ausgabe 
Test. und vorgestellt. Die Anzahl der nur eines · dafür ein großes • in 
4. Ob Ihr mir die Briefe auf Pa· verschiedenen Zeitschriften für Hallo Rainer! der HeftmiHe · zum Ausklap· 
pier, auf Disk, in Stein gemei· den PC ist fast schon unüber- Euer Mag ist ganz ok, aber nun pen. Ehe ich nun Ärger bekam· 
seit, als Rasenstück bepflanzt, schaubar. Falls Du außer Leser- zum eigentlichen Grund meines me, würde ich das Thema gern 
oder auf einen Pullover ge- briefe beantworten noch Zeit Briefes. Neulich kam bei mir ein fallen lassen. Beim Verteilen 
strickt abliefert, ist mich eigent- zum Fernsehgucken hast, wird Infosehreiben von Greenwood von Teshnustern geht es etwas 
lieh ziemlich wurscht ... Haupt- Dir sicherlich aufgefallen sein, angeflogen. Darin stellte die Fir- anders bei uns zu. Wir stecken 
sache ich bekomme überhaupt daß es jetzt massenhaft Wer- ma ihr neuestes Produkt vor, das da erst einmal die Köpfe zu· 
Post. bung für den PC im N gibt. Spiel MAG!. Ich weiß ja, daß sammen. Irgendwie muß man 

Wer hätte sich das noch vor 4,5 man das nicht machen sollte, ja an die Halsschl09ader des 
Jahren vorstellen können, daß man sollte erst einmal die Be- Gegners kommen. Uber mein � 61!!il!ll aus dem Gesellschaftsfeind Nr. wertung abwarten, aber trotz- Äußeres möchte ich mich ei· 

schaft!i- 1 jetzt der Freund und Helfer dem hat mich der Teufel geritten gentlieh nicht größer auslassen, 
fragen- der ganzen Familie werden und ich bestellte das Spiel. Und? das ist für unsere Leser auch 

konnte? Es hat sich gelohnt! Das Spiel ist bei weitem nicht so erfreur.ch 
Bye, bis zum nächsten Brief: super und im Nachhinein habe wie das von Petra. Nur so viel: 

Salute Rainer! kein Absender ich ja auch noch Euren Test von Mein Büro ist im wirklichen le-

Ich bin Leser der PCG seit Aus- der Petra gelesen, welcher ja ben leider nicht so ordentlich 
gabe 1 2/94 und muß sagen, gar nicht so schlecht ausgefallen wie im Spiel (meint mein Che-
Ihr seid einfach (ja, ja .. . ist ja Eigentlich hast Du schon recht, war. Und da sind wir auch fRed) und meine Musikalität be-
gut. Anm. v. RR). Da dachte ich jedoch sehe ich es nicht ganz so schon beim Thema: Wow, ich schränkt sich auf das Bedienen 
mir, daß es jetzt wohl langsam optimistisch wie Du. Natürlich wußte gar nicht, daß Ihr ein so eines CD·Piayers. 
Zeit für einen Leserbrief wäre, haben die Massenmedien die schönes Mädel (Herzklopfen) in 
außerdem muß ich meine Mei- Verbreitung des PC's und den Eurem Verlag habt! Mir sind Haben Sie auch ein 
nung über ein ganz bestimmtes damit verbundenen enormen beinahe die Augen aus dem Problem mit einem Her-
Thema loswerden: "Die Mei- Markt schon längst entdeckt. Kopf gefallen, als ich mir das Vi- steiler oder Versancl· nung der Gesellschaft dem PC Niemand kam es sich inzwi· deo {was sehr witzig gemacht 

unternehmen? Dann gegenüber
"
(Tolles Thema, nicht sehen leisten, die Unmengen ist} über Euren Verlag reingezo-

wahr?}. Findest Du es nicht er- von PC·Usern zu vergraueln. gen habe. So ein super Mädel - schreiben Sie unsJ Wir 
staun/ich, was für einen Mei- Diese Gruppe wird inzwischen bestellt ihr mal einen schönen bemühen uns, "Mißver· 
nungswechsel die Öffentlichkeit heftig umhegt und gepflegt, Gruß von mir, so unbekannter- ständnisse" ieglioher 
gegenüber diesem Thema weil damit noch die große weise. Das Bild von Petra, was Art aus der Welt zu 
durchgemacht hat? Zunächst Mark zu mochen ist. Allerdings Ihr in der Zeitschrift abdruckt, ist 

schaffen. wurde der PC doch total ver- hat der PC in weilen Kreisen doch völlig veraltet! Ich fordere 
schrien: Gesellschaftskiller, ver- der Gesellschaft trotzdem ei· ein neues! Übrigens, geht es Sie erreichen uns per ·-

dummt die Leute, macht abhän- nen ... äh ... merkwürdigen Ruf. wirklich so hart beim Verteilen Fax (09 l l/6426333}, 
gig, isoliert den User u.s. w. Und Ich bekomme immer noch Brie· von Testmustern bei Euch zu? per Eo.Mail (Compu· 
jetzt das - auf einmal wird der fe von Schreibern, die davon Ach, und jetzt zu Dir, Rainer. Serve: 100567,3006} 
PC in den höchsten Tönen gelobt ausgehen, daß eine PC·Tastatur Dein Kunstwerk {Tatoo} am rech- oder in s(hriftlicher {nicht ganz hoch vielleicht, aber offenbar schon im Werk mit ei· ten Unterarm kommt echt gut, 

Form: Compulec ��--immerhin!): Die einst von Vorur- ner Art Rauschgift überzogen auch der Motorradhelm mit dun-
teilen belasteten Kritiker sind mit wird, die zu Hirnverfall und klem Visier - aber am besten ist Reclaktion PC GAMES, .. 
einem Male allesamt in der Ver- gnadenloser Sucht führt. Das ist der Gag mit der Sonnenbrille. Ist Kennwort: Arger? 
senkung verschwunden, und leider kein Gag. Auch wenn ich Dein Gehalt so gering {eigent- lsarstraße 32·34 
sind bis jetzt nicht wieder aufge- Leuten wie meinem Bruder lieh hast Du die Frage ja schon 
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taucht. in Fachmagazinen wird (noch älter als ich • einziger Be- im Video beantwortet "über 



Liebe Tips & Tricks-Leser, 

für Actionspiele gibt es natürlich keine 
Patentlösung. Wir haben uns deswegen 
für den in dieser Ausgabe recht umfang­
reichen ersten Teil der Lösung zu Wing 
Commander IV etwas besonderes einfal­---� len lassen. So ist es Ihnen möglich, genau 

mitzuverfolgen, wohin das Schicksal Colonel Blair nach 
einer geglückten oder gescheiterten Mission treibt. Natür­
lich bekommen Sie auch Hilfestellungen zu jedem Auftrag, 
die so manche, oft nervenaufreibende HerumAiegerei im 
All unnötigt macht. 
Den teilweise unmöglich schwer erscheinenden, neuen 
C&C Missionen "Der Ausnahmezustand"-CD haben wir 
natürlich ebenfalls sehr viel Platz eingeräumt, um auch 
Ihrem "Himmelfahrtskommando" eine reale Chance 
gegen den oft übermächtigen Feind zu geben. 
Der Nachfolger des zu den großen Computerspiel­
klassikern zählende Civilization wird von uns ab dieser 
Ausgabe bedacht. Einsteigern geben wir diesmal die 
Grundlagen, um in dem noch komplexer gewordenen 
Spiel zu bestehen und wenden uns, in den noch folgenden 
Teilen an die Fortgeschrittenen und Experten unter Ihnen. 

Viel Spaß mit der neuen Ausgabe wünscht Ihnen 

0- �  
Sirnon Schmid 

Ja, ich möchte HELP-Sammelordner für meine PC Magazin-Tips bestellen: 
_SI. HELP-Sar�����elord.er .PC Ga���esM je 10,- DM 
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ugl. Verpackungs- und Versandkasten (lolaool DM6.-/A .. �ol DM 13,) DM 
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Albion (Teil 2) 
Seite 570-574 

Civilization 2 (Teil 1 )  
Seite 575-576 

Wing Commander 4 (Teil 1 )  
Seite 577-582 

Kurzfips 
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• Earthworm Jim • MechWarrior 2 
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• Descent 2 

• Megaman X 
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• Microsoft Furf 
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TIPS & TRICKS 

KompleHiösung 

C&C Der AusnahnJezustand 
Die folgenden Tips & Tricks stellen ieweils nur einen 

von vielen Lösungswegen für die angegebene Mission 

dar. Natürlich ist es auch möglich, iede Mission mit 

einer anderen Taktik zu meistern. 

Stromausfall 
Marschieren Sie mit den Kommandobols in 
Richtung Nordwesten, bis eine Brücke in 
Sicht ist, und erledigen Sie dabei die geg­
nerischen Fußtruppen. Jenseits der Brücke 

befindet sich eine Flamme der Erleuchtung. 
Warten Sie, bis die Luftunterstützung b.�reit­

steht, und zielen Sie auf das Fahrzeug. Uber­
queren Sie die Brücke und schalten Sie die Kraft­

werke aus. Sowie Sie die Gebäude zerstört haben, 
bekommen Sie ein MBF. Bauen Sie eine Basis auf und 

sichern Sie sie mit zwei Abwehrtürmen ab. Fallen Sie mit einem klei­
nen Heer von Panzern in die Basis im Nordosten ein. Erledigen Sie 
zuerst die Geschütztürme und die Truppen. Zerstören Sie dann den 
Rest, rüsten Sie einen Teil der verlorenen Einheiten nach, dringen 
Sie über die Furt im Nordwesten in die zweite Basis ein und 
vernichten Sie sie. 

Fliegen Sie einen Luftangriff über den NOD·Stützpunkt. 

Höllenzorn 
Schleichen Sie sich vorsichtig mit Ihren Truppen am unteren Bild­
schirmrond noch Osten. Bilden Sie mit den Rok-Zeros die Spitze. 
Rücken Sie Schritt für Schritt vor, bis ein gegnerischer Geschützturm 
aktiviert wird. Greifen Sie ihn an, aber bleiben Sie möglichst außer 
Reichweite. Ziehen Sie mit den anderen Truppen nach und versu­
chen Sie, die Rak-Zeros am Leben zu erhalten. Sind die beiden 
Türme erledigt, beginnt eine Tüftelei. Hinter den Mauern befinden 
sich Flammenwerfer, die sämtlichen Einheiten zerstören, sobald Sie 
eindringen. Stellen Sie Ihre Rak-Zeros an die obere linke Ecke der 
Basis und fangen Sie an, sichtbare Gebäude zu zerstören. Die Flam­
menwerfer stehen auf dem begehbaren Grund der Gebäude und 
werden mit  zerstört, wenn dos Gebäude explodiert. Achten Sie dar­
auf, zusammen mit der Verstärkung möglichst viele Einheiten übrig 
zu haben, um die Türme an der Ostseite der Basis noch erledigen 
zu können. Bauen Sie mit dem Geld eine Basis auf und sichern Sie 
sie nach Norden hin mit zwei Abweh rtürmen ab. Greifen Sie zu­
erst die Basis weit im Nordwesten an. Dort befindet sich der Bau­
hof. Zerstören Sie ihn, damit NOD keine neuen Gebäude errichten 
kann. Rüsten Sie nach und stürmen Sie dann die Basis etwas un­
terhalb. Kehren Sie nun zu der zuerst zerstörten Basis zurück und 

schießen Sie eine Lücke in die nordöstliche Mauer, um über den 
Engpaß zu der Hauptbasis zu gelangen. Hier befinden sich ledig­
lich zwei Geschütztürme. Haben Sie sie erledigt, so können Sie oh­
ne weitere Gefahren die Basis in Schutt und Asche legen. 

Im S<httz der Mauer• kiiMe• Sie gefahrlos die Basis von aule• zerstören. 

Infiltriert 
Der Anfang dieser Mission erfordert ein wenig Geschick. Greifen 
Sie mit den beiden Fahrzeugen die feindlichen Invasoren an. Ver­
kaufen Sie dann die Kaserne und den Radar, damit Sie nicht in die 
Hände von NOD fallen. Greifen Sie mit den Truppen aus den ver­
kauften Gebäuden ebenfalls die Invasoren an, damit Sie keine 
Chance haben, weitere Gebäude einzunehmen. Die Tiberiumraffi­
nerie können Sie ihnen ruhig überlassen. Diese können Sie später 
zurückerobern. Eliminieren Sie die beiden Flammenwerfer und 
greifen Sie die gegnerischen Fahrzeuge an. Bauen Sie gleichzeitig 
einen Abwehrturm und plazieren Sie ihn in die Nähe der Wachtür­
me an der Ecke der nördlichen Mauer, da die Angriffe weitgehend 
aus dem Norden erfolgen. Vergessen Sie nicht, Ihre Gebäude zu 
reparieren. Errichten Sie eine Kaserne und nehmen Sie mit einem 
Invasoren die Tiberiumraffi nerie wieder in Besitz. Sichern Sie Ihre 
Basis mit weiteren Türmen ab und machen Sie sich kampfbereit. ln 
dieser Mission gibt es nur eine NOD-Basis im Nordosten. Vernich­
ten Sie sie. 

Die Invasoren schnell elimi1ieren, damit sie keile weiteren Gebäude über· 
nehmen können. 

Datenübertragung 
Auftrag Ihrer Mission ist es, den Cyborg-Agenten Karinth aus ei­
nem Dorf zu holen, damit er Ihnen den Weg zeigt. Zur Lösung der 
Mission ist er allerdings nicht erforderlich. Auf dem Weg, ihn zu 
befreien, verlieren Sie möglicherweise Einheiten, die Ihnen auf dem 



weiteren Weg fehlen. Deshalb überlegen Sie sich diesen Schritt. 
Wollen Sie ihn befreien, müssen Sie in das Dorf weit im Nordwe­
sten. Halten Sie sich immer scharf westlich, um NOD-Einheiten zu 
umgehen, und eliminieren Sie mit dem Kommandobot die Fußtrup­
pen. Schießen Sie im Dorf eine Lücke in die Sandsackmauer. Holen 
Sie den Heli in das Dorf und laden Sie Karinth ein. Er wird am Start­
punkt loslaufen und Ihnen den Weg zeigen. Ziehen Sie Ihre Trup­
pen nach Süden zum Ausgangspunkt zurück und halten Sie sich 
scharf am unteren Bildschirmrand, wenn Sie nach Osten vorrücken. 
Folgen Sie der Küstenlinie langsam nach Norden und haltet"!. Sie 
sich immer scharf östlich, bis Sie an ein kleines Dorf kommen. Uber 
ihm liegt eine Brücke, die Sie überqueren müssen, um in das zwei­
te Dorf mit dem Datenmaterial zu kommen. Sie können die vor der 
Brücke postierten NOD-Truppen in einen Kampf verwickeln und 
währenddessen den Wüstenjäger vorschicken oder gleich mit allen 
Truppen über die Brücke ziehen. Um die Mission zu erfüllen, muß 
nur eine einzige intakte Einheit das Datenmaterial erreichen. 

Sie müssen das Datenmaterial lediglich mit einer Einheit erreichen. 

Primärziel 
Folgen Sie mit Ihren Fußtruppen dem Weg der Karte nach Norden. 
Zwar läuft hier permanent die Uhr gegen Sie, lassen Sie sich aber 
dennoch Zeit, die feindlichen Fußtruppen auf dem Weg zu besei­
tigen. Sie müssen für die spätere Schlacht so viele Einheiten wie 
nur möglich besitzen, also vorsichtig und lieber mit etwas lang­
samerer Spielgeschwindigkeit agieren. Achten Sie auch darauf, 
nicht mit Ihren Fußtruppen durch Tiberiumfelder zu laufen, da sie 
sonst nicht mehr voll intakt sind. An der Flamme der Erleuchtung 
laufen Sie am besten schnell nach Norden vorbei. So verlieren Sie 
weniger Truppen, die Sie später dringend benötigen. Im Nordwe­
sten befindet sich das Dorf mit den Wissenschaftlern. Zerstören Sie 
die Mauer und holen Sie die Wissenschaftler heraus. Gehen Sie 
mit ihnen zunächst ein Stück nach Südwesten, bis der Nuklear­
schlag vorüber ist. Holen Sie die Verstärkung und bewegen Sie 
diese dann mit den anderen nach Süden. Ziehen Sie die Wissen­
schaftler hinterher, um Sie vor den NOD-Truppen abzuschirmen. 
Mit den wenigen verbliebenen Einheiten müssen Sie den Weg zum 
Landeplatz freikämpfen, um dort endlich die Wissenschaftler in 
den Heli einladen zu können. 

Laufen Sie mit den Wissenschaftlern zum Landeplatz nach Süden. 
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Glückes Schmied 
Bevor Sie diese Mission beginnen, sollten Sie die Spielgeschwin­
digkeit herabsetzen. Das ermöglicht Ihnen, den schon zu Spielbe­
ginn tobenden Kampf einigermaßen unter Kontrolle zu bekommen. 
Beseitigen Sie vor allem mit den Mammuts möglichst viele der 
Rak-Zeros und alle gegnerischen Einheiten, die Ihre Orcas an­
greifen können. Soweit es möglich ist, erledigen Sie auch die Rak­
Zeros im mittleren Tei l  des Weges. Das MBF taucht nach etwa fünf 
Minuten im Norden auf und macht sich auf den Weg nach Süden. 
Sie müssen also schnell und taktisch handeln, denn mit den Bo­
deneinheiten schaffen Sie es nicht, alle NOD-Truppen zu beseiti­
gen. Selektieren Sie mit STRG-1 die beiden Orcas. Mit 1 können 
Sie nun die Orcas bereitmachen, ohne Sie �·edesmal selektieren zu 
müssen. Auf diese Weise können Sie sehne I und bequem die Pan­
zer, Flammenwerfer und sonstigen Fußtruppen vernichten. Einige 
werden allerdings doch übrig bleiben. Ist das MBF aber erst ein­
mal am Leuchtfeuer angelangt, ziehen sich die feindlichen Einhei­
ten zurück. Bauen Sie Ihr Hauptgebäude möglichst weit unten und 
ziehen Sie sofort eine Sandsackmauer nach oben, die den Engpaß 
zum nördlich gelegenen Tiberiumfeld abschl ießt, und ziehen Sie 
sie weiter nach oben, um das im Westen befindliche Tiberiumfeld 
für Sie einzuschließen. NOD wird gegen die Mauern nichts unter­
nehmen. Auf Abwehrtürme können Sie deshalb verzichten. Er­
richten Sie Ihre Basis. Wenn Sie eine Werkstatt errichten, können 
Sie Mammuts bauen. Greifen Sie mit ihnen die Basen an und zer­
stören Sie sie. 

Errichten Sie bei dem westlich der Orcas brennenden Leuchtfeuer Ihre Basis. 

Toter Winkel 
Pirschen Sie sich mit dem Kommandobot westwärts und eliminie­
ren Sie die feindlichen Truppen und die Abwehrtürme. Versuchen 
Sie den Kommandobot am Leben zu halten. Haben Sie die Flaraks 
zerstört, so bekommen Sie Verstärkung. Nehmen Sie mit den fünf 
Invasoren zwei Kraftwerke, die Kaserne, den Radar und das Flug­
feld ein. Verkaufen Sie die Kraftwerke und den Radar, bauen Sie 
zwei tlammer der Gnade und verkaufen Sie ebenfalls das Flug­
feld. Ubernehmen Sie mit einem weiteren Invasor das übrigge­
bliebene Kraftwerk und verkaufen Sie es. Kehren Sie zum Start­
punkt zurück und greifen Sie mit den Fahrzeugen die Kraftwerke 
von der Nordseite der NOD-Basis an. Nehmen Sie nun mit dem 
Kommandobot den untersten Geschützturm ein und bombardieren 
Sie mit den Fahrzeugen den nächsten Turm. Wenn Sie Ihre Fahr­
zeuge geschickt postieren, können Sie den Turm angreifen, ohne 
selbst beschossen zu werden. Nehmen Sie nun die Mauer am un­
teren Bildschirmrand unter Beschuß und dringen Sie in die Basis 
ein. Vernichten Sie erst das Kraftwerk und dann die restlichen Tür­
me mitsamt den Flaraks. Jetzt bekommen Sie Luftunterstützung. 
Nehmen Sie mit einem Invasor die Tiberiumraffinerie ein, aber 
achten Sie darauf, daß der Sammler dort gerade Tiberium ablie­
fert, sonst bleibt er unter der Kontrolle von NOD. Mit der Luftun­
terstützung sollten Sie zuerst die Ecke im Nordwesten beschießen. 
Dort befindet sich einer der beiden Bauhöfe. Klären Sie dann die 
Ostmauer mit der Luftunterstützung auf und lassen Sie dort ein paar 
Invasoren landen. Starten Sie mit dem Heli von Ihrer Basis aus, 
sonst zerstören die Flaraks ihn. Nehmen Sie die gesamte Basis mit 
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Invasoren und Rak-Zeros ein. Stellen Sie eine Armee auf und be­
reiten Sie den zwei NOD-Basen eine Niederlage. 

Hier können Sie gefahrlos mit Ihren Invasoren landen. 

Böse Nachbarn 
Errichten Sie Ihre Basis am Startpunkt, sichern Sie 

sie mit zwei bis drei lasertürmen und weiten Sie 
sie noch Süden aus. Stellen Sie ein Heer von 

Panzern auf und klären Sie zunächst die 
zwei Mammuts im Norden und im Osten auf, 
damit Sie Ihnen nicht in den Rücken fallen. 

Alles weitere verläuft noch Schema F. Elimi­
nieren Sie zuerst die Geschütztürme, dann Trup­

pen und Panzer - und letztlich die Basis. 

Versuchen Sie, Ihre Basis von der GDI unbemerkt aufzubauen. 

Verrat 
Tosten Sie sich langsam nach Westen vor zu der Kiste mit dem Geld 
und übernehmen Sie den Heli. Erkunden Sie mit den Kommando­
bols die Gegend im Westen, bis Sie Ihre Basis ausgemacht haben, 
und fliegen Sie sie dann mit dem Heli rein. Hüten Sie sich, die 

Fliegen Sie die Kommandabots mit dem Heli in Ihre Basis. 

Wachtürme anzugreifen. Dadurch machen Sie die GOI-Einheiten 
auf Sie aufmerksam. Schießen Sie stattdessen eine Lücke in die 
Nordmauer, durch die Sie den Sammler rein- und rauslassen. Neh­
men Sie die Radarstationen mit Invasoren in Besitz und stellen Sie 
an günstigen Plätzen möglichst viele Obelisken auf. Riegeln Sie 
außerdem alle Engpässe und GDI-Basen großräumig ab. Errichten 
Sie den Tempel von NOD und vernichten Sie die GDI per Nuklear· 
schlag und Panzern. 

Rausschmiß 
Erbauen Sie Ihre Basis bei dem Leuchtfeuer im Dorf östlich vom 
Startpunkt. Blockieren Sie die westlichen und nördlichen Engpässe 
mit Sondsackbarrieren, um die Basis vor den ersten GDI·Truppen 
zu sichern. Unter den vernichteten Zivilgebäuden im Osten befin­
det sich Geld. Klären Sie mit einem Tarnpanzer die Karte auf und 
errichten Sie bei den Tiberiumfeldern im Nordosten Ihre Hauptbo­
sis. Riegeln Sie dieses Gebiet wieder mit Sandsäcken ab. Erstellen 
Sie ein Heer und vernichten Sie die GDI. 

Errichten Sie Ihre Basis bei dem Leuchtfeuer im östlich gelegenen Dorf. 

Diagnose: Tiberium 
Halten Sie sich auf dem Weg nach Norden mit Ihren Truppen im­
mer westlich, bis Sie, zu dem Dorf gelangen. Vernichten Sie alle 
Farmbots. Versuchen Sie die Fackeln der Erleuchtung solange wie 
möglich am leben zu erhalten, da Sie immer wieder auf Wüsten­
jäger und Panzer stoßen. Marschieren Sie dann von unten in die 
GDI-Basis ein und zerstören Sie die drei Biolabors. Suchen Sie die 
Karte nach restlichen Farmbols ab und vergessen Sie nicht, daß Sie 
kein Zivilgebäude vernichten dürfen, sonst gilt die Mission als fehl­
geschlagen. 

Eliminieren Sie alle Farmbots, aber zerstören Sie kein Zivilgeböude. 

Mantel und Degen 
Klären Sie mit Ihrem Tarnpanzer die Karte auf. Dringen Sie über 
das Tiberiumfeld von der Nordseite in die Basis im Nordwesten ein. 
Dort befindet sich Ihr MBF. Schießen Sie es frei und bauen Sie mit-



ten in der GDI-Bosis Ihr MBF auf. Wenn Sie mit ihm ein Stück noch 
oben fahren, so hat es die beste Position. Bauen Sie dann ein Kraft­
werk und plazieren Sie es unterhalb. Verkaufen Sie es und setzen 
Sie dort eine Kaserne hin. Erobern Sie mit einem Invasor das Kraft­
werk rechts von der Kaserne. Während der Turm damit beschäftig t 
ist, das Kraftwerk anzugreifen, übernehmen Sie die anderen Kraft­
werke und verkaufen Sie sie. Die Abwehrtürme haben jetzt keine 
Energ ie mehr und können Ihnen nicht mehr gefährlich werden. 
Grei fen Sie nacheinander die Wachtürme mit Rak-Zeros an, und 
zwar so, daß die Rak-Zeros für die Wachtürme außer Reichweite 
sind. Erledigen Sie dann die Fahrzeuge, übernehmen Sie den Bau­
hof und verkaufen Sie ihn dann. Errichten Sie eine Tiberiumraffi­
nerie und ernten Sie fleißig . Hoben Sie sich genügend NOD-Mots 
und Panzer zugelegt, greifen Sie ein Silo an, damit die Mammuts 
auf Sie aufmerksam werden. Eliminieren Sie sie und zerstören Sie 
die restlichen Wachtürme. Mit einem Heer aus NOD-Mots und Pan­
zern können Sie die GDI problemlos von der Bildfläche fegen. 

Gewaltsame Übernahme 
Gehen Sie mit Ihren Truppen über die Brücke im Westen und be­
seitigen Sie den Panzer. An der nördlichen Felsenwand befinden 
sich eine Kaserne und ein Radar. Verkaufen Sie den Radar und bau­
en Sie einen Invasor. Verkaufen Sie dann ebenfalls die Kaserne. Ver­
nichten Sie mit den Rok-Zeros die beiden Wachtürme im Südwesten 
und nehmen Sie einen Heli ein. Fliegen Sie mit ihm Ihre Truppen 
zum Leuchtfeuer. Nördlich davon befindet sich Ihre beschädigte Ba­
sis. Bevor Sie sie allerdings ausfindig machen, fliegen Sie Ihren Heli 
on die südöstl ichste Ecke der Halbinsel, auf der Sie zu Beginn der 
Mission starteten. Das Mammut und der Stahlhagel werden 
zunächst den Heli verfolgen. Währenddessen können Sie nun zur 
Basis gehen und Sie wieder aufbauen. Haben die zwei Fahrzeuge 
Ihren Heli fast erreicht, fliegen Sie ihn außer Reichweite zum Dorf 
auf der gegenüberliegenden Seite. Die GDI-Einheiten werden sich 
wieder auf den Rückweg machen und versuchen, über eine Brücke 
von der Nordseite Ihren Heli zu attackieren. Fliegen Sie ihn wieder 
auf die Halbinsel zurück. Die Fahrzeuge werden für eine relativ lan­
ge Zeit dort bleiben, und wenn Sie zurückkehren, werden sie Ihre 

Basis nicht mehr angreifen. Bauen Sie unbedingt eine starke Ab­
wehr auf und riegeln Sie den Engpaß im Süden Ihrer Basis mit 
Sandsäcken ab. Vernichten Sie die Abwehrtürme um die Tiberium­
felder herum. Tasten Sie sich nur mit einem starken Heer Schritt für 
Schritt vor, denn überall lauern Mammuts. Vernichten Sie die Basis 
im Nordosten. 

Belagerungszustand 
Verkaulen Sie überflüssige Gebäude, also Flaraks, Silos, Werkstatt 
und je nach Energieverbrauch ein Kraftwerk. Machen Sie mit dem 
Tarnpanzer die Basis im Nordwesten ausfindig und stellen Sie fest, 
wo sich der Bauhof befindet. Verbarrikadieren Sie die drei Eng­
pässe mit Sandsäcken und eliminieren Sie mit dem Nuklearschlag 
den Bauhof. Verkaufen Sie den Tempel von NOD und bauen Sie 
weitere Tarnpanzer. Errichten Sie einen Obelisken am westlichen 
Engpaß und zerstören Sie mit ihm die wartenden GDI-Truppen. 
Wenn Sie die Sandsackbarriere für ein paar Augenblicke öffnen, 
rollen die feindlichen Panzer an und lassen sich mit Geschütztür­
men und vorhandenen Einheiten leicht auslöschen. Erledigen Sie 
noch und nach olle gegnerischen Truppen. 

Vernichten Sie mit einem Nuklearschlag den Bauhof der GOI-Basis. 

Todesschwadron 
Klären Sie mit den beiden Tarnpanzern die Karte auf und bewegen 
Sie sich dann der Küste entlang noch Osten. Schießen Sie unter dem 
Radar der Basis eine Lücke in die Mauer und greifen Sie den Ra­
dar an. Sobald die GDI-Truppen auf Sie aufmerksam werden, tar­
nen Sie sich wieder. Die GDI wird gegen Ihre auf der Karte sicht­
baren Truppen anrücken. Postieren Sie sie deshalb möglichst weit 
weg von der GDI-Basis, damit Sie mehr Zeit für den Angriff von 
innen hoben. Schleichen Sie sich mit Ihren Tarnpanzern in die 
Basis hinein und zerstören Sie die Kommunikationszentrole. Das 
Manöver sollte schnellstmöglich durchgeführt werden, do die Tarn­
panzer sofort nach ihrem Auftauchen angegriffen werden. 

Silke Menne • 

Lenken Sie die GOI mit einem Manöver ab. 



TIPS & TRICKS 

Komplettlösung - Teil 2 

Mit dem zweiten Teil der Komplettlösung führen wir 
Sie über die Schwierigkeiten der Inselwelt Maini 
hinweg und helfen Ihnen mit unseren Karten, bei der 
Erforschung der weit verzweigten Dungeons unter 
den Inseln. 

MAINI : DIE GROSSE INSEL 

Beloveno: 
ln der großen Küstenstadt herrschte reges Leben. Es gab ein Marktplatz, 
das Wirtshaus ,Zum offenen Zaplhahn', eine Heilerin, einen Waffen­
schmied, ein Gemischtwarenladen, einen Provianriaden, einen Rü­
stungsschmied, mehrere Wohnhäuser und schließlich das große Ratsge­
bäude. Im ersten Wohnhaus, südlich des Lebensmittelhändlers, trafen wir 
die Kriegerin Siobhan, die sich uns auf unserer Reise anschließen wollte. 
Wir lehnten ihr Angebot dankend ab. Im Keller des Hauses, der von War­
niaks befallen war, fanden sich noch einige Goldstücke. Gleich darauf be­
suchten wir die Kneipe, in der uns der Besitzer Aurino von der Unfähigkeit 
des ,Rates der Gerechten' warnte. Im Wohnhaus am Marktplatz konnte uns 
nach einigen Anfragen Kariah, die Prostituierte, selbiges bestätigen. Sie 
meinte, Gard und Riko, zwei Mitglieder des Rates, würden, statt dem Ge­
meinwohl zu dienen, nur zu ihrem eigenen Nutzen handeln. Sie bat uns, 
mehr über diese Sache herauszufinden. Außerdem konnte sie uns viel über 
Beloveno, die Insel Maini und ihre Örtlichkeiten erzählen. Im selben Haus 
lebte der ehemalige Anhänger der Kenget Kamulos, Khunag, der sich sehr 
für die Toronto interessierte und uns begleitete. Auch Perron, das dritte Rats­
mitglied, der sich im Ratsgebäude aufhielt, war der Auffassung, daß mit 
Gard und Riko etwas nicht stimmte. Herras, der Ratsvorsitzende, konnte 
zwar nichts zu diesem Thema beisteuern, informierte uns aber über Be­
loveno, Kounos und das lskaidorf Srimalinar, in dessen heiliger S tätte, wel­
che zunächst ein Tabu für uns darstellte, angeblich viele Monster gesichtet 
worden seien. Unsere Aufgabe schien nun, mehr über diese Zusammen­
hänge, speziell Gard und Riko betreffend, herauszu�nden und die Insel mit 
ihren Dörfern zu erkunden. 

Die Höhle: 
Nördlich von Beloveno benutzen wir mit Hilfe von SchlingpRanzen den 
Gebirgspaß, der die Nord- und Südseite der Insel verband. Nahe des 
Dorfes Kounos gerieten wir in eine Höhle, die von seltsamen Kreaturen 
bewohnt war .. . 

Da die Höhle durch zahlreiche Auf- und Abstiege sehr verwirrend aufge­
baut ist, ist eine detaillierte Beschreibung unmöglich. Hier ist jedoch eine 
Liste mit den nennenswerten Gegenständen, die in den einzelnen Etagen 
zu finden sind: 

1 .  Ebene: Edelstein, Heiltränke, Gold; Feuerring; grüne Kristalle 
2. Ebene: Gold; Leuchistab 
3. Ebene: Feuerring; Gold; grüner Kristall, Heiltränke 
4. Ebene: Gold; Heiltränke; Kristallwurfaxt, Silberring, Heiltrank, 

rotes Schwert {verRucht) 
5. Ebene: Kräuter; Schattenschwert {verRucht), Heiltrönke, Eisring, 

Kette mit Goldemblem, Silberhalsreif; Heim ,Lughs Hand' 

Kounos: 
Kounos war als nächstes auf unserer Reiseroute. Dort trafen wir Mellthas 
Freund Darios, der als einziger die Entscheidungen des hiesigen Macht­
habers Kontos bezweifelte. Ansonsten wirkten die Einwohner des Dorfes 
sehr verschlossen und stur. Sira empfahl, mit den wichtigsten Leuten der 
Dörfer zu reden, um vielleicht als Vermittler mehr herauszubekommen. 

Srimalinar: 
Danach schlugen wir den Weg nach Srimalinor ein. Es war eine kleine 
Stadt mit einer Kneipe, einer Magiergilde, in der man Zaubersprüche ler­
nen konnte, einem Waffenladen und einem Wohnhaus, in dem wir Arrim 
trafen. Er informierte uns über die Stadt und über das Heiligtum der lskai 
im Westen. Edjirr, der Wirt, berichtete, er habe Gerüchte über Kontos 
gehört. Wir wollten der Sache schließlich auf den Grund gehen und ba­
ten um eine Audienz mit Kontos. 

Die Verschwörung: 
Im Wirtshaus in Kounos verweigerte Nodd uns eine Anhörung, worauf wir 
ihn beleidigten und bewußtlos schlugen. Im Keller nahmen wir den Weg 
nach Osten, der zu Kontos Zimmer führte. Nach dreimaligem Anfragen 
verriet er uns schließlich sein Geheimnis. Nach seinen Worten hätten die 
lskai in ihrem Heiligtum nach schwarzer Magie gesucht. Die Kräfte, die sie 
dabei beschwörten, wären übermächtig. Er empfahl uns, mit den lskai in 
Srimalinar selbst, insbesondere mit Arrim und Edjirr, zu sprechen. 
Arrim erklärte uns, daß Kontos die lskai als bösartig darstellte und sie für 
die schrecklichen Wesen nahe der heiligen Stätte verantwor�ich wären. Ed­
jirr dagegen brachte uns in der ,Gard und Riko' -Sache weiter. Er sagte, er 
habe von einem Komplott gehört, bei dem der Ratsvorsitzende Herras ge tö­
tet werden soll. Angeblich hätte jemand dort sehr viel EinRuß auf den Rat. 
Kurz darauf bat uns Mellthas, Darios in Kounos zu besuchen, der uns hel­
fen könnte. Dorios bekröhigte seine Zweifel an Kontos und meinte, Kontos 



habe das Heiligtum der lskai mit seinen Kriegern besetzen lassen, was ei­
ner Entweihung aus Sicht der lskai gleichkäme. Beim Verlassen des Hau­
ses hörten wir zu fällig vom Attentat auf Herras in Beloveno. Des weiteren 
kam uns ein Mädchen entgegen, das von Karich beauftragt wurde, uns zu 
ihr zu schicken. 
Natürlich reisten wir sofort nach Beloveno, wo uns Karich über den Mord 
an Herras informierte und uns zum Rat weiterschickte. Der neue Ratsvor­
sitzende Zerrurne schilderte uns den genauen Vorgang des Verbrechens 
und glaubte, in Gard und Riko, die plötzlich verschwunden waren, die Mör­
der zu sehen. Perron hielt Kontos für das fehlende Glied in der Kette; er 
wäre die Verbindung zu Gard und Riko und er hätte dadurch seinen Ein­
ßuß auf Beloveno ausbreiten können. 
Unsere nächste Station war das Heiligtum, das womöglich das Zentrum ei­
nes Krieges zwischen den lskai und den Menschen werden könnte. Und 
tatsächlich, die Truppen beider Parteien waren dort kampfbereit versam­
melt. Wir mußten nun Beweise für Kontos Schuldigkeit �nden, um den be­
vorstehenden Krieg zu verhindern. Drirr schlug dazu folgende Möglich­
keiten vor: Wir sollten nach einmal mit allen Leuten sprechen, in Srimali­
nar suchen oder Kontos Versuchswerkstatt erforschen. 

Auf Beweissuche: 
ln Srimalinar glaubte Edjirr, einen handfesten Beweis für Kontos Schuld zu 
haben. Er überreichte uns ein DokumentteiL das, alleine, nach keine ver­
wertbare Information für uns enthielt. 
Im Gasthaus Belavenos sprach uns ein alter Bekannter, Frill aus Jarinaar, 
an. Er wollte uns, nachdem wir den Konßikt zwischen den lskai und den 
Kelten aus Kaunos gelöst hätten, an einen Ort bringen, wo wir Leute trä­
fen, die wichtige Dinge mit uns zu bereden hätten. Aurino verkaufte uns 
die Schatzkarte seines Vaters, die tatsächlich echt war. Der Schatz lag, den 
Fluß südlich Srimalinars nach Osten gefolgt, links neben dem Wasserfall 
in einer PRanze versteckt. 
Der letzte Punkt unseres Planes war Kontos Versuchswerkstatt in Kounos. 

Kontos Versuchswerkstatt: 
Bis zum Raum mit den sechs Farbglaswänden im l.l.evel traten keine nen­
nenswerten Schwierigkeiten auf, doch hier mußten wir passen. Durch Druck 
auf die Bodenplatten verfärbten sich die Wände, und um jede Kombinati­
on auszuprobieren, hatten wir keine Zeit. Dos nordwesrliche Zimmer, in 
dem ein Amulett der Stärke ( 1 ) auf uns wartete, konnten wir durch eine Ge­
heimwand verlassen, und schon lag die 2.Ebene des Kellers vor uns. 
Der Schalter 1 1 )  im Rundgang öffnete den Zugang zum resrlichen Verlies. 
Die kreuzförmigen Gänge enthielten ein paar Drehscheiben und, im 
Gerümpel versteckt, einige Goldmünzen. Im Raum, der an die westliche 
Tür grenzte, war eine Farbkarte 12) versteckt, die die Kombination der Farb­
wände im 1 .Level verriet, wohinter sich jeweils zehn Goldstücke befanden. 
ln den weiteren Räumlichkeiten, zu denen wir ohne weiteres Zutritt hatten, 
lagen ein Flinkheits-Amulett, Gold, Heiltränke und, im Südwesten, der zwei-

te Teil des Dokuments (3). 
Unser Beweis war nun voll­
ständig. 
Im großen Saal entdeckten 
wir hinter der blauen Wand 
einen Durchgang nach Sü­
den, den man wie folgt zu­
gänglich machen konnte: 
Durch die Schalter (4) im 
Osten gelang es uns, einen 
Feuerball zu aktivieren, der 
den rosofarbenen Würfel 
um je ein Feld nach Westen 
verschob. Der Feuerball, 

lf/tbdJW 571 

der durch den Schalter (5) L-------------' 
im Westen hervorgebracht wurde, reRektierte am Würfel nach Süden, wo 
er dann einen Teil der blauen Wand zerstörte. So gelangten wir an ein 
Schutzamulett, Heiltränke, Edelsteine und an Danus Halsreif. 

Der Friedensschluß: 
Den Beweis für Kontos Schuldigkeit brachten wir umgehend zur heiligen 
Stätte der lskai. Kontos Plan war es, an die unter dem Heiligtum liegende, 
gewinnbringende Erzmine heranzukommen. Die magischen Kreaturen, die 
er selbst schuf und von denen er behauptete, sie seien das Werk der lskai, 
dienten lediglich zur Ablenkung. 
Diese Beschuldigungen von sich weisend, versuchte Kontos, seine Unterta­
nen zu beruhigen und Rüchtete, als ihm dies nicht gelang, in die Stätte. 
Sowohl die lskai als auch die Kelten dankten uns für die Aufklärung des 
Falles und gingen in Frieden auseinander. 
Es war nun on uns, Kontos im Heiligtum aufzuspüren und ihm seine ge­
rechte Strafe zuzufügen. Die Stätte enthielt außer ein paar Goldmünzen 
nichts Interessantes, und so verließen wir sie wieder, als er uns plötzlich aus 
heiterem Himmel angriff. Nach einem harten Kampf sackten wir seine Aus­
rüstungsgegens tände ein und begaben uns nach Beloveno, um Frill vom 
Friedensschluß zu erzählen. Sehr erfreut darüber, nahm er uns wie ver­
sprochen mit auf seine Reise. Vorher verließen Sire und Mellthos unsere 
Gruppe jedoch, um zunächst nach den vielen bestandenen Abenteuern in 
trauter Zweisamkeit zusammenzuleben. Wir konnten es ihnen nicht ver­
denken. 

DJI CANTOS : INSEL DES FRIEDENS 

Cantos Haus und Umgebung: 
Nachdem Frill uns sicher zur wunderschönen Insel der Dji Cantos navigiert 
hatte, geleitete er uns zum Versammlungsraum in einem riesigen Gebäu­
de, Cantos Haus genannt. Unser alter Freund Nemos, der Druidenführer 
hieß uns willkommen und erklärte zunächst den Grund der Zusammen­
kunft. Zu unserer Verwunderung wußte er über die Landung der Toronto 
auf der Wüsteninsel der Umajo bescheid und erläuterte, wieso er ein so 
großes Interesse an unserem Raumschiff und seiner Besatzung hatte. Er bat 
uns, Kontakt zwischen unseren Leuten auf der Toronto und den Mitgliedern 
der Dji Cantos, auch als Die Erleuchteten bekannt, herzustellen. Dazu 
gehörten Nemos, Birrh der Heiler, der Magier Drannagh, welcher uns über 
die Transporterhöhlen informierte, Sprüche lehrte und magische Gegen­
stände auRaden konnte, lrkith die Geschichtsgelehrte, von der wir detail­
lierte Informationen über Religion, Kultur und Geschichte der Dji Cantos 
bekamen, und Harriet, die uns als Begleiterin zugedacht wurde. 
Im Westen des Gebäudes konnten wir bei Allthea einige Spruchrollen er­
werben, wogegen im Osten Llanaer Geschichten über die Kenget Kamu­
los zu erzählen wußte. Im Norden befand sich der Zugang zu den Trans­
porterhöhlen. 
Außerhalb des Polostes lag nur die unberührte Natur vor uns, menschen­
leer, bis auf die Bardin Maire, die uns ein Lied über Animebona vortrug. 

Die Transporterhöhlen (3D}: 
Diese Höhlen waren eine Art Teleportersystem, das uns auf jede beliebige 
Insel bringen konnte, die wir zuvor bereist hatten. Die in Felsswände 
eingemeißelten Augen waren in Wirklichkeit Eingänge zu den Transpor­
terhöhlen. 
Es bleibt Ihnen überlassen, alte Kameraden in die Party wiederaufzu­
nehmen oder gleich den Weg zur Insel Uma;o zu nehmen. 
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DIE WÜSTENINSEL DER UMAJO 

Umaio·Kenta: 
Westlich unseres Ankunftsortes auf der Insel der Metallmacher lag die 
Hauptstadt Umajo-Kenta, die wir unverzüglich betraten. Dort gab es einen 
Waffenschmied, einen Gemischtwarenhändler, einen Proviantladen, ein 
Gasthaus, Wohnhäuser und die Gilden der Diamanlenschleifer, der Berg­
leute (inkl. Herberge) und der Gerätemacher. Letztere besuchten wir zu­
erst und erfuhren zunächst etwas über die Wüsteninsel und ihre Hauptstadt 
sowie, wie Merdger zu berichten wußte, über das gespannte Verhältnis 
zwischen den Bergpriestern und den Gerätemachern. Außerdem sprach 
er den Keller an, der zu Versuchszwecken diente und uns angeblich nicht 
zugänglich wäre. Zum Schluß sollten wir seinen Kollegen Zebenno, der 
sich in der Gilde der Bergleute aufhielt, Grüße übermitteln. Wir taten wie 
geheißen und stotteten Zebenno einen Besuch ab, den wir sofort auf den 
von Merdger erwähnten Versuchskeller ansprachen. Er meinte, es wäre ein 
mit seinen außergewöhnlichen Gerätschaften gespicktes Testgewölbe, für 
das er noch Testpersonen bräuchte. Nochdem wir uns dafür bereitgestellt 
hatten, übergab er uns den ZugangsschlüsseL Der sich ebenfalls in der Gil­
de aufholtenden Bergpriester Kossea warnte uns eindringlich davor, die 
Erzmine zu durchstöbern und den Priestern beim Ritual nachzuspionieren. 
Dabei handelte es sich um ein nur den Bergpriestern bekanntes Geheim­
nis, Erze ohne Donus (Gott der Erde) Erlaubnis abbauen zu können. Da 
ich meine Neugierde nicht zügeln konnte, ging ich alleine in die Mine, um 
das besagte Geheimnis zu lüften. Ich wurde dreimal erwischt, konnte mich 
aber beim vierten Mal in den Nischen verstecken. ln der dritten Nische war­
tete ich so lange, bis Kossea kam und das Ritual eröffnete. Es endete schließ­
lich mit den Worten ,UMAJO DANU'. 
Als nächstes gingen wir in die Gilde der Diamantenschleifer, wo uns Co­
skon über den legendären Stein der Visionen informierte. Er bat außerdem 
seinen Mitarbeiter Kemilo auf unser Drängen hin, uns im Schlösserknacken 
zu trainieren. 
Im Gesthaus trafen wir Konny, die ganz besessen davon war, Abenteuer­
geschichten zu lauschen. Nachdem wir unsere Story erzählt hatten, be­
richtete sie uns im Gegenzug von der Südseite der Insel, die durch einen 
dichten Felsengürtel von der Nordseite getrennt wäre und in der angeblich 
ein lautes metallenes Etwas gesehen worden sei. Wir sollten Ohl um zwölf 
Uhr in der Erzmine aufsuchen, um mehr darüber zu erfahren. 
Weitere interessante Hinweise wußte Agida im südlichen Wohnhaus. Sie 
erwähnte das Gefängnis im Norden der Insel, zu dem jeden Tag ein Wäch­
ter marschierte, der bei ihr um zwölf Uhr das Essen abholen würde. 
Nun standen uns viele Möglichkeiten zur weiteren Reise offen. Wir ent­
schieden uns zunächst, das Testgewölbe der Gerätemacher zu erkunden. 

Das Testgewölbe (2D): 
ln Norden der Gilde der Gerätemacher öffnete uns der von Zebenno aus­
gehändigte Schlüssel die Tür. Wir bemerkten sofort das labyrinthartige 

Gängesystem und schlugen zuerst den Weg nach Norden ein. Der Gang 
endete in einem Raum, in dem ein Hammer log, den wir sofort einsteck­
ten. Nun liefen wir den gleichen Weg zurück, bis an einer T-Kreuzung ein 
Gong noch Westen führte. Ihm gefolgt, dann nach Süden, fonden wir ei­
ne von Messern umgebene Truhe und an der Wand einen Schalter. Nach­
dem wir ihn betätigten, rannten wir zum Eingang zurück und drückten den 
dort befindlichen Schalter. Zurück zur Truhe, konnten wir nun mit Hilfe des 
Hammers die Messer in den Boden rammen und den Inhalt der Schatztru­
he bergen. Das wichtigste darunter warein Türschlüssel und eine Karte die­
ses Kellers. Der Türschlüssel öffnete die Tür im südöstlichen Raum, in der 
sich eine Schalterkonstruktion befand. Noch langem Ausprobieren stellte 
sich die Kombination: unten, oben, unten als die Richtige heraus, wodurch 
im Zentralraum der Weg nach Norden frei wurde und wir im Raum im 
Nordosten einen Truhenschlüssel fanden, der wiederum die Truhe im Zen­
tralraum öffnete. Dort log ein weiterer (goldener) TürschlüsseL durch den 
wir in einen westlichen Raum gelangten. Auf dem Weg dorthin begegne­
ten wir einer von Minen umgebenen Kiste. Mit einem in der Nähe be�nd­
lichen Wassereimer löschten wir das Feuer, und wie durch Geisterhand lag 
ein erleuchteter Weg durch das Minenfeld zur Schatzkiste vor uns. 
Im eben genannten westlichen Raum drückten wir den (nur zwischen acht 
und elf Uhr vorhandenen) Schalter, der uns zu einem Zimmer mit einem 
weiteren Schalter führte, der wiederum die letzte Tür im Nordwesten öff­
nete. Hier lag die Treppe in den zweiten Teil des Testgewölbes. 

Das Testgewölbe (3D): 
Beim Durchstöbern des ! .Levels fanden wir im großen Raum im Süden ei­
nen Sonnendolch ( 1 ), ein magisches, heilendes Feld (2) und einen alten 
Mann (3), der uns aber nichts erzählen konnte. Im Südwesten führte eine 
Treppe gleich in den 3.Level. 
Von nun an ist die Weilerreise nur durch viele kleine Einzelaktionen mög­
lich, deren ausführliche Beschreibung zu große Ausmaße annehmen wür­
de. Deshalb verweise ich an dieser Stelle auf das genaue Kartenmalerial 
und Iiste nun alle in der Karte enthaltenen Punkte auf. 

1)  Schatz: St�b des Kristalls 
2) Flammen (müssen mit Stab des Kristalls blau gefärbt werden) 
3) Geheimknopf => Fallgrube entsteht 
4) Schalter => öffnet Wand bei 5 
5) Wand (wird von Schalter 4 geöffnet) 
6) Schalter => öffnet Wand bei 7 
7) Wand (wird von Schalter 6 geöffnet) 
8) Schalter => öffnet Wand bei 9 
9) Wand (wird von Schalter 8 geöffnet) 

1 0) Schalter => läßt bei 1 1  Tür verschwinden und Wand entstehen; 
läßt bei 1 2  Wand verschwinden und Tür entstehen 

1 1 ) Wand/Tür 
12) Wand/Tür 
13) Schalter => läßt bei 1 2  Tür verschwinden und Wand entstehen; 

läßt bei 1 4  Wand verschwinden und Tür entstehen 
14) Wand/Tür 
15) Schalter => läßt bei 1 6  Fallgrube entstehen 
16) Fallgrube (existiert, wenn Schalter 1 5  gedrückt) 
1 7) Schalter => läßt bei 1 4  Tür verschwinden und Wand entstehen; 

läßt bei 1 8  Wand verschwinden und Tür entstehen 
18) Wand/Tür 
19) Bodenplotte => läßt Monster entstehen 
20) Stein der Visionen 

Den Stein der Visionen zeigten wir Coskon in der Diamanlenschleifergil­
de. Völlig von den Socken, riet er uns, ihn in das große Ornament in der 
Eingangshalle einzufügen. Nachdem wir dieses loten, wuchs der Stein 
plötzlich und spendete uns von nun an seine heilenden Kräfte. 

Das Gefängnis (2D und 3D): 
Als nächstes woTiten wir das Gefängnis besuchen und betraten um Punkt 
zwölf das südliche Wohnhaus, wo der Wächter das Essen abholte und uns 
dann zum Gefängnis geleitete. Vorher kauften wir bei Merdger Porenöl ein 
(wir mußten ihn extra darauf ansprechen), das uns vor der Wüstenhitze 
schützte. 
Das Gefängnis hatte eine spezielle Sicherheilsvorrichtung: Den Schalthe­
bel, den wir beim Wärter bekamen, setzten wir in die erste Vorrichtung, 
worauf bei Druck auf die Bodenplatte eine Messerreihe hinter uns im Bo-



den verschwand. Dasselbe wiederholten wir mit der zweiten Vorrichtung. 
Im Norden lag der Zugang zu den Gefängniszellen. ln einer Zelle hockte 
Nelly, die wiederholt ihre Unschuld beteuerte und uns bat, sie mit Hilfe des 
Zellenschlüssels gleich neben der Zelle, zu befreien. Gesagt, getan, ver­
ließen wir das Gebäude, kurz bevor Nelly sich, allerdings nicht unbemerkt, 
an den Wächtern vorbeischlich. Sie wollte uns später zum Dank einige 
wichtige Informationen verraten. 
Zurück in Umajo-Kenta mußten wir mit Schrecken feststellen, daß Nelly be­
züglich ihrer Unschuld gelogen und bereits weitere Verbrechen begangen 
hatte. Zudem waren uns ihre Informationen bereits bekannt. Einige Stun­
den später kam sie während der Flucht um. 

Die Rückkehr zur Toronto: 
Die letzte Aufgabe war es, um zwölf Uhr Ohl in der Erzmine anzutreffen. 
Als wir ihm begegneten, sagten wir, Konny hätte uns geschickt. Er empfahl 
uns, ihn heute abend um achtzehn Uhr vor dem Stadttor zu treffen, damit 
er uns zum Tunneleingang führen könnte, wofür er als Gegenleistung ei­
nen Edelstein verlangte. Wie versprochen, geleitete er uns in ös�icher Rich­
tung zum Tunnel durch die Gebirgskette, so daß wir uns endlich auf die 
Suche nach der Toronto begeben konnten. 
Der einzige Schatz innerhalb des Tunnels beinhaltete lskai-Ausrüstung, 
Edelsteine, Gold und Heiltränke. Von den zwei Ausgängen nahmen wir 
den südlichen. 
Gerade als wir wieder das Tageslicht erblickten, kam ein Shume der Toron­
to auf uns zugeAogen. Ursprünglich wollten wir uns als gesamte Gruppe 
zur Toronto begeben, doch die Eingangstür des ferngesteuerten Shuttles 
schloß sich kurz nachdem ich eingestiegen war. Noch bevor ich reagieren 
konnte, atmete ich ein seltsames Gas ein und wurde bewußtlos. 
Ich erwachte in der Toronto und versuchte sofort, dem Kapitän meine 
außergewöhnlichen Erlebnisse zu schildern, doch man verwehrte mir die 
Aussage und brachte mich in die Krankenstation. Etwas sehr Seltsames 
schien am Werk zu sein. 
Nach einigen Stunden sialtele mein alter Kumpel Joe mir einen inoffiziel­
len Besuch ab. Er berichtete von dem unglaublichen Komplott der DDT, den 
Planeten auszubeuten. Um diesen Komplott zu vereiteln, mußten wir die Al 
lahmlegen, deren Energieversorgungssystem im Steuerraum des Fusions­
reaktors untergebracht war. Unser nächstes Ziel war es, den Eingang zum 
Servicedeck zu Bnden, über dos wir zum Fusionsreaktor gelangen konn­
ten. Auf dem Weg dorthin entdeckten wir, dem Gong nach Osten gefolgt, 
in einer Kabine den Zugangscode (1001) auf einem Zettel. Am Ende des 
Ganges log schließlich die Tür zum Raum, in dem sich eine grüne Code­
karte und das Servicepanel ( 1712) zum Servicedeck befand. 

Servicedeck Nr.2 (3D) und Reaktorraum (2D): 
Im ersten Bereich des Servicedecks aktivierte Joe den Serviceroboter, der 
uns darauf folgte. Wir stellten uns vor die Tür und warteten auf den Robo­
ter, der, als er auf die Bodenplatte trat, die Tür öffnete. Im zweiten Abschnitt 
mußten wir schnell zwei in den äußeren Gängen liegende Schalter 
drücken (erst rechts, dann links), um im Westen einen Codezettel mit den 
Zahlen , 12' zu Bnden. Im Süden betätigten wir erneut zwei Zeitschalter, die 
uns den Weg nach Osten freigaben. Im nächsten Bereich wählten wir 
zunächst den verzweigten Weg Richtung Osten, der in einem Raum mit 
neun Bodenplatten endete. Das Muster dieser Bodenplotten prägten wir uns 
genau ein. Im großen Raum, der ebenfalls neun Bodenplatten enthielt, ,tra­
ten' wir das Muster ab, wobei nach Knopfdruck die nördlichen Trennwän­
de verschwanden. Jetzt be tätigten wir den Schalter direkt neben der Tür 
und sofort darauf alle anderen vier Schalter im Norden; die Tür war nun 
offen. Nachdem wir im folgenden Raum mittels Knopfdruck alle Service­
roboter befreiten, betraten wir im Süden die zweite Bodenplatte von rechts. 
Der sich uns nun offenbarende Geheimraum enthielt einen weiteren Co­
dezettel: ,4' und einen Serviceroboter, der uns gleich hinterherlief. Wir lock­
ten ihn nacheinander auf alle drei im großen Raum beBndlichen Boden­
platten, worauf sich die Tür im Osten öffnete. Mit Hilfe der Codezettel und 
einigem Ausprobieren kamen wir schließlich auf die richtige Kombination 
(4312) des Servicepanels. Wir betraten nun eine große Halle, in deren 
Mitte der Eingang zum Reaktorraum lag. 
Dort entdeckten wir die Konsole, an der sich Joe sofort zu schaffen mach­
te. Leider Gottes wurden wir von der Al erwischt, die, zusammen mit eini­
gen Secus, unsere Verfolgung aufnahm. Mit viel Glück Aüchteten wir und 
begoben uns nach langem Marsch durch die Wüste zum Eingang des Tun­
nels durch den Felsengürtels, wo unsere Abenteuergruppe bereits auf uns 
wartete. 
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Der Plan der Dji Cantos: 
Nachdem wir vom Plan der DDT und unseren Erlebnissen in der Toronto 
Bericht erstattet hatten, riet uns Harriet, zur Insel der Dji Cantos zurückzu­
kehren und dort das weitere Vorgehen zu planen. 
Nach langer Beratung der Dji Cantos erteilte man uns folgende zwei Auf­
gaben: Erstens sollten wir das Wissen der Umajo, Metall mit Magie zu be­
einAussen, erforschen und zweitens bei den Kenget Komulos die Kenntnis 
über die Bändigung großer Energien zu erfahren. Als Anreiz für die Ken­
get Kamulos gab man uns 1 .500 Goldstücke mit. Mit diesem Wissen und 
der Dji Cantos sollte es möglich sein, ein magisches Artefakt (Samenkorn) 
zu erschaffen, das die Toronto unschädlich machen und den Komplott der 
DDT vereiteln könnte. 

Das geheime Wissen der Umajo: 
Zuerst bereisten wir die WüsteninseL Aufgrund des Dringlichkeitsauftrages 
der Dji Cantos, das zweite Wissen zur Erschaffung des Samenkorns zu be­
sorgen, ließ man uns in Umajo-Kenta in das vorher für uns nicht zugäng­
liche Wohnhaus hinein. Dort sprachen wir mit Sajekos, der uns seine Hil­
fe anbot, indem er uns empfahl, Kossotto im alten Versuchskeller der Gerä­
temacher anzusprechen. Diesen Mann hatten wir bereits vorher getroffen, 
doch konnte er uns damals nichts Informatives mitteilen. Diesmal jedoch 
würde er uns helfen, falls wir ihm den Gefallen täten, das geheime Wort 
der Bergpriester herauszufinden. Da wir dieses bereits wußten, händigte 
er uns umgehend das Wissen der Umojo aus. 
Unsere nächste Aufgabe lautete, das "hohe Wissen" der Kenget Kamulos 
zu erkunden. 

DAS REICH DER KENGET KAMULOS 

Khamulon: 
Das Reich der Kenget Kamulos befand sich auf der Nordseite Mainis, öst­
lich des Eingangs der Transparterhöhle. Als wir den Wochen unser Vor­
haben erklärten, geleiteten sie uns in die riesige unterirdische Stadt Kha­
mulon, in der uns in einem Hörsaal eines der Oberhäupter empBng. Er 
schrak zusammen, als er erfuhr, daß wir das "hohe Wissen" erforschen 
wollten, wollte es sich, aufgrund unserer großzügigen Bezahlung von 
1 .500Goldmünzen, ober noch einmal überlegen. Derweil hatten wirgenü­
gend Zeit, das überdimensionale Bauwerk und seine Bewohner zu erkun­
den. Vom Fecht-, Zauber- und Zeremoniemeister lernten wir viel über die 
Grundprinzipien der Kenget Kamulos-Religion. 
Nach scheinbar endlosem Warten meldete sich Khunag zu Wort, er glau­
be nicht, daß die Kenget Komulos auf das Geschäft eingehen würden, und 
schlug vor, selbst in den inneren Bereichen nach dem "hohen Wissen" zu 
suchen. Er erinnerte sich an einen Novizen raum, in dem sich der geheime 
Zugang dorthin befände. Khunag führte uns, nachdem wir warteten, bis 
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der Novize verschwunden war, f:Um besagten Raum. Dort fonden wir ein 
Diebesamulett und den in der Olfockel versteckten Schalter, der uns er­
laubte, die Geheimgänge zu betreten. 
Als wir im Westen Tränke und ein großes lskoi-Schwert fanden, wurden 
wir kurz darauf leider entdeckt, worauf unsere Party, nochdem man uns 
unser gesamtes Gold abgenommen hatte, ins Gefängnis geworfen wurde. 
Noch einer kurzen Ruhepause gelang es Khunog, die Zellentür zu knacken. 
Dem Korridor gefolgt, erwartete uns im Norden nach erfolgreichem Kampf 
ein Kerkerschlüssel, der uns die südliche Tür aufschloß. Im Nordosten des 
neu betretenen Abschnitts lag das kostbare Schwert ,Kamulons Blick' und 
im Osten ein paar Tränke. Die Treppe zu den Hollen des Kamulos befand 
sich im südlichen Bereich. 

Die Hallen des Kamulos {3D): 
Im ersten Abschnitt des l.levels der Hallen des Komulos befand sich 
eine Flamme, die uns bei Druck der nebenstehenden Bodenplotte ver­
folgte und dann kurz vor der Tür, die sich darauf öffnete, erlosch. Auch 
im zweiten Raum betraten wir alle Plotten, worauf Feuerbölle entstan­
den, die wiederum sechs Säulen entzündeten, welche schließlich das 
Tor im Osten öffneten. Im Nordwesten gelangten wir in den 2.Stock. 
An den Außenwänden der drei Zellen, die Flammen einschlossen, 
drückten wir jeweils einen Knopf, die die farbigen Bodenplatten im Nor­
den freigaben. Innerhalb der Zellen betätigten wir alle Schalter, welche 
zusammen das große Tor im Osten öffneten. Die gefährlichen Flammen 
ließen sich auf den farbigen nördlichen Bodenplotten vernichten {rote 
Flamme, rote Platte, usw.). Nochdem wir im schmalen Raum die Bo­
denplatte im Süden mehrere Sekunden lang betraten, öffnete sich end­
lich das Gitter, und wir konnten den Helm ,Lughs Hand' und den Frost­
bringer bergen. 
Auch in der 3.Etoge mußten wir die erste Bodenplotte Ionge beschwe­
ren, bis alle Säulen erleuchtet waren, damit der Weg noch Süden frei 
wurde. ln den Schätzen dieses Levels lagen ein Eisring, Spruchrollen 
und Tränke. Im untersten der drei nordöstlichen Räume hielt sich der 
Tiermeister auf, der uns nach seinem Ableben den Tiermeister-Schlüs­
sel überließ, womit wir die verschlossene Tür öffnen und die Treppe in 
die 4.Ebene nehmen konnten. Nach geschicktem Durchqueren des La­
vasees gelangten wir im Osten in zwei Räume, die jeweils zwei Knöp­
fe beherbergten. Wir drückten sie und konnten in den anderen vier Hol­
len, in denen nun Feuerbölle unseren Weg ebneten, die vier blauen Bo­
denplotten betreten, die wiederum vier glitzernde Fallen im Mittelgong 
noch Osten entfernten. Nach Norden gewendet, fanden wir mit Hilfe 
eines Knopfes einen Geheimroum, in dem die erste Treppe in den 5.Le­
vel lag. Ganz im Norden, wo zwischen den sich in einem bestimmten 
Zeittaktöffnenden und schließenden Gittern ein Türkis-Musikkristoll und 
ein Flinkheils-Amulett log, befand sich auch der zweite Abstieg in die 
5.Ebene. Im Süden lag noch Knopfdruck die dritte Treppe in den 5.Stock 
frei. ln einem Abschnitt des 5.Levels gelangten wir, nochdem wir zwei­
mal so lange auf der Bodenplotte verharrten, bis die grüne Flamme ver­
schwand {bei der zweiten Platte warten, bis der Feuerball vorbeigeflo­
gen ist, und sofort wieder auf die Platte treten), zu einem Schalter. Zu­
sammen mit einen Schalter im nördlichen Abschnitt kamen wir in die 
6.Etage der Hallen des Kamulos. Noch Betreten einer der vielen Bo­
denplotten, zeichnete die Flamme ein Muster ab, welches wir im südli­
chen Raum auf der zweiten Bodenplottenfläche genou abschritten. So 
kamen wir sicher auf die andere Seite. Im länglichen südös�ichen Saal 
drückten wir zwei Knöpfe, die zwei Wände zerstörten und zwei Schatz­
kisten offenbarten, die magische Waffen und eine Spruchrolle bein­
halteten. Im Raum mit den Feuerböllen sicherten wir uns folgender­
maßen die Weiterreise: Die zwei in den Ecken befindlichen Boden­
platten ließen die Säule hin- und herwondern. Bei richtigem Timing 
,schluckte' sie die anderen Feuerbälle, so daß wir gemü�ich die beiden 
mittleren Plotten {wieder einige Sekunden lang drauf stehen bleiben) be­
treten konnten. Im darauffolgendem Spiralgong entstanden durch den 
morschen Boden plötzlich mehrere Fallgruben, durch die wir in die 
7.Ebene klettern konnten. Dieser letzte Level enthielt außer ein paar 
Schätzen nichts Wertvolles. Einige Türen ließen sich nur öffnen, wenn 
einer von uns das Diebesamulett trug. Ganz im Osten war ein schma­
ler Gang, in dem sich hinter uns die Tür selbs tändig die Tür verriegel­
te. Am Ende des Ganges erleuchtete plötzlich eine Flamme, und wir 
versuchten vergebens zu Fliehen, doch statt uns zu rösten, brannte 
das Feuer ein Loch in den Boden, das uns endlich zu den inneren 
Bereichen führte. 

Die inneren Bereiche {2D): 
ln den inneren Bereichen kamen wir durch Khunogs Tips schnell zum Auf­
bewohrungsort des ,hohen Wissens'. Die sich dort aufhaltenden Kenget 
sahen unsere Anwesenheit als Bedrohung, denn noch nie hatten Unreine 
das Heiligtum der Kenget Kamulos betreten. Der Cuoin, der uns das ,ho­
he Wissen' nicht aushändigen wollte, griff uns deshalb an. Nach hartem 
Kampf erlangten wir das ,hohe Wissen' auf einer Schriftrolle niederge­
schrieben. 

DIE LETZTE SCHLACHT 

Die letzte Reise :zur Toronto: 
Zurück zur Insel der Dji Cantos gereist, begannen die Erleuchteten gleich 
mit der Erschaffung des Samenkorns. Mit Joe in der Gruppe machten wir 
uns nun auf den Weg zur Toronto (Es ist nötig, Joe in die Party mitaufzu­
nehmen, da er später im Servicedeck unverzichtbare Dienste leistet. Ent­
weder Sira und Mellthas, Drirr oder Khunag müssen deshalb aus der Grup­
pe entlassen werden. Khunags Fähigkeiten sind zukünftig am wenigsten 
von Nutzen). 
Im Roumschi(f angekommen, entdeckten wir auf einer Konsole eine Karte 
der Toronto. Uberroscht durch den noch nicht ausgelösten Alarm, erreich­
ten wir im Osten die Konsole, in der Joe seine Dokumentationen über Al­
bien einspeisen konnte. Die Übertragung löste dann doch noch einiger Zeit 
den Alarm aus. Dem südlichen Gang, aus dem die Wochen gekommen 
waren, folgend, steckten wir noch schnell einen herumliegenden Spezial­
Schraubenschlüssel ein und bewegten uns dann in die Serviceebene. 

Servicedeck Nr. 3 {3D): 
Wie Joe richtig erwähnt hatte, konnten wir auf der Serviceebene die erste 
Laserfalle durch Manipulation an der nebenliegenden Schaltelektronik 
lahm legen. Dazu schraubten wir mit dem Spezial-Schraubenschlüssel die 
Abdeckplatte ab und rissen einige Kabel heraus. Nochdem wir die Licht­
schrankentür durchschritten hatten, trafen wir nach Druck auf die blaue Bo­
den plotte auf einen Serviceroboter, der uns eifrig folgte und, als wir ihn ge­
schickt in die vor der Tür be�ndlichen Falle lockten, den weiteren Weg frei­
gab. Dort konnten wir erneut mittels Sabotage an einem Schaltkasten die 
zweite Loserfalle im Norden deaktivieren. Kurz vorher entdeckten wir im 
Süden eine Reihe von seltsamen Kontrolleuchten. 
Der weitere Weg führte uns nun in einen großen Raum, wo im südlichen 
Bereich Joe einige Handgriffe tätigte, so daß sich die Tür öffnete. An der 
Ostwand des großen Raumes und im nebenliegenden Raum befanden sich 
noch weitere Schaltelektroniken, die wir allesamt zerstörten und darauf den 
mit alternierenden Fallen gespickten Gang halbwegs schadlos durchwan­
dern konnten. Kurz darauf griff uns ein Al-Körper an. Wir konnten ihn be­
siegen und beschritten die wes�ich verlaufenden Räumlichkeiten. Zwischen 
den zwei langen Loserstrahlen verbarg sich ein letzter Schaltkasten, durch 
den wir nach seiner Vernichtung zu zwei weiteren Kontrollompenreihen 
gelangten, deren Bild wir uns genou einprägten. Im Nordosten konnten wir 
im Raum mit den farbigen Bodenplatten mittels Knopfdruck die kleine 
Glaswand im Süden öffnen, wo wir die letzte Reihe von Kontrolleuchten 
vorfanden. Das Muster dieser insgesamt vier Kontrollampenreihen schrit­
ten wir folgendermaßen auf den Bodenplatten ab: l .Reihe (oben): rot; 
2.Reihe: rot, grün; 3.Reihe: türkis, blau; 4.Reihe: türkis, rot, grün, blau. Als 
wir nun ein zweites Mol den Knopf betätigten, öffnete sich einerseits der 
große Raum im Süden, den wir nicht betraten, da dort viele angriffslusti­
ge Al-Körper auf uns warteten, und andererseits verschwand im kleinen 
Raum die Wand, wo zuvor noch die Kontrollampen geleuchtet hatten. Hier­
durch gelangten wir schnell in den Reaktorraum der Toronto. 

Das Ende der Toronto: 
Im Reaktorraum warteten Colonel Priver und einige unfreundlich aus­
sehende Secus auf uns. Als allerletztes Hindernis tauchte kurz vor dem 
Reaktor die Al selbst auf, versuchte unser Vordringen zu verhindern und 
griff uns an. Während des Kampfes bemerkten wir, daß die Al aus unzer­
störbarem Material bestand und daß das Samenkorn plötzlich zu leuchten 
begann. Mit präzisem Wurf schleuderte ich es in den Reaktor, wo es auf 
atemberaubende Weise seine Wirkung zeigte. ln wenigen Minuten war 
die Toronto von prachtvollen Ranken, Lianen und Blüten überwachsen, so 
daß sie nun als eine einzige, riesige und einsame Pflanze die Wüste von 
Umojo schmückte. 

Jens Sieckmann • 
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Einsteigerfips - Teil l 

Ci11ilization i!! 
Die Verbesserungen von Civ 1 zu Civ 2 sind nicht so 

gravierend, als daß erfahrene Civilization-Spieler ihre 

Strategie komplett umstellen müßten. Trotzdem gibt 

es einige Änderungen (beispielsweise im Diplomatie­

Bereich}, die das Spielprinzip etwas komplexer und 

facettenreicher werden lassen. Eine Zusammenstel­

lung aller neuen Aspekte, die sich aus diesen Ände­

rungen ergeben, veröffentlichen wir in einer der kom­

menden Ausgaben. 

ln den ersten beiden Teilen unserer Civilization 2-Tips widmen wir uns 
zunächst den Einsteigern, erklären handbuchbegleitend, worauf es 
am Anfang ankommt und geben einige grundlegende Strategietips. 
Mit den hier angesprochenen Grundbegriffen sollten Sie sich mittels 
des Handbuchs vertraut machen. Den zweiten Teil unserer Einsteiger­
tips finden Sie in der nächsten Ausgabe. 

1 • Der richtige Platz für die ersten Städte. 
Fehler, die man in Civilization gleich zu Spielbeginn begeht, lassen 
sich auch nach Jahrhunderten nicht mehr wettmachen. Wer seine er­
ste Stadt auf einem kargen Landstrich baut, verschenkt wertvolle Jahr­
hunderte, die einem die konkurrierenden Zivilisalianen dann in der 
Entwicklung voraus sind. Als Einsteiger sollte man nicht davor zurück­
schrecken, ein Spiel zwei-oder dreimal neu zu beginnen, bis der Com­
puter eine Landkarte generiert, auf der man eine faire Chance hat, 
mit den Gegnern gleichzuziehen oder einen Vorsprung zu haben. ln 
Bild 1 sieht man einen Landstrich, auf dem man das Spiel erst gar nicht 
fortsetzen sollte. Lediglich ein einziges Feld (der Büffel) verspricht über­
durchschnittliche Erträge, darüber hinaus stören Wüstenfelder, die erst 

Die ersten Züge einer Civ 2-Partie können spielentscheidend sein - wer auf 
kargen Landstrichen siedelt, bleibt in der Entwicklung schnell zurück. 

Etwas Besseres als eine Bucht mit ein oder zwei Walen kann einem nicht 
passieren: hier gibt es viel Nahrung, Produktionsschilde und Handel. 

aufwendig bewässert werden müßten. ln Bild 2 sieht die Lage schon 
etwas besser aus. Der Wal am rechten Rand verheißt sowohl hohe 
Nahrungsmittelvorkommen als auch Produktionsschilde. Das Seiden­
vorkommen rechts unterhalb der Siedler verspricht reges Handels­
aufkommen und damit hohe Einnahmen. Das Einzugsgebiet einer 
Stadt, daß heißt alle Felder, die von den Einwohnern wirtschaftlich ge­
nutzt werden können, erkennt man an diesen Bildern bereits sehr gut: 
was auf Bild 1 oder 2 sichtbar ist, entspricht genau dem Territorium, 
die der Siedler durch eine Neugründung an dieser Stelle zum Stadt­
gebiet machen würde. Wenn man besonderes Glück hat, stehen zu 
Spielbeginn nicht nur eine, sondern zwei Siedler zu Verfügung (Bild 
3). Während man die erste Siedlereinheit möglichst sofort eine Stadt 
gründen läßt und dort für Bevölkerungswachstum sorgt, kann die an­
dere Einheit ein fruchtbares Plätzchen gleich in der Nähe ,.suchen. Zu 
beachten ist, daß der Siedler sich nicht zu weit von der ersten Stadt 
entfernt, da erstens jeder Zug 20 Spieljahre kostet und zweitens sonst 
die Verbindung zwischen den Städten zu weiträumig wird. Zu 
beachten ist auch, daß sich zu nah beieinander liegende Städte ge­
genseitig Felder streitig machen können. Im allgemeinen sollte man es 
vermeiden, mit der ersten Siedlereinheit lange Wege zurückzulegen, 
da durch einige Züge schnell zwei- oder dreihundert Jahre vergehen, 
die dem Spieler später fehlen. Trotzdem kann es sich lohnen, drei oder 
vier Schritte auf ein besseres Gebiet zu machen. Vor allem, wenn Flüs­
se in der Nähe sind (Bild 4), die viele Nahrungsmittelfelder entlang 
ihres Laufes haben, kann es sich lohnen, bis zu hundert Jahre mit der 
Suche nach einem guten Standort zu verschwenden. Als Faustregel 
kann gelten: Felder mit einem oder mehreren Walen sowie Gebiete in 
einem verzweigten Flußdelta sollten bevorzugt werden. 

2. Wachset und mehret Euch! 
Wenn die erste Stadt erst einmal steht, sollte man auf eine rasche Ver­
mehrung seiner Bevölkerung achten. ln der Stadtansicht (Bild 5) kann 
man die einzelnen Bevölkerungsgruppen auf die Felder im Einzugs­
gebiet plazieren. Auch wenn Felder mit hohem Handelsaufkommen 
oder mehreren Produktionsschilden verlockend sind, sollte man seine 
Einheit lieber auf Felder mit hoher Nahrungsmittelproduktion setzen. 
ln Bild 5 sieht man einen typischen Fehler: die allererste Bevölke­
rungseinheit der Stadt ( 1 0.000 Bürger) wurde nicht auf das Wahl­
fang-Gebiet gesetzt, sondern auf normales Ackerland. Das Feld mit 
dem Wal würde die selbe Menge an Nahrung, !!!ehr Produktions­
schilde und mehr Handel einbringen. Um sich vor Ubergriffen ande­
rer Zivilisalianen zu schützen, sollte die erste produzierte Einheit ein 
Krieger sein. Aber Vorsicht: Nutzen Sie Ihre erste Militäreinheit nur 
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Momentan hat die Stadt Rom nur eine Bevölkerungseinheit - und diese ist 
auch noch falsch plaziert. Die Position im Meer (Wal) wäre günstiger. 

dann dafür, neues Land zu entdecken, wenn kein Feind in unmittel­
barer Nähe ist - andernfalls ist Ihre ungeschützte Stadt schnell verlo­
ren. Ansonsten lohnt es sich schon, das umliegende Land zu erkun­
den. Vor allem Felder, auf denen kleine Hütten stehen, sollten Sie be­
treten. Dort warten Bonus-Einheiten, Geldgeschenke oder Zivilisati­
onsfortschritte auf Sie. Nachdem Sie ein oder zwei Militäreinheiten 
produziert haben (eine zur Bewachung der Stadt und eine zum Er­
kunden der Landkarte), sollten Sie eine weitere Siedlereinheit produ­
zieren, die auf einem nahegelegenen, guten Stück Land (das Sie mit 
Ihrer Kriegereinheit in der Zwischenzeit erkundet haben) eine zweite 
Stadt gründet. Bei dieser gehen Sie dann genauso vor, wie bei Ihrer 
ersten. Zu Spielbeginn sind Siedler die einzigen Einheiten, die Land 
bewässern und Straßen bauen können. Beides bringt Ihnen höhere Er­
träge für das jeweilige Stadtfeld. Trotzdem sollten Sie die Kräfte der 
Siedlereinheiten - zumindest in der ersten Spielphase - nicht für 
Straßenbau- oder Rodungsarbeiten verschwenden. Viel wichtiger ist 
es, neue Städte in der Nähe zu gründen, damit Ihre Bevölkerung 
schnell wächst. 

3. Welcjle Gebäude machen zu Anfang Sinn? 
Wenn Sie vier oder fünf Städte gegründet haben, sollten Sie sich um 
Ihre technologische Weiterentwicklung Gedanken machen. Von den 
Stadtgebäuden, die Sie von Anfang an produzieren können, machen 
nur wenige wirklich Sinn, kosten aber pro Spielrunde viel Geld für den 
Unterhalt. Eine mögliche Reihenfolge für die ersten Gebäude wäre: 
Kornspeicher {schnelleres Bevölkerungswachstum), Marktplatz (erhöht 
das Handelsaufkomment Kollosus (erhöht das Handelsaufkommen), 
Bibliothek (bessere Forschung) usw. 

Wer gleich zu Anfang Pyramiden baut, braucht in keiner seiner Städte einen 
eigenen Kornspeicher zu errichten - das spart im Laufe des Spiels viel Geld. 

Eine generelle, immer richtige Reihenfolge kann bei den Gebäuden 
leider nicht angegeben werden. Da es sowohl zivile (Besiedelung des 
Weltraums) als auch militärische Wege (Besiegen aller anderen Zivi­
lisationen) gibt, das Spiel zu gewinnen, gilt es schon frühzeitig, sich 
für eine Strategie zu entscheiden. Wer sich für den militärischen Weg 
entscheidet, sollte beispielsweise frühzeitig eine Kaserne bauen (die 
Mil itäreinheiten werden dann stärker), wer Kämpfe aber mögl.i.chst 
vermeiden will, kann auf das Gebäude genauso gut verzichten. Ahn­
lieh verhält es sich mit den "Zufriedenheits-Bauwerken" Tempel und 
Kolosseum - auch diese beiden Gebäude sollten nur errichtet werden, 
wenn sie akut benötigt werden, d. h., wenn die Zahl der unzufriede­
nen Bürger in einer Stadt zu hoch wird. Den Weltwundern kommt übri­
gens eine besondere Bedeutung zu (Bild 6): zum einen sparen mon­
ehe Wunder (Pyramiden, Große Mauer usw.) den Bau bestimmter Ge­
bäude in allen anderen Städten, zum anderen belasten sie die Städ­
te nicht mit laufenden Kosten. Auch wenn beispielsweise die Pyrami­
den am Anfang durch eine lange Bauzeit abschrecken, so bringen Sie 
doch eine günstigere Nahrungsmittelversorgung für sämtliche Städte 
des Spielers mit sich. 
Die Verfügbarkeil der verschiedenen Gebäudearten ist eng mit der 
Forschung und der Entdeckung neuer Zivilisationsfortschritte verknüpft 
- die meisten Gebäudearten stehen erst nach der Entdeckung einer 
bestimmten Schlüsseltechnologie zur Auswahl. Deshalb sollte man 
auch die Forschung gezielt in eine bestimmte Richtung lenken, wie der 
nächste Absatz erläutert. 

4. Forschung und Zivilisationsfortschritte 

Neu in Civilization 2: Der Computer zeigt dem Spieler, was er zur Entwick­
lung bestimmter Fortschritte - hier die Eisenbahn - alles benötigt. 

Hier kommt eine der schönsten Neuerungen in Civilization 2 zum Tra­
gen: strebt man beispielsweise die Erfindung der Eisenbahn (Bild 7) 
an - eine der wichtigsten Technologien im Spiel -, so kann man sich 
jetzt alle notwendigen Schritte bis zur Entwicklung dieser Technologie 
anzeigen lassen (das Schaltfeld "Ziel" anklicken). Da der Spieler im 
Normalfall häufigen Besuch von anderen Zivilisalianen bekommt, die 
das Austauschen von Fortschritten anbieten, empfiehlt es sich, auf ei­
ne wichtige Erfindung hinzuarbeiten (wir empfehlen zunächst die Ei­
senbahn) und sich die anderen wichtigen Fortschritte (Demokratie, 
Mystik usw.) im Tauschgeschäft zu anzueignen. 
Forschung und Wissen ist einer der wichtigsten Faktoren im Spiel, des­
halb sollte vor allem in der Phase von ca. 2000 v. Chr. bis 1 000 n. 
Chr. größter Wertdaraufgelegt werden. Wer es sich leisten kann, soll­
te bereits in einer frühen Spielphase in jeder Stadt eine Bibliothek bau­
en. Noch sinnvoller ist allerdings das Weltwunder "Große Bibliothek" 
- wer diese als erster baut, bekommt in unregelmäßigen Abständen 
Zivilisationsfortschritte von den anderen Völkern "geschenkt". 

ln Teil 2 unserer Einsteiger-Tips erfahren Sie, was Sie in der Mittel­
und Endphase einer Civ 2-Partie unbedingt beachten oder möglichst 
meiden sollten. 
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Komplettlösung - Teil l 

Wing CoiJJIJJander 4 
Diese Komplettlösung beschreibt die einzelnen 
Missionen - inklusive des kooperativsten Wingmans, 
der optimalen Bewaffnung und des bestmöglichen 
Raumschiffs. Unter "Missionsparameter" finden Sie 
außerdem alle für einen erfolgreichen Abschluß 
erforderlichen Punkte. 

Mission A 1 : Nephele - "Recalled to Duty" 
Wingman: Vorgabe 

Raumschiff: Vorgabe 
Bewaffnung: Vorgabe 

Manioc fordert Sie zum virtuellen Luftkampf. Während des Kampfes 
werden Sie von Piraten angegriffen. Besiegen Sie die Angreifer und 
Riegen Sie anschließend zum Orlando Depot. Hier können Sie nur hilf­
los zusehen, wie Seether das Depot in die Luft jagt. Fliegen Sie weiter 
zum Blue Point Depot. 
TIP: Befehlen Sie Maniac "Lösen und Angreifen". Die Piraten fliegen 
mit eingeschalteten Afterburnern. Schalten auch Sie die Afterburner 
ein. 

NavPoints 
1 .  Maniac fordert Sie heraus. 
3. Blue Point Depot 

2. Orlondo Depot 

Missionsparameter: Überleben Sie den Angriffder Piraten. Weiter mit 
Mission B 1 .  

Fehlschlag: Sie überleben den Angriff nicht. Ende! 

Mission B 1 :  Hellespont - "Discover Pirate Base" 
Wingman: Yogabond 

Raumschiff: Longbow 
Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Eskortieren Sie einen Transporter zum Jump Point, danach patrouillie­
ren Sie eine Radareinrichtung. Dort treffen Sie auf Piraten. Folgen Sie 
dem letzten überlebenden Piraten in sicherer Entfernung und kehren 
Sie dann zur Lexington zurück. 

Der erste Kontakt mit den Grenzweltlern endet mit der Explosion des Depots. 

Die Einsatzbesprechungen sollten Sie aufmerksam mitverfolgen! 

TIP: Vermeiden Sie Maniac als Wingman, da er die Fregatte angrei­
fen wird. Sobald Sie die Nachricht "Proceed to next way point" hören, 
drehen Sie um und fliegen Sie zum nächsten NovPoint. 

NavPoints 
1 . Treffen mit dem Transporter 
3. Radareinrichtung 
5. Lexington 

2. Jump Point 
4. Fregattenbasis 

Missionsparameter: Sichtkontakt mit der Frigatte. Weiter mit B2. 
Fehlschlag: Zu nahes Heranfliegen oder Angreifen der 

Frigatte bzw. Begleitschiffe. Weiter mit B2 -
allerdings wird's dann schwieriger. 

Mission 82: Hellespont - "AHack Pirate Frigate" 
Wingman: Egal 

Raumschiff: Longbow 
Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Fliegen Sie zu der Fregatte, die Sie in der vorherigen Mission ausfin­
dig gemocht hoben, und zers tören Sie sie. Falls die vorherige Mission 
ein Erfolg war, fliegen Sie die Mission 1 .  Falls nicht, Mission 2. Bevor 
Sie auf der Lexington landen können, erforschen Sie ein SOS-Signal 
von einem Transportschiff. 
TIP: Die Angriffe der feindlichen Fighter enden, sobald die Fregatte 
zerstört wurde. 

NavPoints Mission 1 
1 .  Piratenfregatte 
3.  Transportschiff 

NavPoints Mission 2 
1 .  Die Piratenfregatte 
3. einem dieser NPs 
5. Transportschiff 

2. Lexington 
4. Lexington 

2. erscheint wahllos 
4. Lexington 
6. Lexington 

Missionsparameter: Zerstören Sie die Fregatte. Weiter mit B3. 
Fehlschlag: Die Fregatte entkommt. Weiter mit B3. 

Mission 83: Tyr - "Recon Photos" 
Wingman: Einzelmission 

Raumschiff: Hellcat 
Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Missionsbeschreibung: Machen Sie Photos von den Bodenbasen. 
TIP: Auf dem Planeten zerstören Sie zuerst die Maschinengewehrne­
ster, dann konzentrieren Sie sich auf die Vindicators. Erst dann 
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schießen Sie Ihre Fotos. Mit der Toste "H" wechseln Sie zwischen den 
Bordwaffen und der Kamera, die dann wie ein Laser durch die Feuer­
taste ausgelöst wird. Die Bildrate wird während der Bodenmissionen 
erschreckend langsam. Jagen Sie die Angreifer zurück ins All, da die 
Aktionen dort wieder schneller werden. 

NavPoints 
A. Unerwarteter Angriff 
2. Bodenbasis 2 
4. Planeten verlassen 
5. Lexington 

1 . Bodenbasis 1 
3. Bodenbasis 3 
B. Unerwarteter Angriff 

[bei Fehlschlag) 

Missionsparameter: Machen Sie 1 5  Bilder an jedem NavPoint mit 
einer Bodenbasis. Weiter mit B4-1 . 

Fehlschlag: Weiter mit B4-2. 

Mission 84: Tyr - "Hostage Rescue11 
Wingman: Maniac 

Raumschiff: Helkat 
Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Überwachen Sie die Rettung einer Geisel aus den zuvor erforschten 
Bodenbasen. Wenn die vorherige Mission ein Erfolg war, fliegen Sie 
Mission B4-1 . Andernfalls B4-2, wobei insgesamt drei Rettungsver­
suche notwendig sind. Falls es Ihnen nicht gelingt, die Geisel zu be­
freien, werden Sie auch auf dem Rückweg angegriffen. 
TIP: Zerstören Sie als erstes die Maschinengewehrnester, dann kon­
zentrieren Sie sich auf den Schutz des Transporters. Benutzen Sie Ra­
keten, um die SAMs auszuschalten. 

NavPoints 84-1 
A. Unerwarteter Angriff 
2. Planet verlassen 
3. Lexington 

NavPoints 84-2 
A. Unerwarteter Angriff 
2. Bodenbasis 2 
4. Planet verlassen 
5. Lexington 

1 . Bodenbasis 
B. Unerwarteter Angriff 

(bei Fehlschlag) 

1 . Bodenbasis 1 
3. Bodenbasis 3 
B. Unerwarteter Angriff 

(bei Fehlschlag) 

Missionsparameter: Geisel befreien und sicher auf der Lexington 
landen. Weiter mit Cl . 

Fehlschlag: Transporter wird zerstört oder Geisel nicht 
befreit. Game Over. 

Mission C 1 : Masa - "Retake the Spacelab" 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Longbow 

Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Schützen Sie um jeden Preis den Marinetransporter, der auf der Suche 
nach dem Space Lab ist. 

Wieder einmal kommen S(hle(hte Na(hri(hten von Tolwin. 

Kontrollen 
Tastatur 

:: Maus 
2 ..Joystick 
_ lhrustmaster 

FS Pro 

Oatail 
- Niedrig 

Mittel 
Hoch 

VidaornodLts 
-· V6A 
C:J SV6A 

Einstallungan Audio 
- Kolfisionen aus Musik 
,:_-· L'!llverwundbar ·:;c Sprache 
-· Bilder /Sek. ändern Unter-titel 

Anderer Flugmodus 7 Sound FX 
Andere Dynamik. 2. 6rollen 

Karnaras Könnan 
Opfer Anfänger 
Raketen Veteran 
Auto-Umschalt. -��1 As 
Funktionen Schwierig 

Oivarsas 
Palette 

Verrückt 
_ Alptraum 

.Jitter 

Wenn Sie wirkli(h einmal ni(hf mehr weiterkommen: Unverwundbarkeit an! 

TIP: Nach dem Docken des Shuttles am Space Lab tauchen zwei wei­
tere Fighter auf. Zerstören Sie alle feindlichen Schiffe innerhalb von 
zwei Minuten, da die Marineinfanterie ansonsten den Rückzug antritt. 

NavPoints 
1 .  Space Lab 2. Lexington 

Missionsparameter: Transporter muß Space Lab finden und über­
nehmen. Weiter mit C2. 

Fehlschlag: Transporter wird zerstört. Game Over. 

Mission C2: Masa - "Border Worlds Convoy" 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Longbow 

Bewaffnung: Vorgabe 

Setzen Sie den Konvoi davon in Kenntnis, daß er sich im konföderier­
ten Luftraum befindet und damit gegen ein Abkommen verstößt. 
TIP: Fliegen Sie mit eingeschalteten Afterburnern direkt zum Cruiser. 
Zerstören Sie ihn, und der Rest des Konvois wird sich ergeben. 

NavPoints 
1 .  Konvoi 2. Lexington 

Missionsparameter: Zerstören Sie den Cruiser oder alle zehn 
Banshees. Weiter mit C3. 

Fehlschlag: Es gelingt nicht, den Cruiser oder alle Banshees 
zu zerstören. Weiter mit C3. 

Mission C3: Masa - "Do you defect?" 

Wingman: Vorgabe 
Raumschiff: Vorgabe 

Bewaffnung: Vorgabe 

Fangen Sie Captain Eisen ab und bringen Sie ihn zur Lexington zurück. 
ln dieser Mission können Sie sich entscheiden, ob Sie zu den Rebellen 
überlaufen oder nicht. Hinweis: Selbst wenn Sie in dieser Mission nicht 
überlaufen, müssen Sie es früher oder später dennoch tun. 

NavPoints 
1 . Confed Shuttle 
A. Unerwarteter Angriff 
3. Neu: lntrepid (bei Überlauf) 

2. Lexington 
(nur wenn Sie nicht überlaufen) 

Missionsparameter, wenn Sie überlaufen möchten: 
Wenn Sie überlaufen, müssen Sie Miner und drei weitere ehemalige 
Kameraden besiegen, bevor Sie die lntrepid erreichen. Wenn es Ihnen 
gelingt, auf der lntrepid zu landen, fahren Sie mit Mission D 1 fort. 
Wenn nicht, mit Endgame 2.  



Missionsporameter, wenn Sie nicht überlaufen möchten: 
Wenn Sie die Mission überleben, geht es weiter mit F 1 .  Wenn nicht: 
Gome Over! 

TIP: Falls Sie überlaufen, beginnen Sie, Ihre Raketen auf Miner zu feu­
ern und beantworten Yogabonds Message mit " 1  ", bevor die Rakete 
einschlägt. Wenn Sie nicht überlaufen, richten Sie Ihre Raketen auf Vo­
gobond und antworten Sie mit "2". 

Mission D 1 - "Defend the lntrepid" 

Wingmon: Vorgabe 
Roumschiff: Vorgabe 

Bewaffnung: Vorgabe 

Verteidigen Sie die lntrepid gegen die in wahren Schoren einfallenden 
und angreifenden konföderierten Fighter. 
TIP: Sporen Sie sich Ihre Raketen für die Angriffswelle der Thunder­
bolts. 

NavPoints 
1 .  lntrepid 

Missionsporameter: Zerstören Sie olle 1 5  Fighter. Weiter mit D2 
Fehlschlag: Die lntrepid wird zers tört. Game Over. 

Mission 02: Silenos - "Nebula Sweep'' 
Wingmon: Yoeger 
Raumschiff: Bonshee 

Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Erforschen Sie die Umgebung und zerstören Sie die feindlichen Schif­
fe. ln der Nebula müssen Sie sich auf Ihre Instrumente verlassen. 
TIP: Benutzen Sie den Autoslide. Sparen Sie sich Ihre Raketen für die 
Arrows auf. Benutzen Sie Spreodfire mit den Thunderbolts. 

NavPoints 
1 . Thunderbolts 
3. Excaliburs 

2. Arrows 
4. lntrepid 

Missionsporameter: Zerstören Sie olle feindlichen Schiffe. 
Weiter mit D3. 

Fehlschlag: Nicht alle Schiffe wurden zerstört. Weiter mit D3. 

Mission 03: Silenos - "Destroy the Lexington'' 
Wingmon: Egal 

Raumschiff: Avenger 
Bewaffnung: Vorgabe 

Eskortieren Sie die lntrepid zum Jump Point. Wenn die Lexington ver­
sucht, den Point zu blockieren, zerstören Sie sie. 
TIP: Sobold Sie die Lexington zers tört hoben, enden die Angriffswel­
len der Longbows. 

NavPoints 
1 .  Jump Point 

Missionsporameter: Zerstören Sie die Lexington. Weiter mit E 1 .  
Fehlschlag: Die lntrepid wird zerstört. Weiter mit 

Endgame 2. 

Mission E 1 :  Orestes - "Convoy in Distress
" 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Egal 

Bewaffnung: leeches 

Diesmal hoben Sie es mit einer normalen Eskortierungsmission zu tun. 
Beschützen Sie einen Konvoi vor den Angriffen der konföderierten 
Schiffe. 

&/MdJ/M579 

TIP: Zerstören Sie die Fregatte zuerst. Benutzen Sie Ihre Afterburner, 
und halten Sie sich die Hellcots mit der Heckkanone vom Leib. Feuern 
Sie zwei Torpedos auf die Fregatte. Danach zerstören Sie den De­
stroyer. Und Vorsicht: Sobald Sie am NavPoint ankommen, sind 
bereits Raketen auf sie gerichtet. 

NavPoints 
1 .  Konvoi 2. lntrepid 

Missionsporameter: Zerstören Sie alle feindlichen Schiffe. 
Weiter mit E2. 

Fehlschlag: Der Konvoi wird zerstört. Weiter mit E2. 

Mission E2: Orestes - "Comm Station Infiltration" 

Wingmon: Solo (mit Yogabond und Sosa in MIPs) 
Raumschiff: Avenger 

Bewaffnung: Cloaking Device, Image Recognition Missiles 

Zerstören Sie die Radarboje der Station und schießen Sie Yogabond 
und Sosa in ihren MIP's auf die Station. Benutzen Sie Ihren Tractor 
Beom und bergen Sie Sosa. Yogabond wird bei dieser Mission ster­
ben, sie können es nicht verhindern . 
TIP: Benutzen Sie den Cloaker, um so nahe wie möglich an die Boje 
heronzufliegen. Uncloaken und das Feuer auf die Boje eröffnen. 

NavPoints 
1 .  Comm Station 2. lntrepid 

Missionsporameter: laden Sie Yogabond und Soso ab. Bergen Sie 
Sosa. Weiter mit G1 . 

Fehlschlag: Alles andere bedeutet die Zerstörung der 
lntrepid. 

Mission F 1 :  Silenos - "Hunt Down Eisen" 

Wingman: Fhish 
Raumschiff: longbow 

Bewaffnung: leeches und Image Recognition Missiles 

Versuchen Sie das Grenzweltschiff zu finden, auf dem sich Eisen ver­
steckt hält. 
TIP: Sie können sich anstrengen, soviel Sie wollen. Die lntrepid werden 
Sie nicht finden! 

NavPoints 
1 . Razors/ Arrows 2. Banshees 
3. Avengers 4. lexington 

Missionsporameter: Zerstören Sie alle Feindschiffe. 
Weiter mit F2. 

Fehlschlag: Alles andere bedeutet Versagen. 
Weiter mit F2. 

Mission F2: Silenos - "Seether comes along" 

Wingman: Seether 
Raumschiff: longbow 

Bewaffnung: 8 leeches, 8 Image Recognition Missiles 

Versuchen Sie, die lntrepid ausfindig zu machen und zu zerstören. Sie 
fliegen in dieser Mission durch ein Nebulo. Sie werden die lntrepid 
nicht finden. 

NavPoints 
1 .  Bonshees 
3. Bonshees 

Missionsparameter: 

Fehlschlag: 

2. Avengers 
4. lexington 

Zerstören Sie alle feindlichen Raumschiffe! 
Weiter mit F3. 
Alles andere bedeutet Versagen. 
Weiter mit F3. 
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. � 
Die Avenger ist alles andere als ein wendiger Fighter, ist aber wegen ihrer 
großzügigen Waffenauswahl (Leeth, Stormfire, lonenkanone, Photonenka­
none und vier Einzei-Raketenaufhängungen) für Bombardierungsmissionen 
wie gesthaffen. 

Mission F3: Silenos - "A Second Chance" 
Wingman: Catscratch 

Raumschiff: Helkat 
Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Zerstören Sie die lntrepid! 
TIP: Laufen Sie über, es gibt keine andere Möglichkeit. Wenn Sie mit 
Eisen reden, stoppen Sie Ihr Schiff und drehen es in Richtung Lexing­
ton, denn wenn Sie sich zu weit von der Lexington entfernen, werden 
Sie automatisch als Rebell angesehen. Sagen Sie, daß Sie nun über­
laufen, und feuern Sie sämtliche Raketen auf die Lexington. 

NavPoints 
1 .  NEU: Lexington (wenn Sie überlaufen} 
2. KEIN AUSWEG (wenn Sie nicht überlaufen} 

Missionsparameter: Sie müssen überlaufen und die Lexington 
zers tören. Weiter mit G 1 .  

Fehlschlag: Wenn Sie nicht überlaufen, endet das Spiel. 
Weiter mit Endgame 2. 

Mission G 1 :  Orestes - "Rescue Kilrathi11 
Wingmon: Howk 
Roumchiff: Bonshee 

Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

Ein Konvoi bittet um Hilfe. Bringen Sie den Konvoi sicher zur lntrepid. 
Es stellt sich heraus, daß es sich um kilrathische Siedler handelt. 
TIP: Die angreifenden Arrows docken sich. Benutzen Sie Spreodfire 
und Image Recognition Missiles. 

NavPoints 
1 .  Convoi 2. lntrepid 

Missionsparameter: Zerstören Sie alle Feindschiffe. Sie dürfen nicht 
mehr als ein Kilrathi Shuttle verlieren. 
Weiter mit G2. 

Fehlschlag: Sie verlieren mehr als ein Kilrothi Shuttle. 
Weiter mit G2. 

Mission G2: Pasqual - "Confederation in Disguise" 
Wingmon: Hawk 

Roumschiff: Bonshee 
Bewaffnung: Leeches 

Zerstören Sie die als Grenzweltler getarnten konföderierten Fighter, die 
den kilrothischen Planeten Posqual X angreifen. 
TIP: Greifen Sie sofort die Avengers an und Iossen Sie Ihre Wingmen 
auf die Banshees los. 

NavPoints 
1 . Getarnte Fighter abfangen 
2. Getarnte Fighter abfangen 
3. Getarnte Fighter abfangen 
4. lntrepid 

Missionsparameter: Alle getarnten Schiffe werden zerstört. 
Weiter mit G3. 

Fehlschlag: Einer der getarnten Bomber erreicht Posqual X. 
Weiter mit G3. 

Mission G3: Orestes - "Escort Melek" 
Wingmon: Egal 

Roumschiff: Bonshee 
Bewaffnung: 4 Leeches, 4 Image Recognition Missiles 

Schützen Sie Dekker und seine Soldaten bei deren Eindringen in die 
Basis 
TIP: Versuchen Sie die Schiffe om ersten NovPoint so schnell wie mög­
lich zu zerstören. Meleks Shuttle ist das wichtigste und muß heil an­
kommen. 

NavPoints 
1 . Feindliche Patrouille 
3. lntrepid 

2. Meleks Basis 

Missionsparameter: Melek landet auf der Basis. Weiter mit J l .  
Fehlschlag: Meleks Shuttle wird zerstört. Weiter mit J 1 .  

Mission J 1 : Peleus - "Dead Zone" 
Wingmon: Howk 

Raumschiff: Egal 
Bewaffnung: Dumbfires 

Eine der härtesten Missionen. Gehen Sie dem Geheimnis der Deod Zo­
ne auf den Grund. Im Inneren der Zone versagen fast alle Funktionen 
Ihres Schiffs. An den Nav Points finden Sie rein gor nichts. Feindliche 
Fighter greifen immer zwischen den NovPoints an und tauchen immer 
unmittelbar hinter Ihnen auf. 
TIP: Sobald die Feindschiffe am neuen NovPoint (4} in Reichweite kom­
men, feuern Sie Ihre Dumbfires. Wählen Sie für diese Mission die Aven­
ger. Mit diesem Schiff können Sie den Piloten selbst bergen, wodurch 
alle Angriffswellen enden. 

NavPoints 
A. Unerwarteter Angriff 
B. Unerwarteter Angriff 
C. Unerwarteter Angriff 
4. NEU: Pilot retten 
(wenn in Schiff mit Troctor Beam} 

1 .  Nichts 
2. Nichts 
3. Nichts 
5. lntrepid 

Missionsparameter: Wenn Sie ein Schiff mit Troctor Beom Fliegen, 
bergen Sie den Piloten. Wenn nicht, schützen Sie 
das Schiff, das ihn birgt. Weiter mit J2. 

Fehlschlag: Der Pilot wird nicht geborgen. Dies ist 
allerdings nicht so tragisch, da er von 
jemand anderem gerettet wird. 
Weiter mit J2. 

Mission J2: Peleus - "Jam the Jammer" 
Wingmon: Manioc 

Roumschiff: Vindicotor 
Bewaffnung: Dumbfires und Image Recognition 



Bei schwierigen Entscheidungen ist es immer gut, vorher abzuspeichern und 
sich die verschiedenen Spielentwicklungen anzusehen. 

Zerstören Sie das Großraumschiff, das Radar und Kommunikation 
blockiert. Der Schwierigkeitsgrad dieser Mission hängt davon ab, ob 
Sie dem Piloten in der Bar geholfen haben. Wenn Sie ihm geholfen ha­
ben, verrät er Ihnen während eines Verhörs die Position der Feind­
schiffe. 
TIP: Machen Sie das Großraumschiff mit der l-Taste ausfindig, wenn 
Sie das "Uncloaking-Geräusch" hören. Zerstören Sie das Schiff mit 
Dumbfires. Alle Systeme funktionieren wieder normal, sobald Sie das 
Schiff zerstört haben. 

NavPoints 
1 .  Feindlicher Angriff 
3. Feindlicher Angriff 
4. lntrepid 

2. Feindlicher Angriff 
A. Feindlicher Angriff 
(wenn Sie dem Piloten nicht helfen) 

Missionsparameter: Zerstören Sie das Großraumschiff, das die 
Kommunikationssysteme blockiert. 
Weiter mit K1 oder l1 . 

Fehlschlag: Wenn Sie das Großraumschiff nicht zerstören, 
endet das Spiel mit der Zerstörung der lntrepid. 

Mission KA: Circe - "Shut Down the Tank OHensive" 

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswählen 
müssen. 

OPTION 1 - The Tank Offensive: Zerstören Sie die Panzer, bevor sie 
das Klimakontrollzentrum erreichen. 
TIP: Diese Opt_i_on ist die leichteste von allen. Eine gute alte "Shoot-em­
up" -Mission. Uberlassen Sie die feindlichen Fighter Ihren Wingmen 
und kümmern Sie sich um die Panzer. 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Vindicator 

Bewaffnung: 6 Friend-or-Foe Missiles 

NavPoints 
A. Unerwarteter Angriff 
2. lntrepid 

1 .  Circe 

Missionsparameler: Zerstören Sie die Panzer, bevor das 
Klimakontrollzentrum vernichtet wird. Weiter 
mit der zweiten Mission in KA, KB, KC bzw. K3. 

Fehlschlag: Das Klimakontrollzentrum wird vernichtet. 
Weiter mit der zweiten Mission in 
KA, KB, KC bzw. K3. 

Mission KB: Circe - "Cover Transport" 

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswählen 
müssen. 

OPTION 2 - Cover Transport: Eskortieren Sie die Shuttles zu den Fre­
gatten am Treffpunkt. Sie eskortieren je drei Shuttles in drei Runs. 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Vindicator 
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Bewaffnung: 3 Image Recognition, 3 leech Missiles 

NavPoints 
1 . Shuttles 2. Fregatten 
3. lntrepid 

Missionsparameter: Sechs der neun Shuttles landen. 
Fehlschlag: Wenn mehr als drei Shuttles zerstört werden. 

Weiter mit der zweiten Mission in KA, KB, KC 
bzw. K3. 

Mission KC: Circe - "Search and Destroy'' 
Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswählen 
müssen. 

OPTION 3 - Secreh and Destroy: Fliegen Sie die Nav Points ab und 
zerstören Sie alle Feindschiffe. 
TIP: Ignorieren Sie den Destroyer. 

Wingman: Catscratch 
Raumschiff: Banshee 

Bewaffnung: 4 Image Recognition, 4 Leech Missiles 

NovPoints 
1 . Möglicher feindlicher Angriff 
2. Möglicher feindlicher Angriff 
3. Möglicher feindlicher Angriff 

A.Unerwarteter Angriff 
B. Unerwarteter Angriff 
4. lntrepid 

Missionsparameler: Zerstören Sie alle Excaliburs. Weiter mit der 
zweiten Mission in KA, KB, KC bzw. K3. 

Fehlschlag: Alles andere bedeutet Versagen. Weiter mit der 
zweiten Mission in KA, KB, KC bzw. K3. 

Mission K3: Circe - "Catscratch" 

Wingman: Yaeger 
Raumschiff: Banshee 

Bewaffnung: Vorgabe 

Ihre Aufgabe besteht darin, die feindlichen Versorgungslinien zu 
durchbrechen. Catscratch Aiegt in eine andere Richtung und versucht, 
einen Satelliten zu bergen. Sosa informiert Sie, daß sich Catscratch in 
Gefahr befindet. Werden Sie ihn retten (K3-1 ) oder ihn seinem Schick­
sal überlassen (K3-2)? 
TIP: Zerstören Sie die longbow: sie hat Catscratch im Visier. Zerstören 
Sie nach der Bergung seinen Fighter (K3-1 ). Zerstören Sie die Thun­
derbalt (K3-2). 

NavPoints K3-1 
A. Unerwarteter Angriff 
1 .  Konvoi 
3. lnteprid 

B. Catscratch retten? 
2. NEU: Catscratch retten 

TIP: Dies ist die schwerste Mission. Zerstören Sie grundsätzlich die 
Thunderbolts zuerst. Mit Maniac kommt man immer wieder in den Genuß einer Streiterei ... 
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NavPoints K3-2 
A. Unerwarteter Angriff 
1 .  Konvoi 

B. Cotscrotch retten? 
2.  lntrepid 

Missionsparameter: Wenn Sie Cotscratch nicht retten, zerstören Sie 
den Konvoi und fahren Sie mit Mission K4-2 fort. 
Wenn Sie Catscratch retten, Fahren Sie mit 
K4-1 oder K4-2 Fort. 

Fehlschlag: Wenn Sie sich für die Rettungsaktion entscheiden 
und versagen, geht es weiter mit K4-1 oder 
K4-2. Andernfalls fahren Sie mit K4-2 Fort. 

Mission K4- 1 : Circe - "Supply Line revisited" 

Wingmon: Solo 
Roumschiff: Avenger 

Bewaffnung: 2x2 Leeches, 2x2 Image Recognition Missiles 

Bringen Sie die vorherige Mission zu Ende, die Sie wegen Cotscrotchs 
Alleingong abbrechen mußten. 
TIP: Sie können den Cloaker nur viermal benutzen. Loden Sie den IFF 
Code. An Nov 2 zerstören Sie sofort einen Drogon, solange diese noch 
als blaue Punkte (Freund} auf dem Radar erscheinen. Zerstören Sie ol­
le Dragons, dann machen Sie den Transporter kampfunfähig. 

NavPoints 
1 .  Konvoi 2. NEU: Feindlicher Angriff 
3. lntrepid 

Missionsparameter: Zerstören Sie olle Großraumschiffe an Nov 1 .  
Donach zerstören Sie alle Dragons an Nav2 
(NEU) und geben Sie damit Dekker genug Zeit, 
um den Block Lance Transporter zu entern. 
Weiter mit M 1 .  

Fehlschlag: Dekkers Shuttle wird zerstört. Game Over. 

Mission K4B: Circe - "Sabotage" 

Wingmon: Solo 
Raumschiff: Vindicator 

Bewaffnung: 3 Leech Missiles, 3 Image Recognition Missiles 

Transportieren Sie Dekker und zwei seiner Soldaten in MIPs zum Kon­
trollzentrum auf Circe V. Noch Abschluß der Mission, erhalten Sie von 
der lntrepid den Befehl, ein in der Nähe befindliches Konföderations­
schiff kampfunfähig zu machen. 
TIP: Auf der Planetenoberfläche zerstören Sie zuerst die SAMs, dann 
die Helleals und Mochinengewehrnester. Erst dann schießen Sie die 
MIPs ab. ODER: Vergessen Sie' s! Dieser Teil der Mission beeinflußt den 
Ausgong nicht im geringsten! 

NavPoints 
1 .  Circe V 
3. NEU: Feindschiffe 

Missionsparameter: 

Fehlschlag: 

2. Planet verlassen 
4. lntrepid 

Zerstören Sie alle Dragons und machen Sie den 
Transporter kampfunfähig. Weiter mit M 1 .  
Wenn Sie den Block Lonce Transporter nicht 
übernehmen. Weiter mit Endgame 2. 

Mission LA: sreradon - "Steal Fighters" 

Wingmon: Ego 
Raumschiff: Bonshee 

Bewaffnung: 6 Leech und 2 Dumbfire Missiles 

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswählen 
müssen. 

OPTION A - Steal Fighters: Machen Sie die neuentwickelten Bearcats 
kampfunfähig, damit die BWS Tango sie abholen kann. 

TIP: Benutzen Sie den Cloaker. Die Radarboje muß mit einem Torpedo 
oder einer Dumbfire zerstört werden. 

NavPoints 
1 .  Radarboje 2. Schiffswerft 
3. lntrepid 

Missionsparameter: Machen Sie olle Beorcots im Trockendock 
kampfunfähig . Weiter mitder zweiten Mission in 
LA, LB, LC oder L3. 

Fehlschlag: Alles andere bedeutet Versagen. Weiter mit der 
zweiten Mission in LA, LB, LC oder L3. 

Mission LB: Speradon - "Manufacturing Plant'� 
Wingmon: om besten Monioc 

Bestes Schiff: Bonshee bzw. Beorcot 
Bewaffnung: 8 Image Recognition Missiles 

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswählen 
müssen. 

OPTION 8 - Attock Monufocturing Plant: Eskortieren Sie Dekker zu der 
Waffenfabrik im Orbit und wieder zurück. 
TIP: Die Fabrik hat kein Verteidigungssystem. Diese Mission ist ein Kin­
derspiel. 

NavPoints 
1 . Waffenfabrik 2. lntrepid 

Missionsparameter: Eskortieren Sie Dekker zur Fabrik und zurück. 
Weiter mit der zweiten Mission in LA, LB, LC 
oder L3. 

Fehlschlag: Alles andere bedeutet Versagen. Weiter mit der 
zweiten Mission in LA, LB, LC oder L3. 

Mission LC: Speradon - "Attack Carrier" 
Wingmon: Solo 

Roumschiff: Beorcot bzw. Bonshee 
Bewaffnung: 2 Leech und 6 Image Recognition Missiles 

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswählen 
müssen. 

OPTION C - Attock Carrier: Machen Sie das Großraumschiff kampf­
unfähig, indem Sie dessen Waffen und das Antriebssystem lohmlegen. 
TIP: Feuern Sie eine Leech Missile auf das Trägerschiff. 

NavPoints 
A. Unerwarteter Angriff 
2. lntrepid 

1 . Beschädigtes Trägerschiff 

Missionparameter: Zerstören Sie olle Fighter und machen Sie das 
Großraumschiff kampfunfähig. Weiter mit der 
zweiten Mission in LA, LB, LC oder L3. 

Fehlschlag: Alles andere bedeutet Versagen. Weiter mit der 
zweiten Mission in LA, LB, LC oder L3. 

Nächsten Monat geht es weiter mit den restlichen Missionen. 
Markus Krichel • 

Mit Ihrem schon im 
vorhergehenden Teil 
ziemlich unsympathi­
schen Vorgesetzten, 
Admiral Tolwin, werden 
Sie auch im nächsten 
Teil unserer Lösung das 
Vergnügen haben. 



Earthworm Jim 
Seitdem der Superwurm den Sprung von den 
Konsolen auf den heimischen PC geschafft 
hat, gibt es auch für die lange Zeit vernach­
lässigten Jump & Run-Fans ein Highlight, das 
sich hinter keiner Automaten- oder Konsolen­
version verstecken muß. Da in vielen der lli:i:iiil��� 
Levels jedoch ein sehr hoher Schwierigkeits- � 

grad vorherrscht, wollen wir Ihnen ein paar Cheat-Codes an die Hand 
geben, mit denen Sie selbst gegen die härteren Gegner bestehen. 

HATMAN Jim wird zu einer Stockfigur 
IDDQD Ein Credits-Bildschirm wird sichtbar 
IDKFA Ein weiterer Credits-Bildschirm 

ITSAWONDERFUL Extraleben 
ONANDONANDON Unbegrenzte Spielzeit 

SLAUGHTERHOUSE Die ersten 5 Levels werden im Menü verändert 
POPQUIZHOTSHOT 1 .000 Patronen extra 

Cybermage 
Laden Sie aus dem Verzeichnis 
Cybermage eine Save Game-Datei 
z. B. "SAVEOOl .DAT'' in einen beliebi­
gen HEX-Editor. Nun suchen Sie nach 
der Adresse 65C und ändern die näch­
sten sechs Stellen in FF FF FF um. Nun 

Jan Nieradzik 

dürften Sie alle Geldsorgen los sein und im 3. Level Hitze der Nacht 
beim Kauf von exzellenten Waffen ungehindert zugreifen. 

Falls Ihnen Ihr Schutzpanzer zu dünn erscheint, ändern Sie in der glei­
chen Datei die Stellen 680 - 68A in FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF um. 
Da Ihre Panzerung von nun an praktisch undurchdringbar ist, haben 
Sie leichtes Spiel mit den Gegnern! 

Uwe Dannheim 

Wing Commander 4 
Wenn Sie es wirklich nicht erwarten "� 

k d d d � "--l$<hi\olll s_.. l.._.l�1 önnen, ie Zwischen- o er En sequenz II des Weltraumspektakels zu sehen, 
genügt es, am DOS-Promt einfach ::-... "'* ·@\iriiil 

"WC4 -cHICKEN" einzugeben, und -- ,..-----=--
schon sind einige neue Features im Spiel ,_ 

möglich. Mit "STRG" + "W" läßt sich .......... ,...... 
r �-.,·--

von nun ab jedes Feindschiff, das im 
Target-System ist, einzeln vernichten! �� 
Die Kombination von "STRG" + ,,ALT" c::E::J -I .,.._, 
+ "W" verwandelt alle feindlichen Raumschiffe zugleich in Asche. 

Stefan Weber; Richard-Dehmei-Str. 52; 282 1 1  Bremen 

Descent � 
Zusätzlich zu den von uns bereits veröffentlichten Cheat-Codes gibt es 
noch weitere, die wir Ihnen selbstverständlich nicht vorenthalten wollen: 

PIGFARMER Bei Verkleinerung des Cockpits erscheint ein 
Bild vom Programiererteam. 

BITIERSWEAT Der Level wird in einer Art Fischperspektive 
dargestellt. 

WHAMMHZOOM Sie werden in den nächsten Level versetzt. 
ALIFALAFEL Extras wie Afterburner, Headlights etc. 

Christion Franke 

l;//;bM583 

Command & Conquer 
Ein ganzer Schwung an Tips erreichte uns diesmal für das geniale 
Echtzeitstrategiespiel von Westwood: 

• Es gibt eine einfache und siche­
rer Methode, den Computergeg­
ner dauerhaft zu schädigen, wenn 
Sie die NOD-Seite spielen. Dazu 
bauen Sie ein NOD-Mot und 
schicken diese Einheit los, um Sie 
einmal auf einen gegnerischen 
Sammler schießen zu lassen. Ist 
dies vollbracht, folgt der Sammler Ihrem Mot überall hin. Kleine Spa­
zierfahrten zurück zur eigenen, hoffentlich gut verteidigten Basis en­
den so für den Sammler tödlich. 

Patrick Vetter 

• Sicherlich ist es Ihnen auch schon wiederholt passiert, daß die freund­
liche weibliche Stimme bei Command & Conquer einen Angriff auf 
Ihre Basis oder Einheiten erst Minuten später meldet. Da man meist 
die planlos herumirrenden Sammler koordinieren muß, um Sie z. B. 
daran zu hindern, eine Abkürzung direkt durch die gegnerische Basis 
zu fahren, kann es schon passieren, daß die eigene Festung bereits 
unter heftigem Beschuß liegt, wenn die Meldung "Unsere Basis wird 
angegriffen" zu hören ist. Die Lösung für eine korrekte Sprachausga­
be ist denkbar einfach. Editieren Sie dazu die Datei "CONQUER.INI" 
im C&C-Verzeichnis mit einem beliebigen Texteditor. Nun suchen Sie 
die Zeile, in der "CHANNELS=O" steht, und ändern die ß" in eine "8" 
um. Zukünftig sollten nun die Sprachausgaben zum richtigen Zeitpunkt 
des Geschehens erfolgen. 

• Im Endlevel der GDI gibt es ei­
ne versteckte Endsequenz, die 
Sie nur auf den Bildschirm be­
kommen, wenn Sie den Tempel 
von NOD mit dem Ionenwerfer 
vernichten. Da der Tempel nicht 
mit einem einzigen Beam zu zer­

Patrick Schnorbus 

stören ist, sollten Sie ihn vorher mit ein paar Einheiten in den roten Be­
reich bringen, bevor Sie mit der Weltraumwaffe zuschlagen. Ist die ei­
gentliche Residenz von dem Sektenführer vernichtet, verhelfen Sie Ka­
ne diesmal zu einem wirklich strahlendem Abgang . . .  

Daniel Distier 

• Starten Sie das Spiel doch einmal anstatt mit "C&C" am DOS-Prompt 
mit 11C&C FUNPARK". Nun sollten Sie in der Lage sein, alle Einzel­
spielermissionen mit einem Techlevel von 7 zu spielen. Das heißt Sie 
können schon im ersten Level den Tempel von NOD bzw. den lonen­
beamer benutzen. Sollten Sie im Besitz der Zusatz-CD "Der Ausnah­
mezustand" sein, können Sie mit der gleichen Eingabe fünf neue 
Epsioden mit ein paar Zusatzgags der Programmierer anwählen. 

MechWarrior � 
Wechseln Sie bei MW2 in den Simulator und halten die Tasten 

"STRG" + "ALT" + "Shift" gedrückt können Sie folgende Cheat-Codes 
benutzen: 

BLORB Unverwundbar 
CGANKEM Zerstört den anvisierten Mech 

CIA Unlimitiert Waffen verfügbar 
COLDMISER Wärmetauscher leiten unendlich viel Wärme ab 
ENOLAGAY Atombombe 

MICHHIN Sphären werden sichtbar 
MIGHTYMOUSE Unbegrenzt Jump Jet Juice 

TLOFLYGIRL Der Mech bekommt Jump Jets 
XRAY Röntgenblick 

Alexander Werner 
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MegaiJJan X 
Für oll diejenigen, die sich mit Jim dem Erdwurm 
nicht recht anfreunden können und statt dessen 
lieber mit Megaman X durch die Gegend ballern, 
haben �ir ein paar Tips zusammengestellt. 

TURBOBOOTS 
Finden sich im Level des Chili Penguin. 

STAHLMANTEL 
Diese Rüstung ist im Level Sting Chomoelion. An der 
Stelle vor der einstürzenden Höhle müssen Sie mit 
den Turboboots noch oben springen und einen Geg­
ner besiegen (Verfolgungsraketen). 

TITANHELM 
Den Heim finden Sie im Storm Eagle-Level hinter 
dem hohen Stahlgerüst in der Mitte des Levels. 

WEAPON-UPGRADE 
Eine Erweiterung für olle Waffen, die Sie in der Flo­
me Mommoth Stage finden. Um an das Upgrode 
heranzukommen, benötigen Sie den Titanheim und 
die Turboboots. Nun zerstören Sie in der Mitte des 
Levels, kurz vor dem Lovosee, die Blöcke an der 
Decke. 

FEUERBALL 
Wenn Sie alle Ausrüstungsgegenstände besitzen, 
sollten Sie nochmals die Mine des Armored Armo­
dillo aufsuchen. Vor seiner Tür müssen Sie von der 
Lore den Abhang hochspringen. Da Sie dort noch 
nichts finden, springen Sie in den Abgrund. Das wie­
derholen Sie noch viermol, um den aus Street Figh­
ter I I  bekannten "Sho-Ryu-Ken" zu erholten. 

Tips für die Endgegner 
STORM EAGLE 
sollten Sie zuerst aufsuchen. Ihn können Sie mit dem 
X-Buster leicht bezwingen. 

FLAME MAMMOTH 
ist der zweite Moverick. Dieser kann mit dem Tor­
nado vom S-Eogle besiegt werden. Wenn Sie nur 
noch wenig Energie hoben, sollten Sie sich in einer 
der oberen Ecken aufholten, gelegentlich herunter­
springen, feuern und wieder hochhüpfen. 

CHILL PENGUIN 
Seine Attacken sind nicht sehr wirkungsvoll, wenn 
Sie einfach versuchen, wegzuspringen. Dann 
nähern Sie sich dem Pinguin wieder und wenden 
den Flammenwerfer an. 

SPARK MANDRILL, 
der gewaltige Robot-Affe, mag es gor nicht, wenn 
Sie seine Schaltkreise einfrieren. Sobald Sie ihn mit 
dem Iee Buster eingefroren hoben, stellen Sie sich 
an den Rand des Screens und feuern wieder, sobald 
der Mondrill "auftaut". 

ARMORED ARMADILLO 
steht als nächster Roboter auf der Liste. Mit Mond­
rills Blitzen zerstören Sie ihm die Schilde, der Rest 
ist kinderleicht! Wenn er im Bild herumkugelt, soll­
ten Sie auf der linken Bildseite herumklettern. 

LAUNCH OCTOPUS 
ist ein unter Wasser lebender Krokenroboter, der mit 
dem Rolling Shield terminiert werden kann. Leider 
wird dieses oft von seinen Raketen zerschossen, ge­
gen die Sie fast keine Chance hoben. Zum Glück 
nehmen diese jedoch nicht viel Energie weg. 

BOOMER KUWANGER 
wirft mit seinen Hörnern um sich. Er muß mit 
den Zielraketen jeweils nur einmal angeschossen 
werden, wenn er sich nicht gerade teleportiert. 

STING CHAMAELION 
ist der letzte Roboter vor Sigma, dem Oberober­
motz. Er hat das gemeinste Woffensortiment. Den 
Stacheln aus der Decke müssen Sie einfach aus dem 
Weg gehen. Seine Zungenattacken erkennen Sie 
daron, daß das Chamäleon sich ganz kurz in un­
sichtbarem Zustand nicht bewegt, bevor es herun­
terklettert. Durch einige Bumerangs ist aber auch 
diese Hürde zu nehmen. 

SIGMA 
schickt erstmal sein Schoßtier, das Sie mit Feuer und 
Eis besiegen soll. Dann kommt Sigma persönlich. 
Hier ist es praktisch, den Feuerball zu beherrschen! 
Nachdem Sigma das erste Mal besiegt wurde, flieht 
Sigmas Schädel in das Gebilde im Hintergrund. Den 
Schüssen müssen Sie ausweichen. Sobald eine Platt­
form herunterkommt, sollten Sie auf diese springen 
und den Schädel mit dem Rolling Shield befeuern .  

Pitt=all Microsoft Furif 

Bei Pitfall müssen Sie 11MEOW­
MEOWLIKEMEOWMAN" einge­
ben, um neun Leben zu erhalten. 

"EATMOREBRAN" erhöht die 
Continues-Anzohl auf neun. Mit 

"HATMAN" verwandelt sich das 
Sprite. "PAIDTOPLAY" läßt Harry 
etwas Außergewöhnliches tun, 
und mit "PUMPYOUUP" kommen 
Sie in den Genuß von 99 ltems. 

Alexander Werner 

Hier ein paar wirklich nützliche Cheat-Codes: 

IMTUFF Unverwundbarkeit für 30 Sekunden 
TRYMEON Unverwundbar 

JUMPNIT Nächste Mission 
STPNSHP Hover 

SSMOKIN Turbo ( 1 .000 Einheiten) 
LIVITUP Turbo 

GIVITUP Alle Waffen 
URDUSTD Turbo Fury 
TUFENUF Schilde wieder aufladen 

ICUNOMO Unsichtbar für 30 Sekunden 
WORMITX Warp zu Planet X wobei "X" für eine Zahl steht 

PACKINX Warp zu Level X wobei "X" für eine Zahl steht 
FRAMEIT Fromes pro Sekunde 
SCOPEIT Soundscape 

Michael Silberbauer; Arnschwanger Str. 1 0; 93473 Zechning 

Pole­
Position 
Tips zur Entwicklungsabteilung: 
• Neuentwicklungen sollten am 
Anfang immer entsorgt und nicht 
verkauft werden, da die "hausei­
genen" Prototypen bei einem Ver­
kauf sofort auf dem freien Markt 
zur Verfügung stehen. 

• Da Neuentwicklungen nur über 
Zulieferer bezogen werden kön­
nen und auch dort nicht sofort die 
neuesten Prototypen zur Verfügung 
stehen, sollte man sich so früh wie 
möglich eine Entwicklungsabtei­
lung leisten. Kommt man zu spät, 
hängt man in der Entwicklung ir­
gendwann zu sehr hinterher. 

• Qualität hat seinen Preis! Dieses 
Sprichwort gilt auch bei der Ent­
wicklungsabteilung. Im allgemei­
nen kann man sogen: Je höher 
der Preis, desto besser die Abtei­
lung. 

• Zu guter Letzt sollte man beim 
Einstellen des Entwicklungschefs 
einen Blick auf die Spezialgebie­
te riskieren. Teilweise hat ein Ent­
wicklungschef zwei Spezialgebie­
te teilweise nur eins. Es ergeben 
sich aufgrund der Spezialisierug 
auf zwei Spezialgebiete keinerlei 
Nachteile. Um Kosten für Spiona­
ge bzw. Abwerben von Mitarbei­
tern zu sparen, sollte man daher 
einen Chef mit zwei Gebieten ein­
stellen. 

Viele unserer Kunden haben sich 
an dem umständlichen, ständigen 
Reparieren und Entsorgen von 
Teilen nach jedem Rennen gestört. 
Bei der CD-Version können Sie 
sich diese Arbeit sparen! Hier 
werden Sie sehen, daß der 
Lagerleiter ganz nach Ihren 
Wünschen handelt und nun Ar­
beiten wie Reparieren und Ent­
sorgen völlig selbständig erledi­
gen kann. Nur für den Verkauf 
von Logerbes tänden müssen Sie 
sich noch aus Ihrem warmen Büro 
in die kalte Werkstatt begeben. 

Des weiteren wird die Tastaturbe­
legung in der CD-Version wieder 
dem Handbuch angeglichen. 

Ein Tip zum Schluß: Es gibt einen 
Cheat in der Pole-Position-CD­
ROM-Version, mit dem man 
während des Rennens Unfälle 
provozieren kann. 
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Designtheorie o m  Beispiel - Teil 2 

Wareraft i! 
Es gehört heute bei Strategiespielen glücklicherweise 
fast schon zum guten Ton, einen Editor zum Design 
eigener Szenarien beizufügen. Vor einigen Jahren 
wäre dies fast undenkbar gewesen. Immerhin sind 
diese Editoren ein Teil der Game Engine, mit der auch 
die Profis ihre Originaldesigns entwerfen. Ihnen steht 
also ein sehr komplexes Programming-Tool zur 
Verfügung, dessen Anwendung nur durch die eigene 
Phantasie begrenzt ist. Online-Dienste und WWW­
Seiten sind randvoll mit solchen user-generierten 
Szenarien, von denen viele leider den Upload nicht 
wert sind. Mit den folgenden Tips sollte es Ihnen 
jedoch problemlos gelingen, ein kompetentes Szenario 
zu entwerfen, das Spaß macht und eine echte 
Herausforderung darstellt. 

Von Markus Krichel 

Einer der besten Editoren dieser Art befindet sich in Wareraft 2. Selbst 
wenn Sie dieses Spiel nicht besitzen, sollten Sie trotzdem weiterlesen. 
Die hier angesprochenen Prinzipien sind auch auf andere Spiele an· 
wend bar. 

Entwerfen Sie für sich selber 
Es nutzt Ihnen rein gar nichts, wenn Sie als Anfänger versuchen, ein 
Szenario für Profis zu entwerfen. Gestalten Sie Ihre Designs grundsätz· 
lieh so, daß Sie selber Spaß damit hätten und es lösen könnten, selbst 
wenn es nicht von Ihnen wäre. Wenn Sie in der Tat ein Strategieprofi 
sind, um so besser. Wenn nicht, sollten Sie bedenken, daß es außer Ih­
nen noch andere Spieler Ihres Kalibers gibt, die sich über Ihr Szena· 
rio sicher freuen. Versuchen Sie nicht, es allen recht zu machen · das 
ist unmöglich! 

Ein Editor mit kinderleichter Bedienung: eine vorbildliche Menüführung. 

Wenn Sie sich einmal so richtig austoben möchten, so editieren Sie doch ein­
fach eine Karte mit tonnenweise Dämonen, Zombies und Todesrittern. 

Ihr Ziel besteht darin, einen Level zu entwerfen, den Sie mit Ach und 
Krach gewinnen können, der aber gleichzeitig Spaß macht. Dies ist 
ein wesentlicher Faktor · ein Spiel, das man nicht gewinnen kann, ist 
öde. Oder glauben Sie, es würde Spaß machen, mit Ihrer Theken· 
mannschaft gegen Real Madrid anzutreten? 

MERKE: Entwerfen Sie einen Level, der Ihrer Spielstärke entspricht. Die 
daraus resultierenden Missionen wirken kompetent und machen mehr 
Spaß! 

Gleichgewicht der Kräfte 
Dies ist der wichtigste Aspekt Ihres Entwurfs, da hier alle Fäden zu· 
sammenlaufen. Ihr Szenario darf nicht zu leicht und nicht zu schwer 
sein. Wenn Sie in einem Gebiet eine prallgefüllte Goldmine plazie· 
ren, sollten Sie Ihrem Gegner ähnliche Vorteile einräumen. Alternativ 
geben Sie ihm eine Armee, die größer ist als die des Spielers. Die An· 
zahl der gegnerischen Truppen sollte in etwa der entsprechen, die Sie 
mit Ihren Ressourcen erstellen können. Diese spezielle Taktik gibt dem 
Gegner sogar einen Vorteil, da er sofort beginnen wird, Sie zu 
attackieren. 

ln diesem Menü legen Sie die Stärken für die einzelnen Charaktere fest. 
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Wieviel Geldeinheiten werden für eine Erhöhung der Waffenstärke 
benötigt? Antworten auf diese und ähnliche Fragen finden Sie hier. 

MERKE: Nur ausgewogene Ressourcen sorgen für einen wirklich 
ausgewogenen Spielspoß. 

Optimale Nutzung der Spielumgebung 
Hört sich einfach an, oder? Ist es auch - wenn man weiß wie! Die An­
zahl der Terrainobjekte spielt natürlich eine große Rolle, allerdings muß 
das Ganze auch gut aussehen. Gestalten Sie die Umgebung so natür­
lich wie möglich. Plazieren Sie Lichtungen in Wäldern, gestalten Sie 
ihre Küstengebiete und Pfade unregelmäßig. Lange, schnurgerade 
Strände oder quadratische Wälder existieren nicht in der Natur, war­
um sollten sie das in Ihrem Spiel tun? Akzentuieren Sie das Ganze mit 
strategisch plazierten Häfen, Buchten und Meerbusen oder lassen Sie 
einen Fluß ins Meer münden. 

Ihre Spielumgebung sollte auch - im besten Sinne - irreführend sein. 
Bauen Sie eine schöne Straße in den Wald, die sich nach langer Wan­
derschaft als Sackgasse entpuppt. Lassen Sie einen Fluß vom Meer ins 
Landesinnere fließen, der in einem absolut nutzlosen See endet. Ver­
suchen Sie den Spieler dazu zu bringen, die Umgebung zu erforschen 
und bestrafen Sie ihn für seine arroganten Vermutungen! 

Selbstverständlich sinkt die Motivation sehr schnell, wenn alle Wege 
ins Nichts führen. Planen Sie daher auch einige positive Pfade. Natür­
lich soll der Gegner dafür auch etwas tun. Plazieren Sie einen Schatz, 
den er nur erreichen kann, wenn er sich einen Weg durch unwirtliches 
Gelände bah!:len kann. Lassen Sie ihn erst eine Weile herumschippern, 
bevor er ein Olfeld entdeckt. Wer diese Entdeckungen nutzen will, soll 
auch dafür zahlen. Entweder muß ein Verwaltungsgebäude oder eine 

Ein fertiger Level mit allem, was dazugehört: ein Hafen und eine 
ÖI-Raffenerie dürfen da natürlich nicht fehlen. 

ln diesem Menü können Sie allgemeine Einstellungen festlegen, aber auch 
Optionen wie "fester Schlamm" stehen zur Verfügung. 

Raffinerie gebaut werden oder man muß Arbeitskräfte bereitstellen, 
um diese Ressourcen zu bereits existierenden Gebäuden zu schleppen. 
Ihr Gegner sollte aus seinen Entdeckungen einen Vorteil ziehen kön­
nen - allerdings keinen allzu großen. 

MERKE: Gestalten Sie die Spielumgebung so glaubhaft wie möglich. 
Mutter Natur gibt hierfür die besten Beispiele. 

Auf die Plätze, fertig, los ... 
Wählen Sie den bestmöglichen Ausgangspunkt für Ihr Szenario. Bei 
der Wahl des Startpunktes sollten Sie darauf achten, daß dem Spieler 
genügend Zeit bleiben muß, um sich verleidigen zu können. Plazieren 
Sie Ansiedlungen weit genug voneinander entfernt ode�! wenn Sie ein 
Flottenszenario planen, limitieren Sie die verfügbaren Olvorkommen, 
damit keiner der beiden Spieler zu schnell ein Schiff bauen kann. 

Wenn Sie ein Schlachtenszenario entwerfen, geben Sie beiden Seiten 
eine rudimentäre Infrastruktur, z. B eine Form, ein Verwaltungsgebäu­
de und einen Arbeiter. Falls Ihnen das noch zu großzügig erscheint, 
geben Sie ihm wenigstens die Mittel, um diese Teile herzustellen. 

MERKE: Keine übertriebene Hast. Der Krieg beginnt früh genug. 

Rettung naht 
Rettungsszenarien müssen etwas anders geplant werden. Das Gleich­
gewicht der Kräfte muß auch hier gewahrt werden, aber die Spielum­
gebung sollte in Form eines Labyrinths angelegt sein. Mit Mauern, Bäu­
men und Wasser lassen sich optisch ansprechende und anspruchsvol­
le Labyrinthe bauen. Plazieren Sie feindliche Wachen an strategischen 
Punkten, deren Position vom Spieler mit etwas Nachdenken erahntwer­
den kann. Wachtürme sollten so plazierl werden, daß der Spieler ei­
ne Chance hat, an ihnen vorbeizukommen oder sie - zugunsten eines 
feindgefüllten Sub-Labyrinths - zu umgehen. Sorgen Sie dafür, daß die 
Rettungstruppen sich zu gleichen Teilen aus Distanz- und Nahkämp­
fern zusammensetzen. Ach ja - vergessen Sie den Ausgang nicht! 

�riegslisten 
Uberraschen Sie den Spieler. Geben Sie ihm das Gefühl, alles unter 
Kontrolle zu haben, bevor Sie ihm einen vor den Bürzel knallen. Eine 
solche Variante könnte folgendermaßen aussehen. Geben Sie dem 
Spieler einen leichten Vorteil über den Computer und plazieren Sie 
ihn in dessen Nähe. Der Spieler findet die feindliche Siedlung, hält sie 
in Schach und wiegt sich in Sicherheit. Was er nicht weiß, ist, daß Sie 
etwas weiter weg eine zweite feindliche Ansiedlung gleicher Stärke 
plaziert haben, die sich nun in aller Ruhe entwickeln kann und zu ei­
nem späteren Zeitpunkt ihre Armeen aussenden wird. Das wird dem 
Spieler eine Lehre sein, Ihre zukünftigen Level genauer zu erforschen. 

Viel Spaß. 





COUPONSEITE 

Coupon 

Kleinanzeigen 
Sie werden es sicherlich schon bemerkt hoben: seit letzter Ausgabe fin­
den Sie die Kleinanzeigen bei PC GAMES auf der Cover-CD-ROM. 
Das hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie können jetzt gezielt nach ei­
nem gewünschten Programm oder einem Peripheriegerät suchen und 
im Heft ist wieder mehr Platz für interessante Artikel. Die Teilnahmebe­
dingungen haben sich hingegen nicht geändert: Sie müssen nur den 
Coupon ausschneiden, Ihren Text eintragen und DM 5,- in bar oder als 
Scheck beilegen. Wir müssen ober davon absehen, Verlosungs- oder 
Verschenkaktionen (der 1 00., der mir 1 0  Mark schickt, bekommt eine 
Diskette) und dubiose Kettenbriefe zu veröffentlichen. Solche Anzeigen 
werden nicht abgedruckt und aus Aufvvandsgründen auch nicht 
zurückgeschickt! Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 

Kennwort: Kleinanzeigen 
lsarstraße 32-34 
90 45 1 Nürnberg 
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1 KENNWORT: PROGRAMMEINSENDUNG ! I 
I 

Vöi-riörlie, 'Name · · · 
· 

.. .. . . . . . . . . . . . . . . .  I 

Pli, ö�t 

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die uneingeschränkte, unbe­
fristete Erlaubnis, mein 

0 Cheatprogramm 
O Spiel 
0 Level 

I 
I 

I 
I 
I 
I 

. .  . . . .  . . . .  . . . . . .  . . .  . . . . . . . .  .. . . . . . . . .  . . (Name des Programms) auf den Datenträgern l 
des Computec Verlages zu veröffentlichen. Mit meiner Unterschrift be- I 
stätige ich, daß ich der alleinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig be- l 
stätige ich, daß durch die Veröffentlichung keinerlei Rechte Dritter ver- l Ietzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, Grafiken oder 1 
sonstigen Programmteilen, die im oder durch das Programm verwen- l 
det werden und von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu ei- l nem späteren Zeitpunkt von mir die Rechte an Dri tte abgegeben wer- 1 
den, informiere ich unverzüglich den Verlag. l 
in jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, die durch I 
die Veröffentlichung entstehen, frei. : 

I 
I 
I 

I Datum, Unterschrift · · . . .  · · . . .  ·· . .  · . . . . . .  . . . .  · · ·  · · · · · · · . . . . . . .  · · : I I L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - J  

r- - - - -- - - - - - -- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - , 

! KENNWORT: COMMAND & CONTACT ! I I l Ich möchte 0 teilnehmen 0 ausscheiden : 
l (bitte entsprechendes Kästchen ankreuzen} l 
I I I I I I I I 
: Nä·me;\'O��äme· · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · : 
I I I I 
: si��ß�, H�u������� . . . . . . . . . l 

I 
I 

. . . . . .  , I 
I 

. . . . . . . !� 
!ü�ie���h�if1} · · · ·  · · · · · · · · · ·· · · · . . . . . . . . . . . .. . · · 

Wenn "Teilnehmen" angekreuzt wurde, bitte beachten: 

Mit meiner Unterschrift erteile ich dem ComP.utec Verlag die Erlaubnis, meine 
vollständige Adresse und Telefonnummer auf der Cover-CD-ROM der PC GA· 
MES zu veröffentlichen. Wenn ich an dieser Aktion nicht länger teilnehmen 
möchte, teile ich dies dem Computec Verlog in schriftlicher Farm mit. 

Ich suche für folgende Spiele noch Mitspieler 

I . . . ... .. . . . . . . .. .. . . . . . . . . . . .. . . . . . . . .  · I I I L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - J  
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TIPS Be TRICKS 
Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch 
größer und besser wird, möchten wir Sie bit­

, ten, bei der Einsendung von Ihren Spielehilfen 
die folgenden Ratschläge zu beachten: 

1 .  Die eingesandten Tips & Tricks müssen von Ih­
nen selbständig erarbeitet worden sein, d. h. sie 
dürfen nicht aus anderen Publikationen stam­
men oder bereits einem anderen Verlag zur Ver­
öffentlichung vorliegen. 

2 Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf 
einer Postkarte ausreichend Platz. Das spart lh-

• nen Geld und uns unnötigen Aufwand. 

3. 
4. 

5. 

6. 

Wenn Sie eine längere Komplettlösung anferti­
gen, so möchten wir Sie bitten, diese auf Dis­
kette zu uns zu schicken. Das gewährleistet ei­
ne sehr viel schnellere Bearbeitung und erspart 
uns einige Nervenzusammenbrüche. 

Karten und Skizzen sollten frei sein von über­
flüssigen Strichen und sich lediglich auf das 
Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei­
nem Zeichenprogramm zu erstellen und auf 
Diskette zuzuschicken, ist häufig die beste Lö­
sung. Wenn möglich, freuen wir uns auch über 
bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX ab­
gespeicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu 
Ihrem Tip. 

Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder Ih­
rer Komplettlösung können Sie mit einem Be­
trag von bis zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip 
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honoriert, ei­
ne Komplettlösung mit 100 bis 300 Mark - ab­
hängig von Qualität und Quantität. 

Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm ent­
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern zur 
Verfügung stellen möchten, so können Sie uns 
dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich 
noch ein Plätzchen auf unserer Cover-CD-ROM! 

Natürlich freuen wir uns über jede Einsen­
dung, auch wenn die aufgelisteten Ratschlä­
ge nicht genauestens befolgt wurden. Ihre 
Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit­
te an folgende Adresse: 

Computec Verlag 

Redaktion PC GAMES 
Kennwort: TIPS & TRICKS 

lsarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 

COVERDISK UND 
CD·ROM 5/96 

Wir übernehmen die Garantie, daß jede Coverdisk und jede CD· 
ROM unser Haus in einem einwandfreien Zustand verläßt. Sollten 
doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, auftreten, so bitten 
wir Sie, die Diskette oder CD-ROM erst einmal auf einem anderen 
PC auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer noch die glei· 
chen Probleme auftreten, so schicken Sie bitte den Coupon (zusam­
men mit dem Aufkleber oder der CD-ROM) an folgende Adresse: 

Astat Media GmbH 
Reklamationen PC Games 
Am Steineeher Kreuz 22 

90 427 Nümberg 
r - - - - - - - - - - - - - -- - - - - - - - -- - - - - - - - - - - - - - - - - - - -, 

PC GAMES 5/96 
0 DISKEnE 0 CD-ROM 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
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I 
I 
I 

. . . . .. . . . . .. . . .. . . . . . . . . .  . . . . . . . . . . . . . . . .  . .  . . .  I : PLZ, Wohnort : 
L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - --- - - - - - - - - - - - J  

r- - - - - - - - - --- - - - - - - - - - - - - - - -- - - - - - - - -- - - - - - - , 

Ihre Meinung ist uns wichtig! Wir wollen von Ihnen wissen, ob Sie mit 
unserem Leserservice in der Reklamationsabteilung zufrieden sind. Be· 
antworten Sie bitte die folgenden, kurzen Fragen, damit wir in Zukunft 
noch besser auf Ihre Probleme eingehen können. 

Hatten Sie in den letzten drei Monaten Grund zur Reklamation Ihrer 1 
CD-ROM? 

O Ja 
O Nein 

1 Falls Ja, wie Ionge hat der Ersatz Ihrer CD-ROM gedauert? 

0 bis zu einer Woche 
0 länger als eine Woche 
0 länger als drei Wochen 
0 länger als vier Wochen 

War Ihre CD-ROM defekt und hoben Sie dennoch nicht reklamiert? 

0 Ja, Ausgabe _ 

O Nein 

Falls Ja, waren Sie mit der Betreuung zufrieden, wurde Ihnen gehol-
1 fen, haben Sie einen Ansprechportner bekommen? 

Geben Sie bitte eine Schulnote von 1 (sehr gut) bis sechs (sehr 
schlecht): _ 

Hatten Sie in den letzten drei Monaten technische Fragen an unsere 
Hotline? 

O Ja 
0 Nein 

Schicken Sie den Coupon 
1 an folgende Adresse: 
: ----------------� 
I 

Compute' Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: PCG Q·CHECK 
lsarstraße 32·34 
90 451 Nürnberg 

L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - - - - - - - - - -
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Ein zweites Mal haben wir unseren rosenden USA-Reporter Morkus Krichel 
auf die Fährte von Richard Garriott gesetzt. Nachdem die PC Games Wing 
IV-Reportage im letzten Jahr auf allgemeinen Beifall gestoßen ist, befanden 
wir die Zeit für reif, uns dort nach neuen Projekten umzusehen. Also platzte 
Markus Krichel - ein Kamerateam im Schlepptau - kurzerhand ins Büro 
von Lord British und bohrte erbarmungslos nach. Wie sieht Ultima 9 aus? 
Wie funktioniert Ultima Online? Wann kommt AH-64 Longbow? Warum 
hat Richard Garriott so ein breites Kreuz? Die Programmierteams bei Ori­
gin gaben ihm bereitwillig Auskunft - und noch viel mehr: Richard Garriott 
lud Markus Krichel sogar auf sein Privatgrundstück ein. Da das Filmmateri· 
al nie und nimmer auf eine einzige CD-ROM gepaßt hätte, sehen Sie das 
Märchenschloß von Lord British allerdings erst auf der nächsten Cover-CD­
ROM. ln Teil 1 unserer Reportage konzentrieren wir uns diesmal auf die 
neuesten Produkte, in Folge 2 dann auf das Privatleben des Ultima-Schöp­
fers. Der Filmbericht aus Texas ist freilich nicht das einzige Highlight. ln der 

of Down {nur DOS) ..................................... .43 
Teor IDOS) .............................................. 43 

CD-Rubrik "Special" finden Sie eine Vollversion des 
Gra�kadventures Tom l.ong, die ersten Programm· 
einsendungen unserer Leser, ein Demo·Tool, mit 
dem Sie selbst coole Pop-Musik kreieren können, 
sowie eine Light-Version des neuen T-Online Deco· 
ders. Trotz dieser Fülle an Sonderthemen wurde die 

4 1  

Rubrik "Demos" natürlich nicht vernachlässigt. Unter den 1 8  Programmen 
befinden sich so schimmernde Neuerscheinungen wie Die Siedler 2, loh­
shinden und Earthworm Jim. Auch zu Command & Conquer steht inzwi· 
sehen eine deutsche Demo zu Verfügung. Wenn es wirklich noch jemanden 
geben sollte, der bei der Kaufentscheidung schwankt, kann er sich jetzt 
endlich ein {kostenloses) eigenes Bild von dem Strategiehit machen. 

of the Sword {DOS) .............................. 43 Passoge .................................................... 48 
�IP;rmr1n 1nrnr Future Shock US-Version V1 .20 ............ 48 

Bowling V1.13 ............................................. .48 
Demo-Update ............................................ 48 

L-�r�rth·wnrm Jim 2+ 1 {nur DOS) ............................ 44 
1-tVOICOIIOn {DOS) .................................................. 45 

1 Monoger {DOS) ...................................... 45 
1-be,orne<Jas {Win 3.1 ;Win 95) ............................. .45 

{nur DOS) .................................................. 45 
Korts !DOS) ................................................ 46 

�'nnnnnrn {DOS) .................................................. 46 
Stardust {nur DOS) .................................... 46 
Nova {DOS) ................................................ 46 

{Win 3.1) ................................................ 46 
�rnn,�mnriP.n {DOS) ................................................ 46 
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Und so gehen Sie vor 
Legen Sie die CD-ROM in Ihr Laufwerk ein und wechseln Sie 
auf den entsprechenden Loulwerksbuchstoben. ln den mei­
sten Fällen reicht es, jetzt einloch das File .START.BAT" auf­
zurufen. Sollten Sie mit den Demos auf der CD-ROM Proble­
me hoben, was sich zum Beispiel dadurch äußern kann, daß 
ein Spiel nicht richtig startet oder Ihr System beim Start ob-

stürzen läßt, so beachten Sie bitte die jeweiligen Min­
deslonforderungen der einzelnen Demos im 

....... Deli Geloll ullcl 
tlecoUPkiCIIIICitloiiSI• 
eil• R• I clell S • 

Menüprogramm (EMS, XMS, RAM usw.). 
Wenn Sie nicht wissen, wie sich die Einstel­
lungen in Ihrer CONFIG.SYS und AUTO­
EXEC.BAT den Anforderungen entsprechend 
verändern lassen, so schlagen Sie bitte in 

den Handbüchern Ihres Computersystems 

... , •••• •;.,k ... , ... . 

.... ,.,.. ,, ........ ... 

...... ··'k··· .... ,. .. , t 111cht '"" ltltt• • .,.,. 
••··-:!:h .. ltt "a s•· 
..... SI• ,.kiCIIII ... 

nach. Sollte das grafische Menüprogramm in 
sehr seltenen Fällen nicht auf Ihrem Computersy­

stem laufen, Iossen sich die meisten Demo-Program­
me auf der CD-ROM auch .von Hand", das heißt vom DOS-

.,., " , ... . 

Prompt aus, installieren oder starten. 

Für Windows 95-Benutzer empfiehlt es sich generell, vor dem Start der 
P( Games CD-ROM das Betriebssystem mit dem Befehl 

Jetsill ter .Stort/Beenden/Compuler im MS-DOS-Modus starten" her-
u• II 5 ����·cloW• 9 unterzufahren - auf diese Weise werden Speicherkonflikte 

elllfCIC'!_., EJCE mit manchen Demoprogrammen vermieden. Trotzdem ho-
9 JSTJl••• ben wir unser Bestes getan und das PC Gomes-Menüpro-
cloPPel• gromm auf die Erfordernisse eines Windows 95-Systems onge-
kllckelll paßt. Wenn Sie das p( Games-Menü unter Windows 95 starten wollen, 

I klicken Sie bille die Datei .95START.EXE" doppelt. Da viele Demos noch speziell 
für MS-DOS programmiert wurden, kann es beim Installieren einiger Demos vom grofi-

Das lnterfäcei 

Dieser Unterpunkt 
führt Sie in das Menü 

mit den Demos 

Elektronische 
Kleinanzeigen -

Die Tips&Tricks-
Datenbank f-

l Zurück zu DOS 

Da die Demoprogramme auf unserer CD-ROM meist sehr frühe 
Versionen der jeweiligen Spiele sind, kann es zu lnkompotibi­
litäten mit .exotischer" Hardware kommen. Sollte ein Demo 
in Ihrer Standard-Konfiguration nicht auf Anhieb starten, so 
sollten Sie die Beschreibung ein erneutes Mol gut durchlesen. 
Falls auch eine Änderung Ihrer Konfigurationsdateien (z.B. mit 
EMS-Speicher) keine Abhilfe schollt, könnte es sein, daß Sie eine 
Grafik- oder Soundkarte in Ihrem Computersystem hoben, die mit der De-
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mo nicht richtig zusammenarbeitet. l n  diesem Fall handelt es sich um keine Beschädi­
gung der CD-ROM. Bitte hoben Sie Verständnis dafür, daß wir keine Gewähr dafür über­
nehmen können, daß sich jedes Demo auf jedem beliebigen Rechner starten läßt. Bei 
Fehlern, die eindeutig auf eine Beschädigung der CD-ROM hinweisen (Jesefehler von 
Laufwerk D:" oder ähnliche), bekommen Sie ober selbstverständlich Ersatz. 

Wichtiger HinV{@is 
Der Computec Verlog übernimmt keinerlei Haftung für Dolenverluste oder andere 
Schäden, die durch Benutzung der PC Games-Datenträger entstehen. Alle Datenträger 
werden vor Verlossen unseres Hauses onhond der aktuellsten Virenscanner auf Viren­
befall geprüft. Bei monatlich rund 50 neuen, unentdeckten Viren kann eine Infektion 
ober nicht ausgeschlossen werden. Da zwischen der Fertigstellung der Cover-CD-ROM 
und dem Erscheinungstermin im Handel mehrere Wochen liegen können, empfehlen 
wir Ihnen den Einsatz eines Anti-Virus- bzw. Virus-Shield-Progromms. 

sehen Menüprogramm aus zu Problemen kommen. 
Falls dieser seltene Fall eintrill, starten Sie das PC 
Games-Menüsystem bille vom MS-DOS-Modus aus. 

Folgende Demoprogramme Iossen sich nicht unter 
Windows 9 5 starten: 

Anvil of Dawn 
Earthworm Jim 2+ 1 
MAG! 

Super Stardust · 96 

Dieser Menüpunkt 
führt Sie zu den Bugfixes 

und Updates 

Dieser Unterpunkt führt 
Sie zur Command& 

Contact-Leser-Aktion 

Musik an I aus 
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Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-331 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, 
VGA-Gralikkarte, Maus 

Bitte beachten: Windows-95-Benutzer können diese Demo nur vom 
"MS-DOS-Modus" aus starten. 

Schnüren Sie schon mal ihr Ränzlein und füllen Sie die Thermoskanne auf: New World Com­
puting erwartet Sie zu einem Rollenspiel-Abenteuer in einer komplett gerenderlen VGA­
Welt. Auf Ihrer Tournee machen Sie Bekanntschah mit den absonderlichsten Fantasy-Be­
wohnern, finden Hunderte von Waffen und Artefakten und eignen sich im Lauf der Zeit 25 
nützliche Zaubersprüche an. Das Intro, das nach dem S�ielstart angezeigt wird, können Sie 
mit einer beliebigen Taste abbrechen. Wenn Sie im spielbaren Teil des Demos angelangt 
sind, finden Sie sich vor den Toren einer riesigen Burg wieder. Wenn Sie den Mauszeiger 
über den Bildschirm bewegen, verändert sich der Mauscursor in einen Richtungspleil - mit 
der linken Maustaste können Sie eine Bewegung oder Drehung einleiten. Das Gesicht-Sym­
bol am rechten, oberen Bildschirmrand führt Sie in den CharaKter-Bildschirm. Dort können 
Sie sich verschiedene Charakterwerte anzeigen lassen oder gefundene Gegenstände 
(Schwerter, Rüstungen usw.) mittels Drag&Drop auf Ihre Heldenfigur ziehen. Wenn Sie auf 
Ihrem Weg auf Monster treffen, können Sie mit einem Linksklick auf das Schwertsymbol 
(rechts oben am Bildschirm) einen Hieb ausführen. Falls Sie Gegenstände aus einem Raum 
mitnehmen können, verändert sich der Mauszeiger über dem Gegenstand in ein Greifhand­
Symbol. Um ihn in Ihr lnventory aufzunehmen, klicken Sie einmal links auf den betreffen­
den Gegenstand und ziehen ihn auf das Gesicht am rechten, oberen Bildschirmrand. Falls 
Sie in bestimmten Situationen Zaubersprüche anwenden können, erkennen Sie das an ei­
nem neuen Symbol am rechten Rand. Obwohl eine Maus zur Bedienung von Anvil of Down 
vollkommen ausreicht, gibt es wissenswerte Tastenbelegungen: 
Tastaturbelegung 
Taste ....................................................................................................................... Aktion 
l-9 .................................................................................... Drehgeschwindigkeit einstellen 
C .............................................................................................. Charakter-Screen aufrufen 
L .................................................................................................... Schwerthieb ausführen 
�scL·.::·.:·.·.·.·.·.·.:·.:·.:::::·.:·.:·.::·.:·.::·.::::::·.:·.::·.:·:.::·.:·.:·.::·:.·.·.·.:·.::::·.:·.·.·.:·.:·.·.·.::::::::·.·.·.:·.·.:·.�

u
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Hardware­
Voraussetzungen: 
486 DX/2-66, 8 MB RAM, 
SVGA-Grafikkarte, Double­
Speed-CD-ROM 
Spannende Unterhaltung ist 
garantiert bei Azrael's Tear 
von Mindscape: Dabei neh­
men Sie ein gespenstisches 
Gemäuer unter die Lupe 
und kämpfen gegen die 

Azrael"s Tear 
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haarsträubendsten Kreaturen. Unterwegs werden Sie immer wieder mit gehirnschmolz-zeh­
renden Puzzles konfrontiert. Anhand der spielbaren Demo können Sie die ersten Schritte in 
den hochauflösenden 3D-Dungeons unternehmen! Die grundlegende Steuerung des Spiels 
Iinden Sie gleich anschließend. Wenn Sie olle Steuerungsmöglichkeiten kennenlernen wol­
len oder ein paar lips zur Lösung der ersten Puzzles haben möchten, so lesen Sie bitte die 
Datei "README.TXT" im Spielverzeichnis Ihrer Festplatte {nach der Installation der Demo). 
Tastaturbelegung 
Taste ....................................................................................................................... Aktion 
Cursor hoch ................................................................................................ Vorwörts laufen 
[SHIFT] + Cursor hoch .............................................................................. Vorwärts rennen 
Cursor runter .......................................................................................... Rückwärts laufen 
Cursor links/rechts ...................................................................... Nach links/rechts drehen 
[BILD] hoch/runter .................................................................... Nach oben/unten schauen 
1 ,2,3 ........................................................................................ HUD-Auflösung verändern 
M ....................................................................................... .Automapping ein-/abschalten 
H .................................................................................................................... Hilfe-Modus 
Leertaste ............................................ Zwischen Bewegungs- und Kampfmodus umschalten 
Die Maussteuerung ist für den Kampf- und Bewegungsmodus unterschiedlich. Während die 
linke Maustoste im Bewegungsmodus dafür benutzt wird, Obl'ekte zu scannen ("untersu­chen") und aufzunehmen, dient sie im Kampfmodus zum Ab euem Ihrer Waffe. Wenn Sie 
die rechte Maustaste gedrückt halten, können Sie im Bewegungsmodus den Kopf drehen. 

Chronicles of' 1:he !iword 

Hardware­
Voraussetzungen: 
486 DX/2-66, 8 MB 
RAM, DoubleSpeed-CD­
ROM, SVGA-Gralikkar­
te, Maus 
Die optischen Äh�]ich­
keiten zum Attic-Uber­
raschungs-Hit "Der 
Druidenzirkel" (alias 
Druid) sind kein Zufall, stammen doch beide vom seihen Programmierteam: Chronicles of 
the Sword ist ein spannendes Adventure mit gerenderlen Fullscreen-Locations, bei dem Sie 
als tapferer Jüngling zu Zeiten König Arthurs einen grausamen Mord aufklären sollen. Das 
Benutzerinterface ist denkbar einfach aufgebaut - Sie benötigen lediglich eine Zwei-Tasten­
Maus, um alle Programmfunktionen aufzurufen. Wenn Sie mit dem Mauszeiger über den 
Bildschirm fahren, können Sie verschiedene Veränderungen in seinem Aussehen beobach­
ten: nimmt der Zeiger die Form zweier Fußabdrücke an, so können Sie eine Location durch 
diesen Ausgang verlassen (linke Maustaste). Füllt sich der Cursor hingegen rot aus, so kön­
nen Sie mit einem Gegenstand oder einer Person am Bildschirm interagieren (Aufnehmen, 
Sprechen usw_)_ Ein Druck auf die rechte Maustoste ruft Ihr lnventory auf, von dem Sie 
auch weiter in das Optionen-Menü gelangen. 

Command &. Conquer 
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Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX-331 B MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, 
VGA-GrofikKorte, Maus 

Der Echtzeit-Strategie-Hit der Westwood Studios hat im Herbst 199 S wie eine Bombe einge­
schlagen. Brillante 3D-Zwischensequenzen, ein famoser Soundtrack, perlekle Steuerung, 
ausgefuchste Levels und ein unübertroffener Multiplayer-Modus (via Netzwerk oder M� 
dem) katapultierten Command & Conquer an die Spitze der Beliebtheilsskalo. Wenn Sie 
noch nie mit Commond & (onquer zu tun hatten ist es für Sie unabrlmgbor, sich in die wich­
tigsten Grundbegriffe einzulesen. Virgin Deutschfand hat für olle Einsteiger einen sehr ver­
ständlichen deutschen Anleitungstext vorbereitet. Lesen Sie bitte die Datei "DEMOMAN.m" 
oder "DEMOMAN.WRI" im Verzeichnis "\DEMOS\CC" der PC Games CD-ROM. Falls Sie 
außerdem noch technische Fragen haben, sollten Sie die Datei "README.TXT" oder "READ­
ME.WRI" im selben Verzeichnis konsultieren. 

Oie Siedler i!: Veni, vidi, vici 

Hardware· 
Voraussetzungen: 
4B6 DX/2-66, B MB 
RAM, DoubleSpeed­
CD-ROM, SVGA-Gra­
fikkorte, Maus 

Und da soll noch ei­
ner behaupten, daß 
Wirtschaftssimulatio­
nen grundsätzlich or tisch reizlos und au 
die Dauer monoton 
sind: Die Siedler 2 
von Blue Byte verwöhnen nicht nur mit herziger SVGA-Grafik, sondern sind auch ein Garant 
für monatelange Kurzweil. Die Demo-Version enthält das erste von insgesamt zehn aufre­
genden Kapiteln, bei dem Sie eile relevanten Funktionen kennenlernen. 

Spielanleitung 

Noch der Festplatten-Installotion und dem Aufruf des Programms erwartet Sie das Haupt­
menü von Die Siedler 2. Folgende Menüpunkte werden angeboten: 

Starte Training ................................................................................. .Tutorial für Einsteiger 
Starte Demo .................................................. Komplette Mission mit (fast) ollen Gebäuden 
letztes Spiel fortsetzen .............................................................. lädt den letzten Spielstand 
Spiel loden ....................................................................... .lädt einen beliebigen SIJielstond 
Was gibt es Neues? .......................................................... Die neuen Features im Uberblick 
Optionen ..................................................................... .Anpassen der Bildschirm-Auflösung 
Programm verlassen ........................................................................ Beende! Die Siedler 2 

Zunächst sollten Sie im Menüpunkt "Optionen" die Bildschirm-Auflösung mit der vorhande­
nen Hardware abstimmen. Zur Auswohl stehen: 640 x 4BO BOO x 600, 1 .024 x 76B sowie 
1 .2BO x 1 .024 Bildpunkte. Besitzer von 14" -Monitoren solften dig niedrigste Auflösung 
wählen, ob einem 15" -Bildschirm lohnt sich wegen der besseren Ubersic�t auch die BOO x 
600 Pixel-Einstellung. 
Wenn Sie noch keinerlei Erfahrung mit dem Spielprinzip und Interface von Die Siedler ho­
ben! empfiehlt sich das Tutoriol, bei dem Sie die wichtigsten Gebäude und Funktionen ken­
nen ernen. Klicken Sie auf Starte Training" und warten Sie ob, bis der Level geladen wird. 
ln der Bildschirm-MiMe erscheint ein Zelt (Ihr Houptguartier), und eine Meldung informiert 
Sie über Ihre erste Aufgabe. Zunächst sollen Gebäude für einen Holzfäller und einen Stein­
metz sowie ein Sögewerk errichtet werden. Wenn Sie den Mauszeiger über das Gebiet be­
wegen, werden Sie feststellen, wie sich der Cursor verändert. Folgende Symbole können 
auftauchen: 

Fahne ...................................................................... Hier können Sie eine Fahne aufstellen 
Kleines Haus .............................................................. Hier können Sie ein kleines Gebäude 

(Forsthaus, Fischerhaus etc.) errichten 
Mittleres Haus .................................................... Hier ist der Bau eines mittleren Gebäudes 

(Bäckerei, Schmiede etc.) möglich 
Burg .................................................... Hier läßt sich ein Bauwerk mit großem Plotzbe�ari 

(Schweinezucht, Bauernhof etc.) hochziehen 
Bergwerk-Symbol .............................................. Hier kann ein Bergwerk installiert werden 

Durch Betätigen der Leertoste können Sie sich olle möglichen Baustellen anzeigen lassen. 
Suchen Sie sich eine Stelle in unmittelbarer Nähe zum Camp, an der Sie ein kleines Haus er­
richten können. Klicken Sie dort mit der linken Maustoste, und aus einer Dialogbox wählen 
Sie das Häuschen für den Holzfäller. Nun müssen Sie nur noch einen Weg vom Hauptquar­
tier zur Baustelle schaffen. Dies funktioniert ganz einfach, indem Sie die Fahne vor der 
Baustelle und anschließend die Fahne om Zelt onklicken · fertig ! Auf dem dazwischenlie­
genden Weg können die Arbeiter und Boten hin- und herpendeln. Auf die gleiche Weise 
verfahren Sie beim Bau der beiden anderen Gebäude. 
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Nützliche Hinweise: 
• Alle produzierten/vorrätigen Waren werden grundsätzlich von einem Fähnchen zum 

nächsten transportiert 
• Die Landschaft läßt sich scrollen, wenn Sie die rechte Maustoste festholten und den Cursor 

bewegen. 
• Informalionen zu einem Gebäude werden angezeigt, wenn Sie es mit der linken Mausta­

ste anklicken. 
• Den Lagerbestand des Hauptquartiers erfahren Sie, sobald Sie dieses Gebäude mit der 

linken Maustaste cnwöhlen. 
• Wege können abgerissen werden, indem man direkt auf den Plad klickt und das Scheren-

Symbol anwöhlt. 
• Die Bedeutung der lconleiste am unteren Bildschirmrand (von links nach rechts): 

Gesamt-Überblick über die bereits erforschte Karte 
Statistiken und Analysen 
Optionen, Spiektand laden/speichern 
Aktuelle Meldungen (max. 20) 

Tastaturbelegung: 
P ................ .............................................................................................................. Pause 
H ........................................................................................... .Wechselt zum Hauptquartier 
B .......................... .................................................... Scholtetzurück zur Ausgangsposition 
N .............. ............................................................................ Offnet dos Nochrichtenfenster 
Leertoste ....... ........................................................ .Anzeige möglicher Baustellen (on/aus) 
C... .........................•.................................................... leigt die Bezeichnung der Gebäude 
Z ............................................................................................. loomt das aktuelle Fenster 
V .................................................... Spielbeschleunigung on/aus (erkennbar om lcon in der 

oberen rechten Bildschirmeekel 
Ah-W, Esc oder Rechte Maustoste .................................................... Schließt aktuelles Fenster 
Alt-Q ..................... ..................................... .................................... Die Siedler 2 verlassen 

�L::_:::::::::::_::::::::_:::::::_::::::::::::::_:::_::_::_:::::::::_:::::_:::::_:_::::::::::_::::::::::::::_:_::_����-������:r������ 
FB ........................................................ ............................... .Anzeige der Tastoturbelegung 
F9 ......................................................... .................................. .Anzeige der README-Dotei 
F1 0 ................................................................................................ CD-Audio-Einstellungen 
Alt-Fl O ................... ...................................................................................... .Midi-Jukebox 
Fl1 ............................................................................. .Anzeige des nächsten Missionsziels 
F12 ............................................................................................ ................ Options-Fenster 

Eart:h1NDrm .Jim 1 
Hardware­
Voraussetzungen: 
4B6 DX-33, B M8 RAM, 
VESA-kompotible SVGA­
Grafikkarte, Maus, optio­
nal: Gamepad, Windows 
95 

Eben noch ein Bestseller 
auf dem Sega Mega Drive, 
jetz1 schon unter WindaVIS 
9 5: Eorthworm Jim tobt 
seit kurzem auch durch's 
Fenster. Activision setzte 
das preisgekrönte Jump & 
Run von Konsolen-Altmeister Dovid Perry (u. o. Cool Spot, Aloddin) 1:1 für den PC um. Be­
reits in diesem voll spielbcren Demo-level erwarten Sie Gags om laufenden Bond. Die Win­
dows-Hilfedotei enthält zusätzliche Hintergrundinformationen und Bedienungshinweise. 

Tastaturbelegung 
Taste ....................................................................................................................... Aktion 
W ................. .............. ................................... Springen (mehrmalig für Helikopter-Sprung) 
E .  ............................................................................................................................ .Feuer Q ........................................................................................................................ Peitschen 
Cursortasten .............................................................................. .Jinks/rechts/hoch/runter 

Earth1NIIrm .Jim i!+1 
Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX/2-66, B MB RAM, VGA-Grofikkarte, 

Tostotur oder Gamepod 
Bitte beachten: WindoYIS-9 5-Benutzer können diese Demo nur vom 

"MS-DOS-Modus" aus starten. 

Die totale Wurm-Kur kommt von Roinbow Arts: Folge 2 eines der besten Jump & Runs oller 
Zeiten plus der komplette erste Teil sind in diesem Gute-laune-Poket vereint. Hinreißend 
komische Animationen, originelle Soundeffekte und spritzige Musikeinlogen sind nur einige 
der herausrogenden Tugenden der beiden legendären Plottform-Hüpfereien mit dem drauf­
gängerischen Erdwurm. 
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Tastaturbelegung 
Toste ....................................................................................................................... Aktion 
rEsc)"::::::::::::::::::::::::::.·:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::.�t����������:� 
[F2]. .......................................................................... .Frame·Rote an Ihr System anpassen 
[F3] .................................................. Zwischen hoher und niedriger Auflösung umschalten 
J... .................................................................................... Joypod oktivieren/deoktivieren 
R .......................................... ............................................................. Joypod rekolibrieren 
[ALD ............................................................................................ Piosmo-Bioster abfeuern 
[SHim ........................................................................................................ Peitschenhieb 
[aRl] .......................................................... Springen (mehrmalig für Helikoeter-Sprung) 
Cursortosten ......................... ................................................. .. .. ..links/rechts/hoch/runter 

Evocat:ion 
Hardware-Voraussetzungen: 
486 DX-33, 8 MB RAM, DoulileSpeed· 
CD-ROM 
Sie hoben mit Begeisterung Myst gespielt, 
und jetzt gelüstet es Sie noch neuen intel­
lektuellen Herausforderungen? Evocolion 
ist ein Adventure mit ungewöhnlichen 
Puzzles und mindestens ebenso ausgefal­
lener Grafik · nicht umsonst lautel der 
Untertitel dieses kompleH in Deutsch erhältli<hen Spiels: .Zwischen Traum und Wirklich· 
keit". 

Formel 1 Manager 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
Zum Formel l-Rennspiel von MicroProse gibt es jetzt ein possendes Manager-Gegenstück. 
Der Formel l Monoger von Software 2000 läßt Sie in die Weit der Männer einsteigen, die 
mit dem Motorsport das wirklich große Geld machen. Wenn Sie sich schon immer gefragt 
hoben, worum Michael Schumochers Anzug mit Aufnähern und Schildern nur so gesP.idit ist, bekommen Sie in diesem Spiel die Antwort. Do ein spielbares Demo vermutlich erst für eine 
der nächsten Ausgaben fertiggestellt wird, präsentieren wir Ihnen in der Zwischenzeit das 
kompleHe Intro sowie einen Trailer. 

Gearhead!i 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte, 

Windows 3.1/95 
Sicher kennen Sie diese kleinen, mechanischen Aufzieh-Figuren aus Blech, wie es sie wohl 
in jedem Kinderzimmer gibt. Wenn man ein paar besonders ausgeflippte Exemplare dieser 
GoHung nun gegeneinander antreten läßt, wird daraus ein überaus turbulentes Geschick· 
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lichkeits-Vergnügen für bis zu 
zwei Spieler. Mit der Demo-Ver· 
sion können Sie Ihre ersten 
Georheods-Gefechte austragen! 
Um zu gewinnen, müssen Sie 
der erste seinhder 21 dieser be· 
so_glen Aufzie ·Figuren unbe· 
schadet auf die gegenüberlie­
gende Seite des Spielfeldes diri· 
giert. ln der Demo hoben Sie 
drei verschiedene Toys zur Ver· 
fügung. Jedes dieser Spielzeuge ...... �. ..:::...�r��.._.....:::.. 
hol ein bestimmtes Gewicht und eine bestimmte Geschwindigkeit beim 
Spielfeldes. Wenn sich ein Spielzeug �rst einmal auf de� Spiel(eld b�findet, Sie_es 
nicht mehr steuern. Deshalb sollten Sie noch dem Auswahlen emer Figur kurz warten, bis 
sein Federwerk weit genug aufgezogen ist. 

Tastaturbelegung 
Toste ....................................................................................................................... Aktion 
Spieler 1 :  . . .. Cursor links/rechts .............................. .......................................... Em Spielzeug ouswohlen 
Cursor hoch/runter .............................. Vertikale Startposition für dos Spielzeug auswählen 
Rechte [STRGHoste ............................................ ............................... .Spielzeug aussetzen 
SP.ieler 2 (Im 2-Spieler-Modus): 
l)C .............................................................................................. Ein Spielzeug auswählen 
S/X ...................................................... Vertikole Startposition für das Spielzeug auswählen 
linke [SHIFT]-Toste ............................................................................. .Spielzeug aussetzen 

Mag! 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, VGA-Grofikkorte, 
DoubleSpeed-CD-ROM 

Bitte beachten: Windows-9 5-Benutzer können diese Demo nur vom 
"MS-DOS-Modus" aus starten. 

Deutschlands Computerspiel-Magazine sind das Thema einer neuen Wirtschahssimulation 
von Greenwood Entertainment: Bei Redaktionskonferenzen wird um Wertungen gefeilscht, 
Sie verteilen Testmuster und verfolgen die Verkaufszahlen der aktuellen Ausgaben. Schnup· 
pern Sie doch mal unverbindlich rein in die Weh von PC Games und Konsorten! 
Zu Spielbeginn legen Sie einige grundsätzliche Einstellungen fest. Nochdem Sie .Neues 
Spiel beginnen" ongewiihlt und die Anzahl der Spieler bestimmt hoben, müssen Sie Ihren 
Nomen sowie den Nomen Ihres neugegründeten Verlogs eingeben. Für den Anfang wird die 
Schwierigkeitsstufe ,,Anfänger" genügen. Aus den drei möglichen Spielzielen wählen Sie ein 
beliebiges aus. Anschließend finden Sie sich im Konferenzzimmer der Redaktion wieder. 

Der Konferenzraum .. 
Von diesem Bildschirm aus hoben Sie die Möglichkeit, sich einen Uberblick über die Konkur· 
renzmogozine ("Magazine") zu verschaffen, Ihre finanzielle Loge zu checken ("Finanzen") 
sowie sich om Arbeitsmarkt noch Mitarbeitern umzusehen ! .Stellenmarkt"). Der Menü· 
punkt "Verlag" macht zu Spielbeg_inn noch keinen Sinn. Im Konferenzraum sollten Sie 
zunächst einige Mitarbeiter einstellen. Klicken Sie sich durch die Liste der angezeigten No· 
men und suchen Sie sich onhond der Qualitäten der einzelnen Bewerber einige feste und 
freie Redakteure aus. Achtung: es kommt natürlich auch vor, daß der eine oder andere Re· 
dokteur Ihr Einstellungsongeliot ablehnt. Wenn Sie Ihre Crew zusommenhoben, klicken Sie 
auf "Weiler". 
Die Aufmachung Ihres Magazins 
Jetzt geht es daron, das Layout für Ihr neues Spieleheft festzule_gen. Nochdem Sie sich für 
Farbe oder Schwarzweiß für Titelseite und Inhaltseiten entschieden hoben, wählen Sie aus 
den angebotenen Grundlayouts ein ansprechendes aus und geben Ihrem Kind schließlich 
noch einen Nomen. Anschließend gilt es, die Rubriken (Themenbereiche) Ihrer Startausgabe 
festzulegen. 
Spielbeginn: Ihr persönliches Büro 
Jetz1 kann dos eigentliche Spiel beginnen. Da MAG! über weitaus mehr Optionen verfügt ob 
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andere Wirtschoftssimulotionen, würde eine detaillierte Beschreibung olle!. Möglichkeiten 
unsere CD-ROM-Seiten sprengen. Verschaffen Sie sich daher selbst einen Uberblick über olle 
Röume und Funktionen, indem Sie vom Flur aus olle Zimmer besuchen. Wir geben Ihnen im 
folgenden ein paar wichtige Tips zum Spiel: 
• Zu Spielbeginn sollten Sie einige fähige Auslandsredakteure einstellen, die das Magazin 

mit wichtigen Infos und News aus oller Weit versorgen. 
• Achten Sie darauf daß das Preis-Leistungsverhöltnis Ihres Magazins stimmt. Wenn Ihr 

Magazin bei gleichem Preis weniger bietet als die Konkurrenzmogozine, werden Sie nicht 
viele Leser gewinnen. 

• Vergessen Sie nicht, einen Abonnentenservice einzurichten. Er bringt Ihnen eine ständige 
Einnahmequelle. 

• Achten Sie bei der Vergabe der Testmuster darauf, daß ein Mitarbeiter auch möglichst nur 
Spiele aus seinem Fachbereich zugeteilt bekommt. Andernfalls kommt es zu ungenauen 
oder falschen Wertungen. 

• Versäumen Sie es nic�t, die Rubrik .Kontoktpflege" ausreichend auszubauen. Als Spiele­
magazin sind Sie schließlich auf die Testmuster der Spielefirmen angewiesen. 

Hardware­
Voraussetzungen: 
4B6 DX/2-66, B MB 
RAM, DoubleSpeed-CD­
ROM, VGA- bzw. SVGA­
Grofikkorte, Mous/fo­
stotur/Joyslick 
Erinnern Sie sich noch an 
Super Korts? Das Renn­
spiel von Manie Media 
markierte bereits vor ei· 
nem Jahr einen Quasi­

Manie Kart:s 

Standard unter den Kort-Simulotionen. Der Nachfolger Manie Karts bietet u. o. hochauflö­
sende Grafik und abwechslungsreichere Strecken. Der London-Por<Ours dieser spielbaren 
Demo-Version läßt sich ohne Einschränkungen befahren! Da nur wenige Tasten während 
der Rennen benötigt werden, bietet sich die Tastatursteuerung an, Joypods und Joysticks 
werden natürlich auch unterstützt. Standardmäßig ist die Demo auf Tastatursteuerung ein­
gestellt, wenn Sie andere Einstellungen möchten, so machen Sie diese vor dem Rennen im 
Optionen-Menü. 
Tastaturbelegung 
Toste ....................................................................................................................... Aktion 
A .................................................................................................................. Beschleunigen 
y .......................................................................................................................... Bremsen 
Komma-Taste ............................................................................................................ Links 
Punkt-Taste .............................................................................................................. Rechts 
[ALn .................................. -...................................................................... Rückwärtsgang 
[TAB] .......................................................... Sonderfunktion auswählen (Turbo, SuperGrip) 
Leertoste ................................................................................... 5onderfunktion aKtivieren 
[F1/F2] ................................................................................ Komeroperspektive lestlegen 
[ES(] ............................................................................................. lurück ins Hauptmenü 
[ALT]-Q ..................................................................................................... lurück zu DOS 
Wenn Sie eine komplette Übersicht der Tastaturbelegung mit ollen Shortcuts für die zahlrei­
chen Kameraeinstellungen einsehen möchten, so lesen Sie bitte die Datei "README.DOC" 
im Verzeichnis .\DEMOS\KARTS" der PC Games CD-ROM. 

!ihannara 

Hardware-Voraussetzungen: 
486 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed­
CD-ROM, SVGA-Grofikkorte 

.·\.;:, _. ___ i f• -� I 
m __ zs_;t -���!J.L_j-; 

l'lE!ll llilm:ll IIIII!!!II lllJilllll 
" 

lst's nun ein Adventure oder ein Rollen­
spiel? Den Freunden des renommierten 
Fantasy-Autors Terry Brooks mag's egal 
sein denn Legend Entertainment hat 
nach einer Reihe von erstklassigen Text­
Adventures tief in die Trickkiste gegriffen 
und Shonnoro mit SVGA-Grofik, liebevol­
len Animationen, lauschiger Musik und 
phantastischer (deutscher!) Sprachausgabe ausstaffiert. 

!iuper !itardust '96 

Hardware-Voraussetzungen: 386 DX-40 (486 DX/2-66 em�fohlen), 4 MB RAM (8 
MB RAM empfohlen), VGA-Grafikkarte 

Stellen Sie sich Xenon 2 von den Bitmap Brothers in 3D vor, und Sie hoben Super Stardust 
'96: Satte drei von insgesamt 30 Levels des neuen Areode Action-Shooters prösentiert Ihnen 

Gamelek auf der Cover-CD-ROM die­
ses Monats: An Bord eines kleinen 
Raumschiffs donnern Sie Tunnels 
entlang und eliminieren die geren­
derten Objekte die Ihnen mit Irr­
sinnsgeschwindigkeit entg_egenrasen. 
Die Tastaturbelegung wird in der De­
mo erklärt. 

TerTil l\lava 

Hardware­
Voraussetzungen: 
486 DX/2-66, 8MB RAM, SVGA­
Grafikkorte, Maus 
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Das Looking Glass-Teom kehrt vom 
Flight Unlimited-Cockpit wieder auf 
den Boden der Tatsachen zurück · 
und dort geht es mächtig_ zur So­
ehe: Ihr neues Actionspiel Terra No­
va ist ein Feuerwerk aus Gefechten 
in einer 3D-Landschaft, Videose­
quenzen und schweißtreibenden Missionen. Testen Sie das einmalige Terra Nova-Feeling on­
hond des spielbaren Demo-Levels! Bevor Sie in das Demo einsteigen, empfehlen wir Ihnen, 
den Testbericht in dieser Ausgabe durchzulesen. ln einem Extrakasten erkliiren wir Ihnen 
olle Bedienelemente im Inneren Ihres Kampfanzuges. 
Tastaturbelegung 
Taste ....................................................................................................................... Aktion 
� .. ::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::��-��-��rr��;�1��i;h� 
leertasle ............................................................................................ .Jumpje�s a_ktivieren 
[F1 J[F3] ........ -............................................................................... 5quod-Milghed rufen 
[f4] .............................................................................................. Komplette Squod rufen 
�
F
�L::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::�.�����w������:�a

e
hl 

[SHIFn - Bindestrich .................................................................... Hilfebildschirm anzeigen 
Punkt-/Kommoloste .................................................................... Kartenousschnitt zoomen 
M .......................................................................... Kortenfenster/Sichtfenster vertauschen 
OIE .................................................................................... Blick nach links/rechts drehen 
R/V .................................................................................... Blick noch oben/unten drehen 
F ................................................................................................................ Blick zentrieren 
6/ .................................................................... HUD-Ausschnitt vergrößern/ verkleinern 
Linke Maustaste ....................................................................................... .Waffe abfeuern 
Rechte Maustoste ........................................................................... lielsystem aufschalten 
�J ::::.·:.·::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::.-.-:.-::.-:.-.-.-:.-:.-.-.-.... .-.... :.-:.-::.-::.-:ii��h-ii�k���h:d��:� 
Y/C ........................................................................................... .Sidestep nach links/rechts 
T/Z ......................................................................................... .Mögliche Ziele durchgehen 
0 .............................................................................................................. Optionen-Menü 
[STRGHESC] ....................................................................................... .Mission abbrechen 
[AlT} X ........................................................................................................ Spiel beenden 

THii\IK-X fiir Wlndows 

Hardware-Voraussetzun_gen: 
486 DX-40, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD­
ROM

/
: SVGA-Grofikkorte, Windows 

3.1 3.11/95 
Eine echte Bereicherung des in letzter Zeit et­
was unterrepräsentierten Denkspiei-Genres 
liefert das junge Österreichische Label Jo­
WooD Productions: 168 Levek lang ist es Ihre 
Aufgabe, zwei oder mehr Spielsteine 
durch Berühren verschwinden zu lassen. De­
tailliert gerendarte Grafiksets und ein flotter Soundtrack sind weitere Highlights von THiNK­
X. Die deutsche Hilfefunktion erklärt Einsteigern das Spielprinzip in vers töndlichen Sätzen -
klicken Sie nach dem Spielstort einfach auf den .HELP"-Button! 

Tohshlnden 

Hardware-Voraussetzung: 486/66, 8 MB RAM, Double Speed CD-ROM 
Am Beis�iel von Virtua Fighter Remix, Panzer Dragoon und noch anderen Soturn-Knüllern 
beweist der Videospiele-Gigont SEGA derzeit daß 32 Bit-Konsolenspiele in ähnlicher Qua­
lität auch auf PCs machbar sind. Dem schließt sich der Hersteller Playmates jetzt an: das 
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PloyStolion-Beat 'em Up lohshinden wird 
ohne 3D-Beschleunigerkarten auf PC 
lauffähig sein. ln der spielbaren Demo 
können Sie einen Probekampf wagen. 
Noch dem Intro Ionden Sie im Haupt-Aus­
wahlbildschirm, wo Sie mit den Cursorta­
sten und [RETURN] eine Spielvariante 
bzw. das Optionen-Menü auswählen kön­
nen. Wenn Sie kein Gamepad als Einga· 
be�räl angewählt haben, gilt für die De· 
mo folgende Tostenbelegung: 

Tastaturbelegung 
k . Tasle ....................................................................................................................... A !Ion KC!mPfer 1 

�:;:)/i:::;· tt/1" ;:; _JtttttJ!t-lj 
1/Q ............................................................................................... .Rolle nach Iinks/re ts 

:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::������ 
Für eine Auflistung der Tosten des zweiten Spielers im Mehrspieler-Modus rufen Sie biHe 
den Menüpunkt .Options" im Hauptmenü out. 

Virtual !inooker 

Hardware·Voraussetzun�: 
486 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed· 
CD-ROM, SVGA-Grafikkarte, Maus 

Neben Darts und Cricket gi� Snooker · ei· 
ne ungemein reizvolle Variante des hier­
zulande äußerst populären Pool-Billard · 
als eine der beliebtesten Freizeitbeschäfti­
gungen auf der britischen Insel. Die De-
mo-Version lößt Sie zum virtuellen Queue " · t,� .. ...,. • ......., ,..' r,t·· •· greifen und alle elementaren Features ,.,.,. '" · ,." ·• ' 

der brandneuen Snaoker-Simulation von lnterploy ausprobieren. Die Spielsteuerung, die 
Snooker-Regeln und weitere Feinheiten finden Sie in der umfangreichen Hilfefunktion, die 
Sie wölrend des Spiels jederze» mit der rechten Maustoste aufrufen können. 

Tom Long - Vollversion 

Hardware· 
Voraussetzungen: 
286er, Mous, 590 KB freier 
Hauptspeicher, 1 0 MB Fest· 
pk!Henspeicher, unterstützt: 
Adlib, SoundBioster 

An diesem Spiel werden 
ni<ht nur passionierte Pom­
mes-Fresser, sondern auch 
die Adventure-Freaks ihre 
Freude hoben. Die Vollversi· 
on des Grafikadventures, 
das im AuftraJJ des Kartoffelstreifen·Herstellers McCain programmiert wurde, versetzt Sie in 
die Rolle des halbwüchsigen Ketchup-Experten Tom Long. 
Der Junge ist in großen S<hwierigkeilen. Seine Freundin Helen ist verschwunden, entführt 
vom miesen Don Tornato · hinterhältig in einen Computer verbannt. So beginnt Tom Longs 
längstes Abenteuer. Ein Programmierer hilft Tom Long in dos Com�utersystem. Bei der auf­
regenden Suche nach Helen erlebt Tom Long Zenreisen in den Wilden Westen zu berühmten 
Helden, noch Sherwood Forest zu Robin HOOd und in ferne Urze»en, in denen schreckliche 
Dinasourier hausen. Don Tornato taucht überall ouf, mischt kräftig mit, stellt immer wieder 
raffinierte Folien und hat jede Menge üble Tricks parat. Gelingt es Tom Long, den bösen 
Don Tomolo zu überlisten, kann er seine schöne Helen wiederfinden? 
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PI: 6ames Ortgin-Reportage (feil 11 

... zum zweiten Mal haben wir unserem Amerika-Korrespondenten Markus Krieche! ein 
Filmteam an die Fersen geheftet, um sich im Land der unbegrenzten Budgets noch heißen 
Neuigkeiten umzusehen. Bei seinem Besuch in den Origin-Hallen präsentiert er Ihnen dies· 
mal erste Bilder von brandne�en Spielen: Im zweit�n N1il unserer _R��rta!IC (auf der näch· 
sten PC Games) wird er von Rrchard Gornon sogar m dessen DomiZil emgeladen. 

Maglx Muslc Maker-Demo 

Anspruchsvolle Techno- oder Dance· Stücke selbst programmieren? Kein Problem · m» dem 
Music Maker der Firma Magix können Sie mit einigen Mausklicks den Grundstein für Ihr ei· 
genes Musikstudio legen. Bevor Sie die Demoversion mit Ihrem Windows-Dateimonoger 
über die Datei .D:\MMM\MUSMAK·D.EXE" starten, sollten Sie die Textdatei .MUSMAK· 
D.WRI" gut durchlesen. Weitere Informationen über die Bedienung dieses außergewöhnli· 
chen Tools finden Sie in der integrierten Windows-Hilfe. 

T-Dnllne Decoder 

Für olle, die es noch nicht wissen: T-Online ist der neue Online-Oienst der Deutschen M11e­
kom, der einloch alles kann: Btx, Btx plusl lntemel und eMail. Sie brauchen sich nur einmal 
anzumelden, und schon können Sie üliera I mitmischen. Ob Home-Banking mit Btx oder 
globale Kommunikation via eMoi, ob Weltreisen im Internet oder Online·Chats in Btx plus · 
Ihrem Vergnügen sind praktisch keine Grenzen mehr gesetzt. in der vorliegenden, speziell 
für PC Games-Leser angefertigten üght-Version (ohne Internet· und eMail-Software) kön­
nen Sie über den T-Online-Gastzugang schon einmal "hineinschnuppem". Doppelklicken Sie 
über den Windows-Dateimanager einfach das Programm "INSTALL.EXE" (Verzeichnis 
D:\TONLINE). Nach abgeschlossener Installation sollten Sie die Kurzanleitung in der T-Onli­
ne-Programmgruppe durchlesen. 

Leser-Einsendungen (fell 1) 
Jetzt hat unser Aufruf zu aktiven Beteiligung also doch gefruchtet: wir präsentieren Ihnen 
die ersten Einsendungen von PC Games-Lesern, die Ihre selbstprogrammierten S<hötze ger· 
ne mit anderen teilen mÖ<hten. Do inzwischen wöchentlich neue Einsendungen von Spielen, 
Leveln usw. bei uns eintreffen, ist der Leser-Ecke auf der PC Games CD-ROM ein fester Platz 
sicher. Im Verzeichnis .LESER" der CD-ROM finden Sie diesmal die folgenden Programme: 

ntel Typ Autor Unterverzeichnis 

Shipshot Spiel Frank Meyer, 31535 Neustadt SHIPSHOT 
Tron Spiel M. Bachmann und S. Dietz, TRON (vor Installation ouf 

45145 Essen eine Diskette kopieren!!!) 
X-A-ROW Spiel M. Bachmann und S. Dielz, X-A-ROW 

45145 Essen (vor Installation auf eine 

Björn Zenker, 9 1 126 Schwabach 
Diskette kopieren!!!) 

Wareraft 2 Level WAR2-1 
Warerah 2 Level Nicolai Liebetanz, 22826 Ahrensburg WAR2·2 
Wareroh 2 Level Thomos König, 7 5181 Plorzheim WAR2-3 

Damit die fleißigen Programmierer neben dem Ruhm auch eine greifbare Entschädigung 
für ihre Arbeit bekommen, schicken wir jedem Autor eines Spiek, Levels oder Cheats ein 
derzeit aktuelles Spiel zu. Wenn Sie sich selbst an der Rubrik .Leser-Einsendungen" beteili· 
!ICn möchten, so benutzen Sie bitte den fmsendecoupon im lips & Tricks-Teil der vorliegen­
den PC Games. Und denken Sie daran: auch Chris ROberts, Peter Molyneux und Sid Meier 
haben einmal klein angefangen ... 
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Albion V 1 .. i!S 
Wer sich nach dem Durchspielen der Demo-Version von Blue Bytes vielbeachtelern Fantasy· 
Rollenspiel Albion die kompleHe Fassung gegönnt hat wird auf einige Bugs gestoßen sein. 
Dieser Palch schafft Abhilfe: Die Aulomap-Option funktioniert nun selbst dann einwandfrei, 
wenn man Spielstände der Demo-Version weiterverwenden möchte. 

l:ivl\let: V 1 .D.i! 
Besitzer der Multiplayer-Version von Sid Meiers Civilizolion können aufatmen: Das brandak­
tuelle Update roHe! eine Reihe hartnäckiger Bugs aus, die sich in die ausgelieferte Version 
geschlichen hoben; u. o. wurden die Ursachen für ominöse Systemabstürze entdeckt (und 
natürlich bereinigt} sowie Probleme mit Netzwerk-Treibern, Modem-Konfigurationen und 
Windows 9 5 ausgemerzt. 

PBA Bowling V1 . 13 
Dieses Update beseitigt Probleme in ollen PBA-Versionen bis Versionsnummer V1.12. lesen 
Sie die Datei "PBAUPOTS.ffi" für einen Beschreibung oller beseitigten Fehler. 

!iU-i!7 Flanker V 1 .. 03 
Oie Version 1.03 der Win95-Fiugsimulotion von SSI/Mindscope ersetzt olle bisherigen Pol· 
ches: Die vorliegende Fassung sorgt für mehr Stabilität und beinholtet u. o. Anderungen an 
der Benutzeroberfläche, der Missions-Struktur, dem Level-Editor und dem vielgelobten Flug­
modell. 

Terminator Future !ihock U!i�Versi-
on Vl.i!D 

Dieser Potch beseitigt einige Probleme aus der US-Version des Spiels: VR-Brillen werden 
jetzt richtig unlerslützt; die Frame-Rote bei schnellen P(s stimmt endlich und gelegentliche 
Abstürze sollten auch nicht mehr vorkommen. 

Torin"s Passage 
Wenn Sie bei Al lowes jüngstem Adventure bislang Probleme�lleim Speichern bzw. loden 
von Spielständen hoHen, sollte dieser Potch für Alihilfe sorgen. BiHe beachten Sie, daß be­
reits vorhandene Spielstände noch Anwendung des Potches nicht mehr funktionieren! Aller­
dings ist es bei Torin's Possoge möglich, in jedem beliebigen Kapitel einzusteigen. 

Wie wir in der letzten Ausgabe angekündigt haben, weiten wir unsere Modem­
spiei·Aktion auf vei'S{hiedene andere Spiele aus. Die im Menü befindlichen Spiele sind lediglich zur An-

regung Ihrer Phantasie gedacht. Grundsätzlich ist jedes modemtaugliche Spiel in dieser Rubrik denklxu. Wenn Sie sich an der 
Aktion beteiligen möchten, genügt es, den Command & Contact-Coupon aus dem Tips&Trick-Teil auszufüllen und an den 

Compule< Verlag • Kennwort "Command & Contad" • lsarstraile 32·34 • 90451 Nürnberg 

zu senden. Wenn Sie an der Aktion nicht mehr länger teilnehmen möchten, biHen wir Sie, uns kurz schriftlich zu benachrichtigen ­
Ihr Norne wird dann umgehend aus der Liste gelöscht. 

Bedienungshinweise 
Diese Rubrik verfügt über eine ähnliche BenutzeroberRäche wie die elektronischen Kleinanzeigen. ln einem Telefon-Tastenfeld kön­
nen Sie einen Suchstring festlegen. Kommen Sie beispielsweise aus Nürnberg, so geben Sie die Vorwohl "091 1" ein und warten, bis 
das PC Games-Menü Ihnen die possenden Einträge herausfiltert Wir haben die Liste der Teilnehmer übrigens so organisiert, daß Or­
te mit ähnlicher Postleitzahl nah beieinander stehen. Sollte für Ihre Vorwohl also kein Teilnehmer vorhanden sein, so geben Sie als 
Suchstring einfach die vorgegebene "Q'' an. BläHern Sie die Liste durch und suchen Sie nach nahegelegenen Wohnorten. Eine ande­
re Möglichkeit wäre, nur den Anfang Ihrer Telefonvorwohl als Suchkriterium einzugeben, also beispielsweise .091 ". 
Damit wird dann zum ersten Eintrag aus Ihrem Großraum vorgebläHert. 

Unsere Rubrik Kleinanzeigen ist in mehrere Unterpunkte aufgeteilt. Je noch­
dem, ob Sie Hardware, Sahware oder sonstiges suchen, wählen Sie einfach die entsprechende Ru-

brik an. Auf Ihrer Suche nach dem gewünschten Artikel können Sie sich von Anfang bis Ende durchklicken oder sich von 
der eingebauten Suchfunktion unterstützen lassen. Suchen Sie beispielsweise nach einem Pentium- oder 486er Prozessor, so 
genügt es, die Zeichenfolge .PENTIUM" bzw. 

"
486" als Suchstring einzugeben. Wenn die von Ihnen vorgegebene Zeichenfol­

ge in einer Anzeige gefunden wurde, blättert das Menüprogramm automatisch zum ersten passenden Eintrag vor. Wollen Sie 
die Suche mit dem selben Suchbegriff fortsetzen, so klicken Sie einfach erneut auf die Suchen-Taste - andernfalls werden Sie 
aufgefordert, einen neuen Begriff einzugeben. 





Die besten Spiele inJ Überblick 
Bislang präsentierten wir Ihnen auf diesen Seiten Monat für Monat die besten Spiele einer be­
stimmten Kategorie. Ab dieser Ausgabe haben wir den Modus allerdings ein wenig geändert: die 
Einteilung in verschiedene Sparten entfällt, dafür finden Sie hier nun die besten 50 Spiele aller 
Zeiten. Dobei werden Sie unweigerlich feststellen, daß einige Spiele herabgewertet wurden. Das 
liegt einzig und allein am Zahn der Zeit, der natürlich auch an Computerspielen nicht spurlos 
vorübergeht. 

Titel Wertung Genre Test in Ausgabe Hersteller 

��:-.,-,...,,...= 
NBA Live 95 93% Moi 95 Electronic Arts 
�m&·� � �-��·�������Mn�9M4���-� 

CivNET 
t�smitg!!9.!J(;Oj·���....L.l 
HoHrick 



Die Ret=erenzen 
Für jedes Genre gibt es die sogenannten Referenzen, an denen 
die Neuerscheinungen gemessen werden. Neben den PC GA­
MES TOP 50 finden Sie auf diesen Seiten fortan für jedes Genre 
das absolute TopspieL ln Bezug auf technische Umsetzung (Gra­
fik, Sound) und Spielspaß (Gameplay, Handling) repräsentieren 
diese Spiele die Creme de Ia Creme. 

Bewertungskästen 

in Genre 
läßt sich das Spiel 

einordnen. 

Die Ein;?elwertungen 
im Uberblick. 

Entertainment 
Computer-& Videospiele Versand 

. . .  online with the future 
PC CD·RDII PC CD·RDM 

== � ::�: =�:t: � i:::: 
-- 111 71,15 PGATollGolf'96 dA 74,95 
Assd RJgs dA 64,95* l'!lan1asmagorla � 76,95 
Ast!r1X � 64,95 Plnbaii3D VCR dA 49,95* 
BHIIDfO 111 71,15* Plnball'95 � ('MN'95) 49,95 
Battle<:rulser3000AD � 59,95* Pole- dt lf,l5* 
Batmo1 f'onMf dA 84,95 l'lll�elluos15:Swat dt 79,95* 
Bat!le lsle 3 � (WIN) 79,95 1'10 Plnball -The Web dt 49,95 
Bemhanl langerGol! � 64,95* OuestfofFame ev 84,95 
Blg Red Raolng dt 69,95* ".,_. 0. 51,15* 
Blelluss � 49,95 -Arnanz 111 71,15* 
Btain<l>ad 13 dt 64,95 Red Baron 2 � ('MN'95) aA.* 
8u"*1J Sb!ef 4 dt 69,95* Red Ghost � 79,95 
Caesar 2 � 72,95 RevoiJilon X dA 84,95" 
Capllllllsm(lle<l<apltallst) dt 69,95 -oiMartrrLII 111 71,15* 
Cllarr!>lonshlp Mw9er2 � 84,95 /lltpe- o. 52,15* 
Chr1ll1tl<s oftht Swoot dt 72,95* Alpper dt 79 95* 
Chroncmast!!r � 69,95 Rlse2:Resurmllon dA 84:95 
Civi Wal dt aA.* Santa Fe Mys1eries ev 64,95* 
CMitllllolr 2 « 19,ts• Schleichfahrt dt 74,95* 
Colonlsation dt 89,95 Slm,lhal G. Moments dt ('MN) 77,95 
comx ZOne � 54,95* s-.a dt 19,15* C-.d&� 111 71,115 SheiShock dA 74,95* C-&C...- CO 24,t5 ShockwaveAss. dA('MN'95) 79,95" Conqt.OI!I' A.D. 1086 � 79,95 Sld Meier Classlcs � 79,95 �111 -Worldt/1 U,ll5* -/Mitor dt 61,15* 
c- -.... dt 74,95 Sllentlllunder �(WIN'95) 84,95* 
Cyber Judas dA a.A.* Slm City 2000 CD.Coll. � 82,95 
Cyf>etfo 2  t1t 19,95* Slmontlle 5oreerer2� 69,95 Cybermage.l)artd� dt 76,95 Sillolr 2 Spoc/1/ Edllloll dt U,95* 
0 � 84,95" Spoce Ba<lrr 111 U,95* 
O.flfi"Fo/I(EI*S<to/12) dt 74,95* Spud � a.A.* 
DasSi:llwamAuge 3 � a.A.* SWTrekDS9:Hart>inger dA 72,95* 
Dolcon 5 dt 72,95* SWTrekNG:An� LWty �  74,95 
0o1 Drudenzlrket dt 64,95 stmo�<eep dt 89,95 
Der Pilner 2  � 69,95* Strlki!Bm � 64,95* 
-2 o. U,95* S<JperStarwar. � 59,95* -ll/ulooCO dA lf,ts• S<JperS!re<l1ighter2 dA 59,95* 
01111/o 111 I.A. * s,Nfclll Wlfl{s,.,dkoll2)dl77,15* 
Dll Foner 2 111 71,95* Syn"lJist � aA.* 
Dll-2 111 74,t5* Team:he1 dt 79,95 
lliscWO!Id dt 79,95 TermnatocFIIture Shock d1 69,95 
_,_HJ iiA 78,16* TerraNova: Stl1ke force ... dA 74,95 
Omgeon Keeper d1 79,95• TFXEil01ighter2000 d1 79,95 
E.lrthslege 2 d1 ('MN'95) 79,95* Tbe/Jif 111 74,15* 
EartllwoonJim1 � ('MN'95) 64.95 ThisMoanswar dt 84,95* 
E.lrtliwom1Jim1+2 dt 63,95* Tht.nderhawk2 d1 69,95 
Eeco tl1t Dolptin d1 • 54,95* 11e Flg- 111 74,15* 
ESPN Extreme Games dA 52,95* Tft dA 49,95 
Evocajon dt 72,95* Tll11e Gale (Knlght's Chase) � 79,95 
Ft Gmll'rlz 2 111 IU,II5* Tom & Jerry � 49,95* 
F1 Ma"lJer '96 d1 74,95* Tomcat Alley dA 54,95* 
Fanlasy Genen1 dt aA..* llJp S.• 111 N,l5• 
AFA Soccer '96 � 76,95 Tom's Passage dt 79,95 
lldttt/�2 111 U,ts• Tooche-DitAbenteuerdes ... d1 64,95 
Gender\Ym dt 72,95* Twisted Metal dA [WIN'95) a.A.* 
Gene war. dt 74,95* Urban Runner dt 84,95* 
Gr1nd1'11x Manager � [WIN) 84,95 'll1ual J<arts � 74,95 
HanlbJII 5 dA 74,95* Wm:ntt 2 dl 61,15 
Harpoon2Delloco MulllmEd�ev72,95 W•trnll2frp1Miotl l'l<t dt •.A.* 
He,... o!M�&Maglc � 72,95 wamammer dt [WIN'95) 67,95• 
Hugo 3 dt 64,95 \'layne Gtetay All Stm dA 77,95* 
IIT!li!IUn Rolronum � 74,95 Westwood eo.,..,Mallon dt 69,95 
lndy C. Raoing 2 dA 68,95 ·Dune 2 � 
trto h �d rt 69,95• • Kyrandla 1 , 2 & a dt 
lnto tho \l>ld � 72,95* • Lands of Lore dt JollnnyBazookatDne dA 64,95 WiflgC-4 111 H,l5 
Juclge Dredd dA 84,95* \\l>m1s d1 59,95 Kingdom of Ma� � 69,95* \\l>m1s Data CD dt a.A.* 
Lode RLnner Networ1t dt 72,95 z � 69,95* 
-Anstoss � Zoll< Nemes� � [WIN) 84,95* 

:=:.:;._:, 11 SUPER PREIS HITS II 
Mad TV2 � 69 95* 7th Guost dA 19,95 
MAG ! dl 12:95 Noloiii iiMO.ttt lll 24.15* lllflkC.tpll!Z 111 74,15 Bureau 13 dt 19,95 
lfHic/Citfl i1A 2U5 ClrllluU.. dA 34,15 
-lllllrlatl2 111 1i.15• 01e- 111 21.15 
Mech 'Narrior 2 dt 69 95 Dille 2 Banle for Arakis � 29,95 
Mech Warrior 2 Msslon CD dA 39:95 Gabr1el Knrght 1 � 

' 
19,95* --2:Spoc. E- 71,15* GHirol Clleat dt 24,15 

Mega Pak 4  dA 77,95 llturll'rlz dA :U,95 
MegaPakS dA 84,95* lndiana.Jonts 4 � 32,95* 
M0f10110o'/ d1 64,95 IOif/l lloelt7 rlt {Will) 34,15* 
Myst dt 59,95 Maniae Mansioo 2:Day ol ... � 29,95 
Myst.Speclal Edtion 2 d1 64,95 ROsseisheim � 19,95 
11BA 1.1110 'II 111 71,16 Syndicate Plus dt 29,95 
Neod ror Speed � 74,95 SystemShock d1 29,95 
11HL Hoclrly 'II 111 74,f5 IJtiT1a 7 CO.,..,Iatloo dA 29,95 

• : Spiele waren bei Anzeigenschluß ooch nicht lieferl>ar 
Wlnnen abwlntwttc.hfn m�c;hleo«� Hh, \Vbt� moglk:h! SlMM:I 1S.03.9e 

Yt:nlonen: dl•lrX:Jnl*1l dtutKh ; dA•dNJc:ht AnltiJJng ;  IY•tnQIScl'le V.Rion 
Ale �noen wn ttnt Shop und Magie Une erhartlfch!!l 

Telefonische Bestellannahme: (0 20 66) 5 41 64 
von Montag bis Samstag 10 - 20 Uhr 

Telefu : (0 20 66) 5 40 59 
Moel'lemr. 61 , 47198 Dulsburg-Homberg 



--- - - -

CHARTS fGü!ll!Sl:/ 1 1 8 

Karstadt Charts CD-ROM 
Platz Vormonat Titel Hersteller im ... Monat 
1 1 Wareraft 2 Bli-nard· 3 
2 2 Hugo 2 ITE 5 
3 8 Command & Conquer Virgin 5 
4 1 0  Caesar II Sierra 4 
5 5 FIFA Soccer 96 Electronic Arts 4 
6 7 TFX Eurofighter 2000 Ocean 3 
7 3 Rebel Assault 2 LucasArts 3 
8 3 The Need for Speed Electronic Arts 4 
9 6 Bleifuß Virgin 3 
10  15  Police Quest SWAT Sierra " 2 ' 
1 1  Megapak 3 Koch Media 1 
1 2  1 7  nlt! Virgin 2 
1 3  1 2  Monopoly Hasbro lnteractive 3 
1 4  1 4  Grand Prix Manager MicroProse 2 
1 5  lndy Car 2 Virgin 1 
1 6  1 3  Megapak 3 Koch Media 4 
1 7  3D Ultra Pinball Sierra 2 
1 8  1 9  Myst (Windows D) Broderbund 4 
1 9  1 8  Bundesliga Manager Hattrick Software 2000 3 
20 Worms Ocean 1 

Joysoft Charts CD-ROM 
Platz Vormonat Titel Hersteller im Monat 
1 Wing Commander 4 Origin 1 
2 C&C: Ausnahmezustand Virgin 1 
3 NBA Live 96 Electronic Arts 1 
4 2 Command & Conquer Virgin 5 
5 1 . Wareraft 2 Blinard 4 
6 Top Gun: Fire at Will MicroProse 1 
7 Fade to Black Electronic Arts 1 
8 8 The Need for Speed Electronic Arts 5 
9 5 FIFA Soccer 96 Electronic Arts 5 
10  13  Terminator: FS Virgin 2 

Joysoft Charts Floppy 
Platz Vormonat Titel Hersteller im Monat 
1 AOTD: Mission Disk Sie.rra 1 
2 1 Pole PosJtion Ascon 2 
3 4 Worms Ocean 4 
4 8 Das Dschungelbuch Virgin 5 
5 2 Hugo ITE 2 
6 · simTower Maxis 1 
7 .. Simon the Sorcerer 2 Adventure >Soft 1 
8 Psycho Pinball Codemasters 1 
9 Dungeon Master 2 lnterplay 1 
10  3 Dime City Starbyte 2 
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fGomes,ft/ 1 20 

lnserenten11erzeichnis 5196 
Acclaim . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 5, 45 
Althoff . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 23 
Bachler . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 79 
Bisehoff & Partner . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 37 
Block Legend . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 73 
Blue Byte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  69 
BMG . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  59 
Bomico . . . . . . . . . . . .  8, 9, 26, 27, 46, 47, 1 26, 1 27, 1 96 
Brinkmann . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  53 
Buy or Change . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 33 
Call & Play . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  81 
CDV . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  69 
Centregold. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 1  
Computec Verlag . 1 7, 1 8, 1 9, 67, 1 73, 1 78, 1 79, 1 87, 1 91 
Computer Discount . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 3 1  
Comsoft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9  
CPS Heidack . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 23 
Cross Versand . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 43 
Cybersoft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67 
Data House . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 37 
Debis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 25 
Dynamic Soft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  43 
Efectronic Arts . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  56, 57, 1 29, 1 5 1  
Euro 26 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 77 
Fantasy Producliens . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 6 1  
Funsoft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 1 ,  28, 55, 61 , 1 49 
Gambiersoft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 1 5  
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Groß . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 5 
Guillemot. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 59 
Hint Shop . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  82 
lnfogrames . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ _  . . . . . . . . . . . . . .  1 57 
Jet-Stream . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 39 
Jogetec . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  35 
Jöllenbeck . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 81 
Joysoft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 77 
Koch Media . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39 
Magie Entertainment . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 1 7  
Media Point . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40, 41 
Micro Fun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 82 
Mindscape . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  62, 63 
MLC . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 65 
MMD Sport . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 9 
Multimedia Soft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 45 
Mystic Computer Parts . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 63 
Okay Soft . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 1 5  
PC Fun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 33 
PC Store . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 82 
Pearl Agency . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 89 
Philip Morris . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  23 
Psygnosis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50, 51 
Ritter Sport . . . . . . . . . . . . .  • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  37 
Roby Rob Shop . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49 
Sega . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 3  
Sierra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 35 
Skr.media . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 71 
Softsole . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 47 
Software 2000 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 67 
Software Company . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 83 
Software Corner . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  25 
Softwareversand Kriete . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37 
Theo Kranz Versand . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 8 1  
Tsunami . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 23 
Versand 99 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  75 
Virgin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 
Wial Versan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 2 1  
Ziff Davis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 85 

Der Auflage liegt ein Beihefter der Firma Pearl Agency bei . 
Einem Teil der Auflage liegt eine Beilage des Computec Verlags bei. 
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Chartbreaker 
Mit Ihrer Beteiligung bei der folgenden Umfrage kön­

nen Sie uns helfen, PC GAMES noch besser nach Ihren 

persönlichen Wünschen zu gestalten. Natürlich be-

0 Nennen Sie uns drei Spiele, die Ihr Interesse am stärksten 
wecken. Kreuzen Sie dazu bitte in der ersten Spalte genau 
drei Spiele an! 

A Nennen Sie uns die Spiele, die Sie definitiv kaufen werden! 
V Kreuzen Sie dazu bitte die entsprechenden Felder in der 

zweiten Spalte an! 

l&t;1W .. �lo;o.G hiiiL• :,.lf(J' �]\ .. I Tom r.m:l • 

Afterlife 0 0 
AH64D Longbow 0 0 
SattleArena Toshinden 0 0 
Blood & Magie 0 0 
Das Hexagon Kartell 0 0 
Deadlock 0 0 
Der Produzent 0 0 
Drogen Dice 0 0 
Flying Corhs 0 0 
Flying Nig tmare 2 0 0 
Free Enterprise 0 0 
Hardline 0 0 
Hind 0 0 
Lands of Lore 2 0 0 
Maximum Road Race 0 0 
Metallwerks 0 0 
Missionforce: Cyberstorm 0 0 
Orion Burger 0 0 
Pete Sampros Extreme Tennis 0 0 
Planet der Affen 0 0 
Return Fire 0 0 
Skulleracker 0 0 
Space Simulator 0 0 
Storm 0 0 
The Elkmoon Murder 0 0 
Time Commando 0 0 
UEFA Champions League 0 0 
Ultima 9 0 0 
Ultima Online 0 0 
Virtual Lego World 0 0 
WarCraft 2 Expansion Set 0 - 0 
Zork: Nemesis 0 0 
E) Welchen Rechner besitzen Sie? 

0 386 0 486 0 Pentium 

0 Besitzen Sie ein CD-ROM-Laufwerk? 
0 Nein 0 Ja, und zwar: O l x  0 2x 0 3x 0 4x 

0 Welches Genre interessiert Sie am meisten? 

0 Beat 'em Up 0 Strategiespiel 0 Areade-Action 
0 3D-Action 0 Rollenspiel 0 Rennspiel 
0 Sportspiel 0 Adventure 0 Jump&Run 
0 Flugsimulation 0 Wirtschaftssim. 0 Interaktiver Film 
0 Sonstiges: 

... 

-
.. 

deutet das auch für die Softwarefirmen einen klei­

nen Wink mit dem Zaunpfahl. Alle persönlichen An­

gaben werden natürlich streng vertraulich behandelt. 

rr - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,  
1 Der Gewinner der Leserumfrage in PC GAMES 4/96 1 
1 heißt Andrea� Karlcosz und bekommt das Spiel 1 
1 Magie Carpet  .2 1 
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0 Was gefällt Ihnen an dieser Ausgabe besonders? 

0 Was gefällt Ihnen weniger? 

Cl!) wie finden Sie die Titelseite? 
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a. Wie alt sind Sie? 

---- Jahre 

CD Wieviel geben Sie monatlich für Spiele aus? 

ca. DM 

4J> Sind Sie? 
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REVIEW 

Das Rätsel des Master Lu 

Einbürgerung 
Wer den Wunsch nach unserem Spiel des Monats der 
Ausgabe 1 2/95 bislang vergeblich beim Händler vor· 
getragen hat, hat ab sofort bessere Chancen: 
Sanctuary Woods hat Lee Sheldons Meisterwerk 
"The Riddle of Master Lu'' komplett eingedeutscht. 

I n einer Zeit, in der Hersteller 
ein Wettrüsten um die Zahl 
der mitgelieferten CD-ROMs 

veranstalten, überrascht unser 
Testkandidat allein dadurch, 
daß man nur eine einzige Disk 
in der Schachtel entdeckt. Dar­
auf befindet sich ein Adventure 
von der Güteklasse, mit der 
LucasArts noch vor wenigen 

!itatement 
Er spricht wie 
lndy, er handelt 
wie lndy, und 
wenn er jetzt 
noch einen Drei­
tcgebart hätte 
und den Hut 
wechseln würde, dann sähe er 
ihm zum Verwechseln ähnlich: 
Robert Ripley ist der Indiane Je­
nes '96! Wer'-s gespielt hat, wird 
mir beipAichten, wenn ich ohne 
Übertreibung sage: Solch ein 
gutes Adventure hat es seit Fate 
of Atlontis nicht mehr gegeben. 
Gehört in jeden gutsortierten 
Haushalt! 

Jahren Computerspiel-Ge­
schichte geschrieben hat. Er­
zählt wird die Geschichte des 

"Kunstsammlers" Robert Ripley, 
der für seine berühmten "Belie­
ve it or not"-Museen die skur­
rilsten Artefakte aus aller Her­
ren Länder zusamll)enträgt. 
Auf der Suche nach einem my­
steriösen Talisman verschlägt 
es den Tausendsassa u. a. 
nach China, Südamerika und 
auf die Osterinseln. Dort löst 
man die vielen und erquickend 
geistreichen Puzzles noch nach 
der herkömmlichen Methode 
(sprich: lcons; Multiple-Choice­
Gespräche, lnventory) . Im Ge­
gensatz zu den lndy Jones-Ad­
ventures wurden in diesem Fall 
trendige SVGA-Locations mit 
gerenderlen Objekten einge­
baut, vor denen digitalisierte 
Schauspieler auftreten - und 
die machen das offensichtlich 
nicht zum ersten Mal. Wichtige 
Szenen werden obendrein als 

Alle Kurztrips rund um den Globus werden vom Reisebüro aus gebucht; hier 
erhält ma• auf Anfrage beim Angestellten auch praktische Tips. 

Alle Gegenstände werden in der Statusleiste am unteren Bildschirmrand 
permanent angezeigt; drei lcons reichen für die Steuerung völlig aus. 

Close-Up (meist in Form einer 
kurzen Videosequenz) heraus­
gezoomt. 
Ein gutes Vierteljahr nach dem 
US-Release kommen endlich 
die deutschen Adventure-Fans 
zum Zuge. Alle Bildschirmtexte 
hat man mit sehr viel Finger­
spitzengefühl übersetzt, 
während die opulenten Dialo­
ge von film- und fernseherfah­
renen Profisprechern synchro­
nisiert wurden. Believe it or 
not: Der Hauptdarsteller hat 
sogar einen ähnlichen Tonfall 
wie die deutsche Stimme von 
Harrison Ford . . .  

Petra Maueröder • 

Die Osterinseln sind immer eine 
Reise wert - erst recht bei einer 
solch attraktiven Begleiterin. 

Unterwegs in geheimer Mission: Auf 
seiner Tournee kommt Robert Ripley 
ganz schön herum. 
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The War College 

Frühlings-Nianö11er 
Wer gehofft hatte, daß sich mit dem Ende der 4,77 
MHz/CGA-Ära auch gruftige Spielprinzipien wie die 
des legendären Universal Military Simulator 2 erle­
digt hätten, sieht sich getäuscht. Strategie-Guru Ezra 
Sidran kann' s einfach nicht lassen und feiert nun mit 
The War College sein Comeback. 

I m Grunde genommen ist 
The War College ein Echt­
zeit-Strategiespiel, da das 

Programm ohne Spielzüge auf 
Rundenbasis oder Hexagon­
Felder auskommt. Die vier 
weltgeschichtlich relevanten 
Schlachten (Pharsalus, An­
tietam, Austerlitz, Tannenberg) 
werden auf einer schmucklo­
sen, zoombaren 3D-Land-

Ärgerlich: Nur fest vordefinierte Ge­
biete können herausgezoomt werden. 
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Hintergründiges zum Durchklicken -
so spannend kann Multimedio sein. 

schaft durchsimuliert. Via Die­
logbox erteilt man seinen 
Streitkräften Befehle, ändert 
die Anordnung der Bataillone, 
definiert Waypoints oder gibt 
den Befehl zum Angriff. Und 
jetzt wird's erst richtig span­
nend: Der Menüpunkt "Start 
Movement" setzt die ausge­
wählten Einheiten in "Bewe­
gung"; im Abstand einiger Se­
kunden rücken die schmalen 
Blöcke um ein paar Pixel nach 
vorne. Grafisch erinnert dieses 
unerhört fesselnde Schauspiel 
an eine Kolonne farbiger Re­
genwürmer auf einem Kom­
posthaufen. Treffen zwei Units 
aufeinander, erscheint eine 
Einheits-Rauchwolke, und die 
Statuszeile meldet die Gefalle­
nen und Verwundet�n. Da­
durch kann z. B. die Moral 
der Truppe den Bach runterge­
hen, was die Siegchancen 
doch erheblich mindert. Für 
Was-wäre-wenn-Untersuchun­
gen darf man die zugrundelie­
genden Werte im Options­
Menü editieren. 

Zielgruppiger geht's wirklich nicht mehr: Wenn Sie 
Ihrer Festplatte gern beim Defragmentieren zuschau­
en, werden Sie auch The War College etwas abge­
winnen können. Bei ollem Respekt vor den aufwen­
digen Recherchen und der komplexen Berechnung: 
Es dauert einfach viel zu Ionge, bis überhaupt was 
auf dem Bildschirm passiert, und wenn, dann ist dies optisch 
olles andere als spektakulär. 

Dies ist die genoueste der drei Zoomstufen. Die roten Pfeile symbolisieren 
die "Waypoil)ts" Ihrer Armee auf dem Weg zur Front. 

6ut: ZU Wi!i!ii!D 

The War College ist das Sechs­
gänge-Menü unter den Strate­
giespielen - eine historiscb fun­
dierte Simulation für Strategie­
Gourmets, die mit dem derzeit 
grassierenden Echtzeit-Fast­
food wenig bis gar nichts an­
fangen können. Zusätzlich 
muß man schon ein extrem 
zerrüttetes Verhältnis zu Sid 
Meier-Strategiespielen oder 
den Panzer General- bzw. 
Sattle lsle-Serien haben, um 
sich für ein derart träges Stra­
tegiespiel erwärmen zu kön­
nen. Wenn Sie totsächlich je­
manden aufstöbern, der Ihre 

IlGA Ta!itatuT 

Begeisterung für The War 
College teilt, läßt sich eine 
Modem- bzw. Netzwerk-Partie 
arrangieren. Sie fragen sich zu 
Recht: War das schon alles? 
Nicht ganz - quasi als Zugabe 
gibt's dazu einen sehr ausführ­
lichen und kompetenten, aber 
leider recht einfallslos aufge­
machten Infotainment-Teil. Hier 
werden seitenweise Hinter­
grund-Infos satt geboten, er­
gänzt durch Illustrationen, Fo­
tos und Gemälde. Nach dem 
Vorbild des Windows Help­
Formats bekommt man dank 
der eingebauten Links ungeläu­
fige Begriffe und Persönlichkei­
ten explizit erläutert. 

Petra Maueröder • 
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Fantasy General 

General-Streich 
Wenn jemand Strategiespiele mag, heißt das noch 

lange nicht, daß er sich auch fpr Bomben, Raketen 

und Panzertruppen begeistern kann. Warum also 

nicht dem Beispiel von Blizzard folgen und ein Strate­

giespiel mit Fantasy-Inhalt entwerfen? ln Fantasy 

General setzt SSI seiner bewährten Panzer Generai­

Engine ein neues Gesicht auf. 

Worum sollte man ge­
gen Russen, Deut­
sche oder Franzo­

sen Krieg führen, wenn eine 
Schlacht gegen Drachen, Ritter 
und Gnome viel unterhaltsamer 
sein kann? Das dachten sich 
vermutlich auch die SSI-Pro­
grammierer, als sie sich an den 
Entwurf von Fantasy General 
machten. Wie der Name schon 

Wirtschaftliches: Auch bei Fantasy 
General kostet jede Einheit Geld. 

--- � -
��-.�--- - -- -�- � 

Zu Spielbeginn muß man sich für einen 
von vier Charakteren entscheiden. 

andeutet, kommt das Hexagon­
Spielsystem aus Panzer General 
zum Einsatz - nur gibt es dies­
mal keine Panzer und Artillerie­
Geschütze, sondern Gnome, El­
fen-Bogen�chützen und Magier. 
Insgesamt stehen über 1 20 ver­
schiedene Einheiten zur Verfü­
gung, deren Kampfstärke und 
Magiebegabung in einem ein­
fachen Punktesystem festgehol­
ten wird. Je nach Charakter 
(Krieger, Magier usw.), den· der 
Spieler zu Beginn einer Kampa­
gne auswählt, kann er als Heer­
führer jetzt auch eigenhändig in 
das Kampfgeschehen eingreifen 
- mit einem Heilungszauber ku­
riert er alle seine Einheiten von 
Verletzungen oder schickt ein­
fach einen Wirbelsturm, der 
den gegnerischen Truppen die 
Motivation und einige Lebens­
punkte raubt. Gespielt wird 
nach dem bekannten Rundensy­
stem. Der Spieler plaziert seine 
Einheiten auf dem in kleine 
Sechsecke aufgeteilten Spiel­
feld, greift Gegnereinheiten an 
oder läßt magiebegabte Fabel­
wesen ihre Zaubersprüche auf-

Wer historische Kriegs-Szenarien nicht mag, zu ei­
nem gut gemochten Strategiespiel aber nicht gene· 
rell nein sagt, der liegt bei Fantasy General genau 
richtig. Detailreiche SVGA-Grafik, der phantasti­
sche (!l CD-Soundtrack und das Magiesystem 
schaffen eine Atmosphäre, die Strategie-Fans ein­
fach fesseln muß. Zur 90er-Wertung fehlt lediglich noch eine 
brauchbare Multiployer-Funktion. 

Goblins und Elfen statt Panzer und Flaks - das Panzer General-Spielprinzip 
einmal mit ganz anderem Hintergrund. Eine tolle Idee für Fantasy-Freaks. 

rufen. Wenn alle Aktionen ab­
geschlossen sind, ist der com­
putergesteuerte Gegner (der 
11Shadowlord") an der Reihe. 

Briefiichach? 

Wer es etwas geselliger mag, 
hofft leider vergeblich auf eine 
verbesserte Multiplayer-Option. 
Genau wie bei Panzer General 
2 ist eine Play-By-Maii-Option 
die einzige Möglichkeit, mit ei­
nem menschlichen Gegner

. 
zu 

spielen. Doch wer tauscht 
schon gerne Spielstände per E­
Mail aus? ln punclo Spielge­
schwindigkeit hat sich erfreuli­
ches getan: da man bei SSI 

selbst eingesehen hat, daß die 
lähmende Windows-Umge­
bung aus Panzer General 2 
den Spielspaß nur bremst, wur­
de jetzt wieder auf die bewähr­
te DOS-Engine zurückgegrif­
fen. Ansonsten ist Fantasy Ge­
neral oberflächlich nicht von 
PG 2 zu unterscheiden: alle 
lcons sind an der selben Stelle 
zu finden, und auch die Ter­
raingrafik sieht gleich aus. 
Wem die vorgegebenen Kam­
pagnen zu langweilig sind, der 
kann sich in der "Arena" übri­
gens auch eigene Schlacht-Sze­
narien einfallen lassen. 

Thomas Borovskis • 





REVIEW 

Kingdom 0' Magie 

So, Sie sind also als Simon the Sorcerer im Fastfood­
Restaurant des Sumpflings eingekehrt, haben sich in 
Gabriel Knight 2 einen Wolf geklickt und als Hoagie 
den Kirschbaum in George Washingtons Garten umge­
holzt. Bereit für neue Herausforderungen? Im Kingdom 
01Magic erwartet Fantasy-fans ein bizarres Abenteu­
er mit einer ungewöhnlichen Story, ungewöhnlicher 
Grafik und gewöhnlicher Benutzeroberfläche. 

S hah-Ron hat neben 
blonden Haaren auch 
noch eine Harald­

Schmidt-Show-taugliche 
Oberweite und trägt ein feu­
errotes Bustier sowie farblieh 
abgestimmte Hot-Pants. Be­
reits ohne ihr  loses Mundwerk 
kann sie sich also der gestei­
gerten Aufmerksamkeit ihrer 
Umgebung sicher sein. Thid­
ney ist einfach nur eine grün­
glitschige Mischung aus Rep­
til und Mensch. Das ist aber 
nichts Besonderes - zumindest 
im Kingdom O'Magic. Hier 
trifft man auf Kinder, die in 

berer, Riesenspinnen, die 
mächtig stolz auf eine einge­
fangene Kuh sind, und Mu­
tanten i n  allen Formen und 
Farben - kurz: alles was der 
Fantasy-Markt an absonderli­
chen Geschöpfen hergibt, 
lebt hier mehr oder minder 
friedlich beisammen. 

I did it my way 

Für iede der beiden Hauptfi­
guren gibt es drei Missionen 
mit Unterschieden in Schwie­
rigkeitsgrad, Puzzle-Dichte 
und Spieldauer. Mal lautet 

§chlag-t=ertig 
riesigen Vogelkäfigen gehal­
ten werden, kampflüsterne 
Zwerge ("Krieg! Krieg!"),  ei­
ne komplette Goblin-Football­
mannschaft, indisponierte 
Ringgeister, ein halbes Dut­
zend Elfen, vereinsamte Zau-

Genial: Einer der vielen möglithen 
Abspänne veräppelt WarCraft 2 (In­
tro-Szene} und Command & Conquer 
(amten Sie auf die manipulierte 
GOI-Flagge im Hintergrund}. 

die Aufgabe "rescue the dra­
gon, steal the princess and 
kill the treasure", ein ander­
mal sollen elf wackere Mit­
streiter zur Verteidigung des 
Königreichs rekrutiert wer­
den. Egal wofür Sie sich ent­
scheiden - die Geschichte 
verläuft iedesmal komplett an­
ders. Das behauptet zumin­
dest der Hersteller. Wir haben 
die Probe auf' s Exempel ge­
macht und ein und dieselbe 
Mission eines Charakters 
vier-, fünfmal angespielt. Und 
tatsächlich: Plötzlich lassen 
sich Türen öffnen, die zuvor 
an gleicher Stelle noch ver­
schlossen waren. Oder die 
Gespräche führen zu völlig 



Schlag-Anfall: Shah-Ron prügelt si<h 
mal wieder mit einem der rauflusti­
gen Bewohner des Königreichs. Im 
oberen BUdschirmbereich zeigen zwei 
Energieleisten die derzeitige Verfas­
sung der beiden Kontrahenten. 

ungewohnten Ergebnissen. 
Man trifft auf andere Charak­
tere, kann neue Utensilien mit­
nehmen und, und, und. Oben­
drein ändert sich regelmäßig 
die Tageszeit, was bei einigen 
Puzzles (man kommt z. B. nur 
nachts in den lokalen Tanztem­
pel) eine große Rolle spielt ­
das hat es seit seligen King's 
Quest lV-leiten im Adventure­
Bereich nicht mehr gegeben. 

Hau den Luka!i 

Denkbar einfach: die Steue­
rung. Der Mauscursor meldet 
durch einen intensiven Fun­
kenschlag, sobald interessan­
te Gegenstände oder Figuren 

Die beiden Goblins nehmen den 
Mund etwas zu voll - Zeit für eine 
saftige Abreibung! 

zu sehen sind. Klickt man ein 
Objekt an, erscheint eine 
Scheibe mit bis zu sechs ver­
schiedenen lcons. Das lnven­
tory ist in einer breiten Status­
leiste am unteren Bildschirm­
rand versteckt. Ungewohnt für 
ein Adventure ist die Tatsa­
che, daß man unterwegs 
Schriftrollen mit Zauber-

Kingdom O'Magic ist eindeutig eines dieser Entwe­
der-man-haßt-es-oder-man-liebt-es-Spiele. Die zwei 
CD-ROMs stecken voller Anspielungen, teils wirklich 
origineller Puzzles und abgefahrener Zwischense­
quenzen. So weit, so gut. Dach irgendjemand bei SCI 
hatte den fatalen Ehrgeiz, durch Zaubersprüche und 
Zweikämpfe soviel Rollenspiel wie möglich einzubauen. Die Folge: Im 
magischen Königreich stirbt sich's besonders schnell. Shah-Ron tappt 
nichtsohnend in eine Höhle - und endet als Steinfigur. Thidney labert 
einen Ringgeist an - und überlebt das darauffolgende Handgemenge 
nicht. Mit solchen Mätzchen hebt man weder Stimmung noch Motiva­
tion. Egal ob man Grafik, Musik oder Dialoge hernimmt: Das SCI-Ad­
venture ist so ganz anders als das, was man von LucasArts oder Sier­
ra kennt, schrammt damit haarscharf am Massengeschmack vorbei 
und ist somit nicht uneingeschränkt empfehlenswert. Wenn Sie aber 
auf Fantasy und britischen Humor in seiner schrägsten Form stehen, 
dann lohnt sich ein Abstecher ins Kingdom O'Magic auf jeden Fall. 
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REVIEW 

Pfui Spinne: Dieses kleine vorwitzi­
ge Geschöpf b�det sich mächtig was 
auf die eingefangene Kuh ein. 

sprüchen findet, die abhängig 
von der ureigenen Magie­
Kraft eingesetzt werden kön­
nen. Außerdem verfügt man 
über einen Vorrat an Gold­
münzen, der für 70er-Jahre­
Kiamotten, Perücken oder 
Bootsfahrten ausgegeben 
wird. 
Neben gepflegtem Small-Talk 
ist es für Shah-Ron und Thid­
ney auch möglich, widerspen­
stige Kreaturen einfach mit ei­
ner Waffe nach Wahl zu ver­
kloppen, sofern dies die Kraft­
leiste (wird durch zahlungs­
pflichtige Nickerchen in Wirts­
haus-Betten wieder aufge­
frischt) noch zuläßt. Durch un-

Mit dem Mauscursor (die gestikulie­
rende Hand) manövriert man Shah­
Ron bzw. Thidney durch die Locations. 

Im lnventory werden neben den Ad­
venture-üblichen Utensilien auch Waf­
fen und Zaubersprüche aufbewahrt. 

geschickte Fragen und Antwor­
ten bei Multiple Choice-Ge­
sprächen oder auch durch pu­
ren Zufall wird man direkt an­
gegriffen und nicht selten exe­
kutiert; der Wieder-Einstieg ins 
Geschehen ist NUR durch ei­
nen hoffentlich vorhandenen 
Spielstand möglich. 

Night & Day: Alle Locations gibt es in je einer Tag- und Nacht-Fassung. 
Manche Gestalten kann man nur in der Dunkelheit antreffen. 

Der städtische Figaro versteht sich 
als Künstler und legt nicht an jede 
Frisur Hand an. 

!ichall 
und Rauch 

Einen durchaus gediegenen 
Eindruck hinterläßt die geren­
derte VGA-Grafik des Spiels. 
Besonders spektakulär sehen 
die oft etwas zu pixeligen Loca­
tions und Animationen aller­
dings nicht aus - unter anderem 
deshalb, weil man sich mittler­
weile ziemlich satt am Durch­
schnitts-3D-Look mit den typi­
schen Effekten (Wellen, Feuer­
flackern, Qualm etc.) gesehen 
hat. Außerdem haben einige 
Konkurrenten inzwischen auf ei­
ne höhere Auflösung (siehe 

/:1/i/M134 

Neben gerenderlen Z Wischense­
quenzen gibt es Ausschnitte aus ul­
kigen SOer Jahre-Fernsehserien und 
B-Movies zu sehen. 

Chronides of the Sword) umge­
stellt. Was erfreulich Unkonven­
tionelles wird endlich mal wie­
der im Bereich Sound abgelie­
fert - immer unberechenbar und 
schön abwechslungsreich. Das 
englische Original enthält 
obendrein originelle Sprach­
ausgabe von professionellen 
Synchronsprechern; für die 
komplett deutsche Version, die 
ab Ende April erhältlich sein 
wird, will Funsoft (die Kaarster 
sind u. a. auch für die Lokalisie­
rung der LucasArts-Games zu­
ständig), eine Reihe prominen­
ter Namen engagieren. Bis Re­
daktionsschluß stand allerdings 
nur die deutsche Stimme von 
Dennis Hopper als Erzähler fest; 
die weitere Besetzung werden 
wir in der News-Rubrik der 
nächsten Ausgabe nachreichen. 

Petra Maueröder • 





E rwischt hat's diesmal ei­
nen Geistlichen, der inmit­
ten einer riesigen Blutla­

che auf dem Fußboden der 
Hofkapelle gefunden wird. Al­
les deutet darauf hin, daß die 
Zauberin Morgana, die teufl i­
sche Halbschwester des Kö­
nigs, diesen Mord zu verant­
worten hat. Morgana wird 
nach einer kurzen Gerichtsver-

handlung verbannt, kann aber 
noch rechtzeitig flüchten und 
will das gesamte Königreich 
auslöschen. ln einer eiligst ein­
berufenen Krisensitzung zwi­
schen Arthur und Chef-Magier 
Merlin wird beschlossen, daß 
Gawain, unser frischgebacke­
ner Ritter, die Hexe finden und 
eliminieren soll - und das mög­
lichst fix. Gawain, der kraft sei-

Die recht hübsche lntrosequenz: Gawain wird von König Arthur im Rahmen 
eines feierlichen Rituals zum Ritter geschlagen. 

Wußten Sie schon, 

daß der berühmte 

Zauberer Merlin (be­

kannt aus Funk, Fernse­

hen und der Artus-Soge) 
entgegen landläufiger Mei­

nungen KEINEN Bart trägt, Kö­

nig Arthur hingegen schon? Und 
das ist bei weitem nicht die einzi­

ge faustdicke Überraschung für Lieb­

haber mittelalterlicher Stoffe, die Sie 

bei Chronides of the Sword erwartet. 

Das feudal ausgestattete Adventure aus 

dem Hause Psygnosis spielt um das Jahr 

SOO n. Chr. und erzählt die Geschichte des gor 

tapferen Knaben Gowoin, der noch während der 

Zeremonie seiner Ritter-Schlagung mit einem 

mysteriösen Mordfall konfrontiert wird. 

ner beeindruckenden Muskel­
masse aussieht wie der junge 
Schwarzenegger zu glorrei­
chen Conan-Zeiten, macht sich 
auf die Socken und wird im 
Lauf eines mörderischen Wett­
laufs mit der Zeit schon bald 
vom Jäger zum Gejagten. 

Der erst:e Ritter 

Chronicles of the Sword er­
scheint zwar bei Sony lnterac­
tive, ist aber eigentlich eine 

Produktion von Synthetic Di­
mensions; das immer noch 
weithin unbekannte Label aus 
Birmingham konzipierte bis­
lang Spiele wie Gauntlet, As­
sault Rigs oder Der Druidenzir­
kel (Attic/Sir-Tech). Kein Wun­
der also, daß der Grafikstil 
frappierend an den letztge­
nannten Titel erinnert. 
Während der Odyssee des 
Helden werden Sie unglaublich 
detailreiche, perfekt gerenderte 
HiRes-Locations zu sehen be-

Viele Locations, wie der Rittersaal (hier trifft die Tafelrunde zusammen}, 
können aus mehreren Blickwinkeln eingesehen werden. 



kommen. Davon gibt es über 
1 00 Stück, die sich auf zwei 
CD-ROMs verteilen. Zum Dis­
kjockey werden Sie dadurch 
aber nicht, denn die zweite 
Scheibe kommt erst dann zum 
Einsatz, wenn alle Rätsel in und 
um Camelot geklärt wurden. Im 
Gegensatz zu den Hintergrün­
den könnten die Animationen 
noch etwas Feinschliff vertra­
gen; einige der herumhampeln­
den Akteure sollten sich direkt 
bei der Augsburger Puppenki­
ste bewerben. Zumindest den 
sonderbaren Moonwalker-Ef­
fekt (die Figur schwebt augen­
scheinlich auf der Stelle) und 
die unschöne Verpixelung beim 
Zoomen des Hauptdarstellers 
hätte man ausmerzen sollen. 

Unterwegs 
in Camelot: 

Der Zugang 
zum !ichloß 

Der Soundtrack mit seinen mit­
telalterlichen Instrumental­
stücken harmoniert sehr gut mit 
der Thematik, doch der charak­
teristische Hauptteil wiederholt 
sich zu oft und variiert 
während des gesamten Spiels 
nur geringfügig. Eine halbe 
Stunde Chronicles - und Sie be­
kommen die Melodie den 
ganzen Tag nicht mehr aus den 
Gehörgängen. 

En detail 

Nach eigenen Aussagen wer­
den die LucasArts-Adventures 
von den SO-Designern als 
Meßlatte angesehen - an die­
sem Ziel sind die Herrschaften 
knapp, aber konsequent vor­
beigeschossen. Flexibilität 
gehört z. B. sicherlich nicht zu 
den Tugenden von Chronicles 
of the Sword - Puzzles löst man 
nach Schema F, basta. Andere 
Lösungs-Ansätze als der einzig 

"richtige" werden rigoros ab­
geschmettert. Auch die Benut­
zerfreundlichkeit ist alles ande­
re als optimal. Wenn der 
Maus-Cursor beim Abgrasen 
des Screens rot anläuft, dann 
heißt das für den Spieler: 
Attenzione, hier lauert ein ana­
lysierwürdiger Gegenstand! 
Problematisch wird's, wenn ein 
durchtriebener Programmierer 
di�se "Hot Spots" verflixt gut 
versteckt. Die meisten Locations 
müssen deshalb wirklich Bild­
schirmzeile für Bildschirmzeile 
gefilzt werden. Wegen der ge­
radlinigen Story tauchen viele 
Gegenstände außerdem erst 
nach und nach unter Tischen 
oder Brücken auf, weshalb die 
Sucherei nach jedem gelösten 
Rätsel wieder von vorne 
losgeht. 
Umständlicherweise muß man 
sich im lnventory durch ganze 
Wagenladungen an Utensilien 
durchklicken, weil immer nur 
ein Objekt angezeigt wird -
und das ohne jegliche Be­
schreibung. Hinweise bekommt 

Noch mal über alles reden: Es gibt viel zu bequatschen im Lande Camelot. 

man allerdings zuhauf von den 
anderen Bewohnern Camelots, 
die man zu drängenden Pro­
blemen im Multiple Choice­
lnterview befragen kann. 

Sprachausgabe - demnächst 
auch komplett deutsch - ist da­
bei selbstverständlich. 

Petra Maueröder • 

Chronicles of the Sword spielt sich wie ein "King's 
Quest für Erwachsene"; ein mittelalterliches Schloß 
muß nicht unbedingt wie die Villa Kunterbunt ausse­
hen. Viel Atmosphäre, eine ordentliche Story, appetit­
liche SVGA-Grofiken - da kann man wirklich nicht 
meckern. Weniger toll sind die Puzzles, denn die ent­
behren zwar nicht einer gewissen Logik und werden auch rasch kom­
plexer, ober Rätsel von "Um-die-Ecke-denken"-Koliber haben wir nicht 
entdeckt. Sonderlich tolerant ist die Game-Engine ohnehin nicht: 
Wenn Gowoin Wasser besorgen soll, darf er seltsamerweise nur sei­
nen Ritterheim dazu verwenden, nicht ober den Eimer, den Krug oder 
einen Kelch, die ebenfalls im lnventory vorhanden wären. Schwamm 
drüber: Wenn Sie die angesprochenen Schnitzer verzeihen können, 
bekommen Sie mit Chronicles of the Sword ein wirklich spannendes 
Adventure "vom alten Schlag", das verglichen mit anderen Neuer­
scheinungen der letzten Zeit noch am ehesten der Tradition unserer 
Referenz-Titel entspricht. Eine Spielzeit von 40 bis 50 Stunden sollten 
Sie selbst als erfahrener Haudegen einkalkulieren. 

li6A Ta!itatur 



REVI EW 

Cyberio 2: The Resurrection "Schuld" an allem ist ei­
gentlich Rebel Assault -

seitdem vergeht kein Mo­

nat, ohne daß nicht eines 

dieser possierlichen Ac­

tionspiele mit vorberech­

neten Rendergrafiken un­

ser Testlabor heimsucht. 

Jetzt, wird der letztjähri­

ge 3D-Hammer Cyberia 

fortgesetzt. 

Aut=getaut 

Z
ak Kingston ist wieder 
frei - und damit fangen 
die Probleme erst so 

richtig an. Ein Trupp Rebellen 
holt ihn nach drei Jahren 
Schönheitsschlaf aus dem Tief­
kühlfach und will seine vielfäl­
tigen Talente dazu einsetzen, 
die hinreichend bekannte Free 
World Alliance (richtig, die 
"Bösen" aus Cyberia 1 )  zu 
zerschlagen. Bei Folge 2 geht 
es erneut darum, unvermittelt 
erscheinende Rivalen, die Ih­
nen am Boden oder in der Luft 
entgegenkommen, mittels La­
serkanone und Fadenkreuz 
möglichst schnell zu liquidie­
ren. Stures Auswendiglernen 

Die Feinde sind wegen des orangefarbeneo Rahmens der iielerfossung 
selbst aus großer Entfernung zu sehen. 

a Ia Wann-taucht-wo-welcher­
Gegner-auf? funktioniert seit 
neuestem nicht immer, weil 
sich die Kontrahenten in un­
terschiedlicher Reihenfolge 
blicken lassen. 

Überlegen? 
Die deutsche Sprachausgabe 
ist zwar gut gemacht, gehört 
aber sicher nicht zu den 
Höhepunkten der Dramatur­
gie. Ein gediegeneres Niveau 
als "Halt die Schnauze und 
schieß endlich!

" 
werden Sie 

von Zaks temporärer Begleite­
rin selten zu hören bekom­
men. Gespeichert wird vollau­
tomatisch, sobald Sie eine Se­
quenz heil überstanden ha­
ben, so daß Sie jederzeit wie­
der einsteigen können. Drei 
Schwierigkeitsstufen ermögli­
chen sowohl zügiges Durch­
spielen als auch erbarmungs-

Oft sind Sie zu Fuß in Iongen Korridoren unterwegs, müssen gor ob und zu 
die Richtung vorgeben und dabei immer auf Wachposten achten. 

lose Höllentrips für routinierte 
Scharfschützen. Hilfreich ist 
dabei die präzise Steuerung: 
Cyberia 2 spielt man am be­
sten mit der Maus, weil man 
so das Fadenkreuz blitzschnell 
über den Bildschirm bugsieren 
kann. Nach Abzug von Wer­
tungspunkten in den Diszipli­
nen Musik (wo bleibt Thomas 
Dolby?), Grafik (die hochauf­
lösende 3D-Grafik von Rebel 
Assault 2 gilt als neue Meßlat­
te) und Spielspaß (inzwischen 
gibt's stärkere Titel) stufen wi r 
Cyberia 2 als überdurch­
schnittlichen, aber längst nicht 
mehr revolutionären Vertreter 
des Genres ein. 

Petra Maueröder • 

ln den Tunnels wurden hinterhältige 
Bodenminen gelegt. 

Zwischendurch gibf s leckere Cut· 
scenes zur Belohnung. 

!it:at:ement: 
Solange Cyberia 
2 läuft, können 
Sie Ihr Hirn ruhig 
ausknipsen: Ein­
fach den Zeige­
finge'r auf der 
Maustaste festkle-'--­
ben und immer schön draufhal­
ten. Tei l  2 ist zwar nicht mehr so 
"unique" wie sein phantastischer 
Vorgänger, aber nach wie vor 
höchst unterhaltsam und vor allem 
graphisch mehr als eindrucksvoll. 
Ein PAichtkauf, wenn Sie Spiele 
wie Creature Shock, Wetlands 
oder.The Hive schätzen ! 





REVIEW 

Defcon 5 

3D .. Adllenture 
Neue Spielideen sucht man im 3D·Action·Bereich ver· 

gebens. Zwar haben sich viele Hersteller an dem 

ewigen Vorbild System Shock orientiert, doch konnte 

keiner an das Original heranreichen. Defcon S ist ein 

weiterer Versuch eines 3D·Action·Adventures. 

Im frühen 23. Jahrhundert be­
schließt die Tyron Compony, 
säm�iche bemannten Verteidi­

gungsanlagen auf dem Plane­
ten MRP-6F auf Software umzu­
stellen. Da bis zu diesem Datum 
noch niemand einen Außerirdi­
schen gesehen hat, der darüber 
hinaus auch noch feindlich ge­
sinnt ist, waren die Kosten für 

!itatement 
Eigen�ich ist 
Defcon 5 recht 
kurzweilig. Da 
aber weder Au­
gen noch Ohren 
Ansprechendes 
geboten wird 
und auch die sonstige Ausstat­
tung schnell frustriert, verspürt 
man bold wenig Lust, das Ge­
heimnis um MRP-6F zu lösen. 
Die unübersichtlichen Gebäude, 
fehlende Leveleinteilung und 
langweilige Rätsel tun ein übri­
ges, um den Spielspaß zu ver­
derben. 

die manuellen Verteidigungsan­
lagen nicht mehr zu rechtferti­
gen. Nun ist der Spieler ge­
fragt: er muß die Verteidigungs­
anlagen installieren und sich 
manuell gegen die - nonu? -
plötzlich erscheinenden Außer­
irdischen verteidigen. 

!ieek and 
Destruy 

Die Station auf dem Planeten, 
auf der sich alles abspielt, ist 
ein riesiger Komplex mit U-Bah­
nen, mehreren vielgeschossigen 
Gebäuden und einigen Raum­
häfen. Zu Beginn hat man sich 
im Kontrollraum bei einem 
Computerterminal zu melden, 
an dem man detaillierte Einwei­
sungen und einige Zugangsco­
des erhält. Für die Softwarein­
stallation benötigte Informatio­
nen finden sich ebenfalls dort, 
wie auch an den zahlreichen 
Terminals, die über die gesamte 

Sechs Geschütztürme, auch vom VOS aus zu steuern, dienen der Verteidi· 
gung der Basis. Später soll Software deren Steuerung übernehmen. 

Aufgrund des hohen Energieausstoßes verursacht das Vernichten der Aflens 
ein rapides Sinken des Sauerstoffgehalts in der Luft. Zur automatischen 
Selbstzerstörung fehlt dann nicht mehr viel. 

Station verteilt sind. Auf der Su­
che nach weiteren Codes, lnfor· 
mationen und dem Ausgong 
trifft man immer wieder auf 
Außerirdische, die bei Vernich­
tung einen guten Teil des Souer­
stoffgehalts der Luft mit sich 
nehmen: om Terminal muß 
s tändig nochjustiert werden. 
Nur die Droiden, die havarierte 
Raumschiffe bergen oder selb­
ständig Gegner vernichten kön­
nen, stehen dem Spieler zur 
Seite. Logikrätsel finden sich lei­
der nicht, der Spieler ist, um 
das Spiel zu gewinnen, schlicht 
zum mehrmaligen Durchlaufen 
der Gänge verdammt. 

Harald Wagner • 

Nur an den Computerterminals VOS 
läßt sich die Karte der Basis be-
trachten. 

Finales Ziel von Defcon S ist das Füt· 
fern des Hauptcomputers VOS mit 
den richtigen Daten. 

� !tlffrtt!tttf!.M deubml 
Hen;teller � 





REVIEW 

Lemmings Paintball, Lemmings for Windows 95 

1111 Doppelpack 
Windows 95 machfs möglich: für fast alle Spieleher· 
steiler ergibt sich jetzt die einmalige Gelegenheit, 
schon etwas angestaubte Titel noch einmal kräftig 
aufzupolieren und im neuen Look an den Mann zu 
bringen. 

Was im ersten Augen­
blick wie pure 
Geldschneiderei 

klingt, entpuppt sich aber oft als 
attraktives Angebot. Psygnosis 
geht mit gutem Beispiel voran: 
Lemmings for Windows 95 ent­
hält neben dem Zusatzpack 
"Oh No! More Lemmings" (was 
die Anzahl der Levels auf über 

!itatement 
Über 300 Levels .-----,--,=,------, 
für nur 40 
Mark? Das sind 
knapp 1 3 Pfen­
nig pro Level! 
Dieses preisgün­
stige Schnöpp- --'-""-­
chen sollten sich Einsteiger auf 
keinen Fall entgehen lassen. 
Durch "Lemmings Paintboll" wird 
dieser Doppelpack allerdings 
auch für Veteranen interessant, 
die von den charmanten Selbst­
mördern einfach nicht genug be­
kommen können und ihre Samm­
lung vervollständigen möchten. 

200 schraubt!) auch das völlig 
neue Geschicklichkeits-, Baller­
und Knobelspiel Lemmings 
Paintball! Aus einer isometri­
schen Ansicht müssen anfangs 
kinderleichte, später aber schon 
anspruchsvollere Puzzles gelöst 
werden. Für Action sorgt dabei 
nicht nur ein strenges Zeitlimit, 
sondern auch eine Horde bitter­
böser Lemminge, die sich -
ebenfalls mit Farbpistolen aus­
gestattet - Ihnen in den Weg 
stellen. Ein Treffer genügt, und 
schon sind Sie aus dem Ren­
nen. Vor allem in höheren Le­
veln gewinnt das Spiel dadurch 
deutlich an Geschwindigkeit, 
müssen doch bis zu vier Lem­
minge gleichzeitig dirigiert wer­
den, um beispielsweise die teils 
recht knimigen Rätsel zu mei­
stern. Die Möglichkeit, sich 
auch zu zweit - wahlweise via 
Nullmodem oder Netzwerk -
durch die 1 00 Levels schlagen 
zu können, runden das positive 

ln diesem Level müssen Sie zwei Lemminge steuern. Mit dem einen Lemming 
aktivieren Sie das gelbe Sprungbrett, mit dem anderen erobern Sie die Fahne. 

Die Lemminge im roten Dress sind Ihnen nicht gerade freundlich gesinnt. 
Vorsicht! Ein kleiner Farbklecks auf Ihrer Kleidung genügt, um Sie aus dem 
Rennen u werfen. 

Gesamtbild ab. in puncto Gra­
fik und Sound darf man weder 
von Lemmings for Windows 95 
noch von Lemmings Pointball 
revolutionäre Wunderdinge er­
warten. Lediglich eine Zoom­
Option und eine höhere AuRö­
sung wurde der Konvertierung 
spendiert. Das macht aber 
nichts, schließlich wird dieses 
Manko über ein ausg�zeichne­
tes Preis-Leistungs-Verhältnis 
wieder wettgemacht. Das große 
Plus des Doppelpacks ist aber 
nicht nur der günstige Preis, 
sondern auch die absolut pro­
blemlose und kinderleichte In­
stallation. 

Oliver Menne • 

Ein falscher Schritt, und Sie landen 
in der brennend heißen Lava. 

..__ � 
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Die Konvertierung der Ur-Lemmings 
bietet mehr als 200 Levels. 

� 
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Spycraft: The Great Game 

Underco11er Agent 
Eine ungewöhnliche Kooperation: sowohl der ameri­
kanische als auch der russische Geheimdienst trugen 
zu Spycraft: The Great Game maßgeblich bei. Mit 
sachdienlichen Informationen direkt aus der Chefeta­
ge von CIA und KGB versucht Activision, eine mög­
lichst realistische Spionage-Simulation zu entwickeln. 

Die tatkräftige Unterstüt­
zung stammt aus der 
Feder von William Col­

by (ehemaliger Direktor des 
CIA) und Oleg Kolugin (der 
frühere Leiter des KGB). 
Die Handlung ist trotzdem eher 
altbocken und vorhersehbar. 
Ein unbekannter Attentäter hat 
den Kandidaten für das russi­
sche Präsidentenamt ermordet 
und plant, als nächstes den 

William Calby war maßgeb&ch an 
Spycraft beteiligt. 

Die Qualität der Filmsequenzen ist 
nicht gerade berauschend. 

amerikanischen Präsidenten 
plottzumochen. Als ob die Kli­
scheekiste damit noch nicht voll 
genug wäre, schickt man auch 
noch den US-Präsidenten zur 
Unterzeichnung eines nuklea­
ren Abrüstungsvertroges nach 
Rußland. Der Spieler kontrol­
liert - als CIA-Frischling - das 
Gleichgewicht der Kräfte. lei­
der ist diese Rolle zu passiv. 
Man klickt sich von Szene zu 
Szene, wobei echte Überra­
schungen Mangelware blei­
ben. 
Obwohl Spycroft sicher kein 
schlechtes Spiel ist, gelingt es 
ihm leider nicht den Spielfluß 
auf Dauer interessant zu hal­
ten. Das Interface ist limitiert 
und der Spielverlauf zu linear. 
Der Spieler folgt einem fil­
mähnlichen Script und löst zwi­
schendurch recht einfache Rät­
sel oder führt routinemäßige 
Spionageaktivitäten aus. Zwi­
schendurch gibt es einige Ar­
code-Sequenzen, die nicht 
sehr überzeugend sind. Es sind 
die "richtigen" Spionageauf­
träge, die Spycraft zumindest 

Einen Spionagethriller in ein Computerspiel zu ver­
wandeln, ist sicher kein unmögliches Unterfangen. 
Trotz der Beteiligung zweier Ex-Spione will sich 
das erwartete James-Bond-Feeling in Spycraft nicht 
so recht einstellen. Dies mag daran liegen, daß un­
sere Vorstellung vom Agentenleben durch zu viele 
Filme etwas verzerrt wurde, oder aber daran, daß Spionage so auf­
regend nicht ist. 

Ein Gerät zum Erstellen dreidimensionaler Phantomzeichnungen. Jede Wette, 
daß James Bond auch auf diese Weise fiese Verbrecher jagt. 

phasenweise interessant ma­
chen. Wer würde nicht gerne 
einmal mit High-Tech-Kameras 
Personen ausspionieren, Tele­
fonleitungen anzapfen und 
Stimmenanalysen vornehmen. 
Spycraft ermöglicht allen 
Möchtegern-Agenten, diese 
Phantasien gefahrlos vor dem 
Computerbildschirm auszule­
ben. 

Information 
im Web 

Spycraft ist jedoch prinzipiell 
ein interaktiver Film - ein Aus­
druck, vor dem Gamer aus 
gutem Grund zurückschrecken. 

keine Multlplayer..(Jptloll 

Es gibt Full Motion Video bis 
zum Abwinken und die übli­
chen Wartezeiten und damit 
verbundenen Perioden der In­
aktivität. An den schauspieleri­
schen Darbietungen gibt es 
nichts auszusetzen. 
Auf der Plus-Seite verfügt Spy­
craft: The Great Game über 
sehr interessante und detaillier­
te Informationen, die tatsäch­
lich aus den Archiven von CIA 
und KGB stammen. Als Unter­
stützung bietet Activision eine 
Webseite (http:/ /www.spy­
craft.activision.com/info.html) 
mit neuesten Informationen aus 
der Spionagewelt. 

Markus Krichel • 

I 





REVIEW 

Sensible Golf 

SparsanJ inJ Schattenkaro 
Nach den hardwareintensiven Golfsimulationen Links 
386pro, Microsoft Golf oder PGA Tour Golf kann man 
sich über neue Konzepte durchaus freuen. Sensible 
Golf verzichtet auf fotorealistische Grafik, mega· 
byte-große Sounddateien · und eine physikalisch kor· 
rekte Flugbahn des Golfballs. 

Während die äußerst 
realistischen Golf­
simulationen we­

gen der SVGA-Grafiken, die 
entweder Online berechnet 
oder als Fotografie von CD­
ROM geladen werden, der all­
gegenwärtigen Geräuschun­
termalung (V�gelgezwitscher), 
der ausgefuchsten Ballphysik 
und der spektakulären Korne-

!it:at:ement: 
Mit viel gutem 
Willen läßt sich 
die Grafik von 
Sensible Golf 
als drollig be­
zeichnen, mehr 
Positives läßt 
sich Über dos Spiel ober leider 
nicht sogen. Die Hardwareon­
forderungen sind für ein Spiel 
dieser Guolitöt völlig überhöht: 
weder optisch noch spielerisch 
geht Sensible Golf über Pro­
gramme hinaus, die vor zehn 
Jahren Stand der Technik waren. 

raführung nicht selten einen 
486er mit etwa 33 MHz sowie 
8 MB RAM benötigen, gibt 
sich das etwas schnellere Sen­
sible Golf bereits r;nit einem 
486er mit etwa 33 MHz �owie 
8 MB RAM zufrieden. Möglich 
wird dies durch vorberechnete 
isometrische Ansichten der 
keinesfalls realistischen Golf­
plätze, durch haarige Flug­
bahnen und äußerst mageren 
Sound. 
Die Ausstattung entspricht der 
der Konkurrenz: bis zu vier 
Spieler können an Platzrun­
den, Turnieren oder Weltcups 
teilnehmen, die Spielfiguren 
können optisch den realen 
Spielern angepaßt werden. 
Der Hauptbildschirm zeigt die 
aktuelle Position und den Spie­
ler, ein weiteres Fenster infor­
miert über die Beschaffenheit 
des Bodens, den Schläger so­
wie die Entfernung zum Ziel. 
Mit den Pfeiltasten bestimmt 

Mit ungeheuer lustigen und animierten Schriftzügen wird die sonst eher 
trockene Atmosphäre aufgelockert. Da kommt Freude auf! 

Die Gesamtansicht einer Bahn gehört bereits zu den luxuriösen Elementen 
der Ausstattung, zoomen oder ponnen ist jedoch nicht mögßch. 

man zuerst die grobe Richtung 
des Balls, anschließend muß 
man versuchen, mittels einer 
schnell bewegten Anzeige die 
Schlagkraft und die genaue 
Richtung festzulegen. 

Kleinkind­
tauglich? 

Da die Bälle sehr ungewöhn­
lich fliegen und auch Spieler 
mit guten Reaktionen kaum ei­
ne Chance haben, den Ball 
wie gewünscht zu schlagen, 
stellt sich bei Cracks schnell 
Frust ein, bei unterhaltungssu­
chenden Spielern hingegen 

Durch Pfeile werden die Unebenhei· 
· ten auf den Greens charakterisiert. 

Die Anzeige rechts im Fenster dient 
der Schlagstärke und -genauigkeit. 

Langeweile. Den Gewinner eines langwierigen 
Turniers erwartet diese großartige 

Harald Wagner • Grafik eines Pokals. 
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Blown Awoy 

VoJJJ Winde 11erweht 
Das Genre "Interaktiver Spielfilm11 wird von dem 
Filmproduzenten MGM mit Nachschub versorgt. Nach 
dem überraschenden Erfolg von Phantasmagoria war 
ja mit einer Lawine solcher Programme zu rechnen, 
die Hersteller üben sich jedoch in Zurückhaltung. 

U nd dies zum Vorteil des 
Spielers. Die wenigen 
Programme, die sich 

noch mit dem stark vorbelaste­
ten Titel "Interaktiver Spielfilm" 

schmücken, können wirklich 
als Unterhaltungssoftware be­
zeichnet werden. 
Blown Away, in Deutschland 
von Magellan Consulting 

!itatement 
Leider ist es 
MGM mit Blown 
Away nicht ge­
lungen, einen 
packenden Thril­
ler zu inszenie· 
ren. Die verdreh· 
te Storyline, die um einige bruta­
le Szenen nicht herumkommt, 
schafft es nie, den Spieler in das 
Geschehen hineinzuversetzen. 
Als Aneinanderreihung zahlrei­
cher Rätsel und Aufgaben ist das 
Spiel sehr gut gemacht, als Inter· 
aktiver Spielfilm oder Adventure 
fällt es jedoch durch. 

übersetzt und vertrieben, hat 
die richtige Mischung aus 
Durch-die-Gegend-Klicken 
und interaktiven Rätseln ge­
funden. Der Spieler betrachtet 
das Geschehen aus der ersten 
Person, um mit der Umwelt in 
Kontakt zu treten, dient ihm 
der Mauscursor. Hiermit kann 
er sich bildweise durch die 
perfekt gerenderlen Räume 
und Gebäude klicken oder 
einzelne Gegenstände unter 
die Lupe nehmen. Meist be­
steht die Aufgabe darin, einen 
Raum zu verlassen, wozu man 
(teils in einer bestimmten Rei­
henfolge) diverse Gegenstän· 
de finden muß. Von Zeit zu 
Zeit muß man eine "echte" 

Aufgabe lösen, die Qualität 
reicht dabei von brillant bis zu 
stümperhaft, der Schwierig­
keitsgrad von lächerlich bis zu 
fast unlösbar. Größtes Handi­
cap sind vor allem die fehlen­
den Anweisungen, was denn 

Eines der schönsten Spiele im Spiel: auf diesem Holzbrett muß man mit Hilfe 
der Maus eine Kugel an den Löchern vorbei ins Ziel balancieren. 

Hinter vielen Objekten der aufwendigen Grafik finden sich einzelne Spiele, 
die dem Spieler bei der Erfüllung seiner Aufgabe weiterhelfen sollen. 

in den einzelnen Abschnitten 
zu tun ist. 

Unwirkliche 
!itorg 

Die Hintergrundstory ist äußerst 
verworren, teilweise zusam­
menhanglos und macht einen 
etwas surrealistischen Eindruck. 
Auch macht die Bedienung auf 
Dauer einen sehr monotonen 
Eindruck. Sollte man sich daran 
nicht stören, wird man mit Full­
screen-Video in bester Qualität 
und mit kurzweiligen Rätseln 
( 1 9  davon la�sen sich auch di­
rekt anwählen) verwöhnt. 

Harald Wagner • 

Bestenfalls für Kinder geeignet: eine 
Melodie muß nachgespielt werden. 

Zahlreiche Locations erinnern an den 
Adventure-Klassiker Myst. 
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Track Attock 

Schnelle Kunten 
Als vor einiger Zeit Bullfrogs Hi-Octane erschien, 
wurde es als erster echter Nachfahre des Uralt-Klas­
sikers Death Track gefeiert, obwohl es nicht möglich 
war, sein Fahrzeug aufzurüsten oder auf das eigene 
Abschneiden zu wetten. Track Attack holt dies nach. 

E in Death Track ohne Waf­
fen ist ein ziemlich ge­
wöhnliches Autorennspiel; 

Track Attack versüßt diesen Um­
stand mit zahlreichen atembe­
raubenden Strecken und einem 
interessanten Turniermodus. Ins­
gesamt dreizehn Strecken 
gehören zu einer Rennsaison, 
vom einfachen Oval bis hin 

!itatement 
Obwohl grafisch 
nicht sonderlich 
aufregend, kann 
Track Attack 
doch lange Zeit 
vor den Bild­
schirm fesseln. 
Die sehr schwierigen Pisten, ge­
spickt mit zahlreichen netten Boni 
und unfairen Hindernissen, sor­
gen dafür, daß das Spiel nicht an 
einem Abend durchgespielt wird. 
Einziges echtes Manko ist die et­
was ärmliche Grafik, die Fahr­
bahnbegrenzungen erst spät er­
kennen läßt. 

zum verschlungenen Labyrinth 
mit Tunnels, Sprungschanzen, 
gefährlichen Hindernissen und 
mehr. Auf der Strecke befinden 
sich maximal vier Fahrzeuge, 
die zwei schnellsten qualifizie­
ren sich für die nächste von ins­
gesamt drei Runden. Je weiter 
man kommt und je besser man 
sich in den einzelnen Runden 
schlägt, desto mehr Geld kas­
siert man. Mit den Einnahmen 
finanziert man seine Reparatu­
ren und rüstet sein Fahrzeug mit 
Reifen, Motor und Rammschutz 
auf. Dieser ist auch dringend 
nötig, da die Konkurrenz nicht 
gerade zimperlich miteinander 
umgeht. Wird man gegen rosa­
farbene Bumper geschubst, ist 
das noch harmlos. Weitaus ge­
fährlicher sind igelartige Stahl­
kolosse, die ein Fahrzeug be­
reits nach dem zweiten Kontakt 
stillegen. Verläßt man die 
Strecke, was aufgrund der zahl­
reichen Schanzen des öfteren 

Das Bankett ist nur selten befahrbar, Sand wie hier ist jedoch noch ver­
gleichsweise angenehm: auf einigen Tracks fällt man meterweit in die Tiefe. 

Hin und wieder muß man sich Kommentare von der Konkurrenz anhören. 
Manchmal bieten die Gegner auch Wetten an, wer das Rennen gewinnt. 

vorkommt, wird man einige 
Meter vorher wieder auf die 
Strecke gesetzt. 

Heavy Met.al 
Tracks 

Technisch macht Track Attack 
keinen so guten Eindruck. Die 
Ladezeiten spotten jeder Be­
schreibung, SVGA-Grafik gibt's 
nur in den Menüs und anson­
sten findet man eine etwas kon­
trastarme VGA-Landschaft vor. 
Die Audiotracks passen zwar 
zum Spiel, die sehr harten Mu­
sikstücke sind aber nicht jeder­
manns Geschmack. 

Harald Wagner • 

ln den schmalen und dunklen Tunnels 
sieht man Kurven meist viel zu spät. 

Diesen Dornen sollte man mit seinem 
Fahrzeug nicht zu nahe kommen. 





REVIEW 

Fl Monoger 96 

§auber-Mann 
Genau vier Fragen beschäftigen derzeit die deutsche Mo· 
torsport·Welt: Bei wie vielen WM·Läufen hält Schumis 
Ferrari bis ins Ziel? Ist Corinna schwanger? Wie oft muß 
Heinz·Harald Frentzen bei der Siegerehrung zuschauen? 
Und vor allem: Wie schlägt sich der brandneue F 1 Mana· 
ger 96 von Software 2000 gegen Grand Prix Manager 
und Pole Position? 

6uidl!d Tour 
Bei unserem Rundgang durch 
clen F J-Manager 96 lernen 
Sie die wichtigsten Abteilun­
gen kennen. 

Verhandlungen 
Vor der Anwerbung eines Fah­
rers können Sie sich über die 
Qualitäten und das bisherige 
Einkommen der Piloten infor­
mieren. Dementsprechend 
{un)angenehm gestalten sich 
die Verhandlungen, wo Sie 

Ihrem potentiellen Schützling ab­
hängig von der Vertragsdauer ein 
Basisgehalt plus entsprechende 
Tantiemen für jeden eingefahre-

nen WM-Punkt anbieten. Die 
Miene symbolisiert die derzeitige 
Stimmung Ihres Gesprächspart­
ners. 

Verträge 
Lieferanten-Verträge schließen 
Formel 1 - Rennställe für vier Fakto­
ren ab: Motoren {Ford, Renault, 
Honda etc.), Reifen (vorwiegend 
Goodyear), Treibstoffe und Er­
satzteile. Vor dem Zustandekom­
men einer entsprechenden Verein­
barung werden in zähen Ver­
handlungen die genauen Kondi-

tionen erörtert. Die Zugeständnis­
se des Gegenübers hängen u. a. 
von der Qualität Ihrer Ingenieure 
und den bisherigen Erfolgen ab. 
Soll z. B. der Preis gedrückt wer-



E ine starke Lizenz, auf Dau­
er motivierende Spielbor­
keil und ein Gespür für 

Sportarten, die die Nation auch 
um vier Uhr morgens vor den 
Fernseher treiben - das sind At­
tribute, die neben den EA 
Sports-Simulationen nur auf die 

"sportlichen" Business-Simula­
tionen von Software 2000 zu­
treffen. Nicht umsonst gehört z. 
B. die Bundesliga Monoger­
Serie zu den meistverkauften 
Spielen im deutschsprachigen 
Raum überhaupt. Das jüngste 
Projekt entstand abermals in 
Kooperation mit dem Kölner 
Privatsender RTL und nennt sich 
F 1  Manager 96. Da braucht es 
nicht sehr viel Phantasie, um 
sich die dabei anfallenden Auf-
gaben vorzustellen : Als Chef ei-

nen alles bis ins Detail festle­
gen. Der Spielablauf weicht nur 
geringfügig von den Konkur­
renz-Programmen ab. 
Während einem bei Pole Positi­
on wegen des unaufhörlich ro­
tierenden Uhrzeigers ständig 
die Zeit im Nacken sitzt, wird 
Ihnen hier nur durch den Wech­
sel von einer Abteilung zur an­
deren Zeit abgezogen. Das Da­
tum wird durch einen simplen 
Mausklick vorgestellt; die Ge­
fahr, daß man dabei auch mal 
das eine oder andere Rennen 
übersieht, ist gering, denn in 
diesem Fall macht einen das 
Programm rechtzeitig darauf 
aufmerksam. 

Er!i't.e Hil'fe 

nes Formel 1 -Rennstalls kaufen Die Benutzeroberfläche unter-
Sie z. B. Fahrer ein, überwa­
chen die Entwicklungsabteilung, 
schließen Verträge mit Sponso­
ren ab und kümmern sich um 
die Finanzen. Der Schwierig­
keitsgrad hängt davon ab, mit 
welchem Team Sie am 1 . De­
zember 1 995 ins Rennen ge­
hen. Mit der Option "Eigenes 
Team" sind z. B. solch abenteu­
erliche Kombinationen wie 
Schumacher und Hili als erster 
und zweiter Fahrer möglich. 
Äußerst flexibel läßt sich auch 
das Spielziel definieren: Egal 
ob Sie sich den Gewinn der 
Konstrukteurs-WM oder eine 
bestimmte Anzahl an WM­
Punkten vornehmen - Sie kön-

den, kann man dem Lieferanten 
auch WerbeRächen anbieten. 

Sponsoring 
Sponsoren ermöglichen erst die 
Formel 1 und finanzieren den 

scheidet sich extrem von dem, 
was vor ollem beim Bundesliga 
Manager Hattrick zum Teil noch 
die Gemüter erhitzt hat. Offen­
sichtlichster Fortschritt: die 
SVGA-Grafik. Allein dadurch 
wurde das lcon-Chaos gründ­
lich entrümpelt. Auch wenn 
manche Menüs mit oll ihren An­
zeigen und Schiebereglern 
ziemlich überladen wirken und 
man die Buttons ähnlich wie bei 
Pole Position erstmal auf dem 
Bildschirm suchen muß (immer­
hin kann man alle Optionen auf 
einmal einblenden lassen), ist 
das Handling dennoch etwas 
besser gelöst, weil sich über ei­
ne Fußleiste die wichtigsten Ab-

größten Teil der Team-Budgets. 
Ein Rennstall bietet Markenherstel­
lern die Möglichkeit, das logo auf 
einer von über 50 möglichen Po­
sitionen auf Fahrzeug, Overall 
oder Heim des Piloten zu plazie-

Ich bin irritiert. Hyper-moderne SVGA-Optik, intuiti­
ves Interface, ordentliche Tabellen und Statistiken, fet­
ziger, vielseitiger Techno-Sound - seit wann macht 
Software 2000 so schöne Spiele? Der F1 Manager 96 
hat alle relevanten Features, die man von einem sol­
chen Programm erwarten darf. Natürlich haben die 
Spieldesigner dabei das Rad (oder besser: den Reifen) nicht neu er­
funden, aber der F1 Manager 96 wirkt kompakter und durchdachter 
als die Konkurrenten und bietet vor allem zweierlei: Formel 1 -Fiair 
und unübertroffene Realitätsnähe. Zu den wenigen eklatanten 
Schwächen des F1 Wienager 96 gehören die Rennsequenzen mit ihren 
extra-großen Polygonen, die mangels Texturen etwas .nackt" ausse­
hen. Da gibt's insbesondere bei Pole Position wesentlich mehr zu se­
hen, wenngleich man sich natürlich über Sinn und Unsinn solcher Kin­
kerlitzchen bei einer Wirtschaftssimulation (!) streiten kann. Was Sie 
allerdings bedenken sollten: Wer sich bereits Pole Position oder den 
Grand Prix Manager besorgt hat, braucht mit Sicherheit keinen F 1  
Manager 96 mehr. Zu ähnlich sind die Abläufe, und zwangsläufig 
überschneiden sich die meisten Funktionen. 
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Die extrem ausführlichen Statistiken 
resümieren alle Ergebnisse der lau­
fenden und vergangenen Saison: 
Rundenzeiten, Punkte-Verteilung in 
der Konstrukteurs-WM usw. 

ren. Ein kleiner Sticker auf dem 
l inken Unterarm des Rennanzugs 
kostet natürlich nur einen Bruchteil 
eines auffälligen, großen Signets 
ouf dem Monocoque. Der F1 Ma­
nager 96 enthält über 50 authen­
tische Werbe-logos aus der 96er­
Saison. 

Merchandising 
21 verschiedene Artikel (vom 
Schlüsselanhänger bis zum Polo­
shirt) mit dem aufgedruckten Team­
logo werden unter's Volk gebracht. 
Ihnen obliegt dabei die gesamte 
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Kalkulation, d. h. Sie legen die 
angestrebte Gewinnspanne fest 
und können dann verfolgen, wie 
sich der Plunder verkauft. Der Er­
folg der Merchandising-Produkte 
hängt natürlich vor allem von Er­
folgen während der Saison ab. 
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Während des Rennens haben Sie ständigen Zugriff auf die Telemetrie-Daten 
der beiden Fahrzeuge. Die Balken kennzeichnen die Werte in den Kurven. 

Wie in der ReaUtät dürfen Sie laut FIA-Reglement nur eine bestimmte 
Menge an Regenreifen und Slicks zu einem WM-Lauf mitnehmen. 

Ieiiungen direkt ansteuern las­
sen. Von hohem praktischen 
Wert sind die Notizblock-Funk­
tion und die jederzeit verfügba­
re Online-Hilfe, die zum ange­
wählten Button eine kurze Be'­
schreibung anzeigt. 

Gebäude 
Das Entwicklungszentrum kann 
sukzessive mit eigenen Einrich­
tungen bestückt werden; dazu 
gehören z. B. eine Fabrik, ein 
Windkanal oder Garagen Für 

Wie realistisch 
i!it: der F1 

Manager 96? 

Kein Zweifel: Unter den drei 
derzeit verfügbaren Business­
Simulationen rund um die For-

die Transporter. Je mehr Mitarbei­
ter Sie beschäftigen, desto mehr 
Gebäude benötigen Sie, damit 
unter dem Platzmangel nicht die 
Qualität der Arbeit leidet. 

Entwicklungsbüro 
Getreu dem Düsentriebsehen Leit­
spruch "Dem lngeniör ist nix zu 
schwör" ist Ihre Kreativ-Abteilung 
Für die Entwicklung neuer Kompo­
nenten zuständig, die allerdings 
auch zugekauft werden können 
(ein nicht ganz billiges Vergnü­
gen). Sie koordinieren das Budget 

Die übersichtlichste Bilanz aller Zeiten: Für jeden einzelnen Wert können Sie 
sich die exakte Zusammensetzung der Summe anzeigen lassen. 

mel l ist der Fl Manager 96 
mit Sicherheit der realistischste. 
Das hat mehrere Gründe: Zum 
einen stand den Software 
2000-Programmierern wegen 
der Zusammenarbeit mit RTL 
von vornherein ein umfassen­
des Archiv mit vielen techni­
schen Details und Statistiken 
zur Verfügung. Darüber hinaus 
wurden die Kontakte zu allen 
relevanten Rennställen (vor al­
lem natürlich zum Sauber-Team 
um Heinz-Harald Frentzen) ge­
nutzt und das Internet monate­
lang nach Informationen durch­
forstet. Deshalb entsprechen 
nicht nur die Gehälter von Me­
chanikern, Fahrern und Ingeni­
euren so weit wie möglich der 
Wirklichkeit, sondern auch die 
Konditionen für Treibstoffe und 

96 die Daten der laufenden 
Saison, d. h. Schumacher ist 
tatsächlich bei Ferrari unter 
Vertrag, und sein Vehikel wird 
um einiges schwächer einge­
schätzt als z. B. der bewährte 
Williams-Fuhrpark. 

!iand im liet:riebe 

ln einigen Bereichen ist der Fl 
Manager 96 nicht ganz so de­
tailversessen wie beispielsweise 
der Grand Prix Manager. Eine 
Reihe technischer Details wur­
den ebenso ausgeklammert wie 
Crashtests und der gesamte 
Medienbereich (Pressekonferen­
zen, Interviews). Leider bleibt 
das FIA-Reglement während Ih­
rer gesamten Karriere unverän­
dert, und auch kleine Schum-

Reifen. Im Gegensatz zu ande- meleien am Fahrzeug, Be-
ren Titeln nutzt der F 1 Manager schwerden bei der FIA, Sperren 

und stellen Mechaniker, Ingenieu­
re sowie Designer ein, die Sie auf 
die Fünf verschiedenen Bereiche 
(Design, Fabrik, Aerodynamik, 

Montage, Rennen) verteilen. Das 
jeweilige Gehalt richtet sich nach 
der Qualifizierung. Die angefor­
derten Module werden von Ihren 
Leuten in der eigenen Fabrik kon­
zipiert, hergestellt und anschlie-
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lientlemen, start: your engines . . .  

Kommandostand 

Vor dem Rennen 
Vor der Abfahrt zum nächsten Veranstaltungs­
ort wählen Sie die Teile aus, die mitgenom­
men werden sollen. Die immens hohen Trans­
portkasten und FIA-Bestimmungen setzen 
selbst dem übervorsichtigsten Teamchef enge 
Grenzen. Auf dem Taktikbildschirm sprechen 
Sie mit den Fahrern die Rennstrategie (Boxen­
stops, Treibstoff-Menge) ab. Sowohl vor als 
auch während des Rennens werden laufend 
klimatische Werte wie Luftfeuchtigkeit, Regen­
wahrscheinlichkeit, Luftdruck, Temperatur, 
Windrichtung und -geschwindigkeit gemessen 
und auf einem Display angezeigt. 

Auf dem Bildschirm können Sie das in Echtzeit 
berechnete Rennen anhand einer 3D-Sequenz 
aus bis zu zwölf verschiedenen Blickwinkeln 
(Cockpit, mehrere TV-Kameras usw.) verfolgen. 
Mehrere Displays zeigen die aktuellen und 
schnellsten Rundenzeiten, den nächsten Pitstop, 
den Tankinhalt, die Drehzahl, den Reifenzu­
stand, den Zustand des Motors und natürlich die 
Geschwindigkeit. Mit Hilfe des Telemetrie-Moni­
tors werden die Daten des Wagens ausgewertet. 
Via Funk können Sie Ihren Piloten taktische An­
weisungen geben, wie z. B. "Position halten" 

oder ,,Jacques, laß' Darnon vorbei !". Man kann 
Trainingsläufe und Rennen entweder im Schnell­
durdlgOng berechnen lassen oder das gesamte 
Spektakel "live" beobachten. 

und ähnliche Gehässigkeiten 
sind nicht vorgesehen. Dabei 
sind gerade dies Features, die 
einen Großteil des Spielspaßes 
beim GPM ausmachen. 
Bis der Fl Manager 96 in den 
Regalen der Händler zu finden 
ist, wird Schumi mit seinem 
Wagen vermu�ich noch ein 
paarmal ins Kiesbett rauschen; 
spätestens Anfang Mai soll es 
aber soweit sein. Im Rahmen 
der Überarbeitung des Daten­
bestands werden dann auch die 

ßend in der Montagehalle zusam­
men mit den gekauften Teilen 
(Bremsen, Kühlsysteme, Elektrosy­
stem, Getriebe usw.) in den Wa­
gen eingebaut. Die Auswirkungen 
des Feintunings werden im Wind-

letzten optischen "Bugs" (wie z. 
B. Alesi und Berger im roten 
Ferrari-Dreß, die das geschulte 
Auge in einigen Screenshots 
enttarnt) verschwunden sein. 

Petra Maueröder • 

Bei den in Echtzeit berechneten 
Rennsequenzen sind die jeweils 

streckentypischen Besonderheiten 
(wie hier der Yachthafen von 

Monte Carlo) zu sehen. 

kana I oder auf der Teststrecke 
ausgetestet Resultate können Sie 
speichern und später zum Ver­
gleich wieder laden. Der Wagen 
läßt sich u. a. auf Andruck oder 
Geschwindigkeit optimieren. 

Pitstop 
Der Boxenstop läuft im Rahmen einer kleinen 
Actionsequenz ab. Genauso wie die Mechani­
ker in der Realität müssen Sie in dieser Situati­
on kühlen Kopf bewahren und die richtige 
Entscheidung zum passenden Zeitpunkt tref­
fen. Mit Mausklicks auf entsprechende Buttons 
können Sie den Wagen aufbocken, Schrau­
ben lockern/festziehen, Reifen wechseln und 
natürlich auftanken. Die Tankmenge und der 
aufzuziehende Reifentyp wurden bereits vor­
her im Taktik-Bereich beschlossen. Wenn Sie 
nicht eingreifen, startet eine Automatikfunkti­
on, die alle Arbeiten selbsttätig erledigt; aller­
dings haben Sie durch "Handarbeit" die 
Chance, den Boxenstop in wesentlich kürzerer 
Zeit durchzuführen. 



REVIEW 

Fast Attock 

Blitzkrieg 
Das Design einer Simulation konfrontiert Programmie­
rer immer mit einem Dilemma: Wird das Spiel zu reali­
stisch, verliert es an Unterhaltungswert. Die Software 
Sorcery hat sich mit Fast Attack fast schon traditionell 
für die kompliziertere Lösung entschieden. 

S ierras U-Boot-Simulation 
ist mit großer Wahr­
scheinlichkeit die reali­

stischste ihrer Art. Der Spieler 
wird förmlich erschlagen von 
den Kontrollpulten mit Dutzen­
den von Tasten, die einen un­
bedarften Einsteiger in dieses 
Genre mit Sicherheit hoff­
nungslos überfordern. Im Hin-

!i1:a1:emen1: 
Spieler, auf de­
ren Movie-Hitli­
ste "Das Boot" 
vor 11Stor Wors" 
kommt und de­
nen bei Fachvo­
kabular wie "Los 
Angeles Class 6881 nuclear-po­
wered Attack Submarine" warm 
ums Herz wird, werden von Fast 
Alteck sehr angetan sein. Aller­
dings sollten Sie sich von vorn­
herein auf eine lange Lernperi­
ode gefoßt machen und dem 
Studieren umfangreicher Tutori­
ols nicht abgeneigt sein. 

tergrund kommentiert eine 
Stimme alle eingegebenen Be­
fehle und deren Auswirkungen, 
wobei jede Abweichung von 
der Norm als Versagen gewer­
tet wird. Wer sich jedoch in 
mühevoller Arbeit das Interface 
erarbeitet, wird mit einem 
überraschend flüssigen und 
spannenden Spiel belohnt. Die 
eben noch scheinbar sinnlos 
anmutende Kommandostruktur 
entpuppt sich als Schlüssel zu 
einer detaillierten und exakt 
kontroll ierbaren Spielumge­
bung. Von der Reichweite des 
Sonars bis hin zum Fluten der 
Torpedorohre liegt das Ge­
schehen komplett in der Hand 
des Captains. 

!ieek & De!itroy 

Durch das Abhören feindlicher 
Meldungen können Sie die Po­
sitionen gegnerischer Schiffe 
orten. Selbst ein Gerät zum Le-

Von der Kommandobrücke aus haben Sie das U-Boot im Griff. Mittels der 
lconleiste am unteren Bildschirmrand wechseln Sie die Abteilung. 

Die Steuerungseinheit gehört noch zu den übersichtlichsten Apparaturen; die 
meisten Knöpfe und Regler können per Mausklick aktiviert werden. 

gen von Minenfeldern fehlt 
nicht. Anstalt der üblichen Mu­
sikuntermalung ist die klimati­
sierte Luft mit echten U-Boot­
Sounds gefüllt. Die zur 
Auflockerung hin und wieder 
eingestreuten 3D-Animationen 
sind etwas grobschlächtig und 
wiederholen sich ständig. Den­
noch möchte man nach sekun­
dengeneuer Planung sicher 
nicht darauf verzichten, das 
angepeilte Ziel lichterloh bren­
nen zu sehen. Bis auf einige 
gerenderte Hintergrundgrafi­
ken ist das Programm gra­
phisch allerdings recht schlicht 
aufgebaut. 

Markus Krichel • 

I I I 
Pentium 60, 16 MB RAM, 

lluad-!i eed-CO-ROM 
MULTIPLA YER I heine Multiplayer-Option 

fullscreen-Animationen werden nur 
in Ausnahmefällen gezeigt. 

Instruktionen werden Ihnen online 
übermittelt. 





REVIEW 

Pinball 30-VCR 

3D .. Ballerei 
Gerade von dem Hersteller, der das Genre der Flip­

persimulationen auf dem PC etabliert hat, wartet 

man seit langem vergeblich auf neue Ideen. Wie es 

aussieht, hat 2 1 st Century jetzt endlich die Zeichen 

der Zeit erkannt und ein eigenes 3D-Flipperspiel pro­

grammiert. 

Die mitgelieferten Tische 
kommen einem Pinball 
Dreams-Kenner gleich 

bekannt vor: Tarantula, Jack­
pot, Kick Off und Jailbreak 
sind altbekannte Geräte, die 
schon in mehreren Program­
men von 21 st Century Verwen­
dung fanden. Völlig neu ist al-

§tatement 
Das war auch 
einmal nötig, 
daß man sich 
bei 2 1 st Cen­
tury Gedanken 
über ein paar 
Neuerungen 
machte. Pinball 3D-VCR kann 
einiges von dem Vorsprung 
wettmachen, den Spiele wie Tilt! 
oder Psycho Pinball in den letz­
ten Monaten gewonnen haben. 
Daß man für ein neues Flipper­
spiel einfach die alten Tables 
wieder aufgewärmt hat, ist al­
lerdings ein schlimmer 
Schwachpunkt, denn deren De­
sign ist reichlich angestaubt. 

lerdings der Look, den man 
den vier Tables spendiert hat -
genau wie viele der anderen, 
aktuellen Flipperspiele präsen­
tiert sich Pinball 3D-VCR in ei­
ner schmucken 3D-Ansicht. Ne­
ben der neuen Perspektive hat 
man sich aber noch mehr ein­
fallen lassen. Die eingebaute 
Videofunktion beispielsweise 
erlaubt das Aufzeichnen kom­
pletter Flipperportien, die dann 
im Freundeskreis noch einmal 
betrachtet werden können. Neu 
ist auch die Multiballfunktion, 
die bis zu zehn Bälle gleichzei­
tig auf einen Tisch bringt. 

Hausmannskost: 

Wer die feststehende 3D-Per­
spektive nicht mag, kann alle 
vier Tische auch als 2D-Version 
spielen, in verschiedenen Auf­
lösungen von 320x200 bis 
hoch zu 800x600 Bildpunkten. 
Alle weiteren Neuerungen sind 

Ein Beispiel für die 640x480-Auflösung. Wer einen schwächeren (oder 
schnelleren) PC hat, kann auch die Modi 320x200 bzw. 800x600 wählen. 

Ein ungewohnter Look für ein Spiel von 21st (entury - leider läßt sich der 
Table in der 3D-Ansicht nicht nach oben und unten aus dem Fenster mallen. 

marginal: der Spieler kann sich 
zu jedem Tisch Spielstatistiken 
anzeigen lassen und den Nei­
gungswinkel der 3D-Tische in 
drei Stufen verstellen. Anson­
sten spielt sich die neue 3D-Va­
riante nicht viel anders als älte­
re Flipper der 2 1 st Century Pin­
baii-Reihe; das Ballverhalten ist 

plausibel, geübte Spieler kön­
nen eine Partie bis zu einer 
halben Stunde in die Länge 
strecken (her kommt die gute 
Tilt-Funktion zum Tragen) und 
die Spielgeschwindigkeit über­
fordert auch Anfänger nicht. 

Der Jackpot-Table wurde - wie die 
Thomas Borovskis • drei anderen - einfach übernommen. 



TN N Boss Fishing 

Fish�n Chips 
Konkurrenz für Sierras Trophy Bass Fishing: Electronic 

Arts steigt ganz groß in das boomende Geschäft der 

Angelsimulationen ein! 

Spannend: Nach wieviel Stunden 
beißt einer an? 

S
echs fischreiche Gewässer 
in den USA (u. a. der 
Eriesee) können zu drei 

verschiedenen Jahreszeiten be­
sucht werden. Mit einem Mini­
Motorboot tuckert man zu einer 
beliebigen Stelle des Sees und 
wirft dort seine Angel aus. Letz­
teres funktioniert ähnlich wie 
beim Schwingen des Schlägers 
in einer Golfsimulation: Je län­
ger man die Maustaste ge­
drückt hält, desto weiter surrt 
der Köder durch die Gegend. 
Wenn Sie letzteren wieder vor­
sichtig in Richtung Boot kurbeln, 
wird das den einen oder ande­
ren Barsch magisch anziehen. 
Wer in einer solchen Situation 
panisch reagiert, riskiert den 
Riß der Leine oder eine abge­
brochene Rute; im optimalen 
Fall füllt sich der mitgebrachte 

Aus dem Katalog sucht man sich neu­
es Material aus. 

Kritische Konsumenten: Die Barsche 
fallen nicht auf jede billige Attrappe 
herein. 

Eimer langsam mit Fischen, was 
Ihnen bei einem Anglerwettbe­
werb eine Menge Cash für den 
Kauf zusätzlicher Köder und 
Rollen einbringen kann. Das al­
les hört sich nicht nur mäßig 
spannend an, sondern sieht 
zum Teil auch noch schauderer­
regend aus: Neben einigen ge­
renderten SVGA-Screens und 
kurzen Videosequenzen wird 
das Spiel größtenteils mit sim­
pelsten VGA-Grafiken und 
- Animationen bestritten. 

Petra Maueröder • 

Bisehoff & Partner 
Tel.: 03 3515 6/ 52 /0 • Fax 03 3SIS 6/ S2 90 • m .\: lU.\( 1/0F/:# 

F \.\"-1'001.: 0335 7 5490/4 Dokume111 .'WO 
fllf\lc'll\\a/t!, 1 \ua{:c· .../() • /i.?)-/ / lcfld/1!1/ (Jt/t'l 

CD-ROM CD-ROM CD-ROM 
B�iluß DA 59 DM Magie Carpet2 DV 

81 DM Meih WaniDJ 2 DV 
84 DM This Meons W.r OV 88 DM 

81 DM 
83 DM 
99 DM 

c ..... 11 DV 81 DM War<rah 2 OV 
( &  ( llCJta DV 
(ommond & (onquer DV 

30 DM Me<h Wania1 2 Exp. Pad< DA 
95 DM NBA l.i-le 96 DV 

44 DM Wer""'K vs (amman<he OV 
84 DM Wing (ammoncler 4 DY 

\lo.welle Rc•c.IJIIt:r\\\lt'llll' Jt'f;( (lil(h uher I l lilo ol l /t/1,' I 'o/ /(), 1)'' ( I  /, '•' ' ., ' 
(onqueror A.D. 1086 DV 
(rusader · No Remoße DV 
(ybermoge DV 
Destruction Derby DA 
Die Siedler DY 
Die Iied�, 2 DV 
Earthworm Jim !WIN9Sl DV 
Ex�eme �nball DA 
1 1  GP2 DV 
FifA lo«er 96 DY 
Mode in Gemlany DV 

81 DM 
84 DM 
84 DM 
94 DM 
41 DM 

"75 DM 
81 DM 
59 DM 

·Jas DM 
84 DM 
66 DM 

Neerflor Speed DV 84 DM 
Panzer General 2 DA 73 DM 
Phantasmagoria DY 86 DM 
Pinball Vflzord 2000 DY 71 DM 
Pale Position PC 3.5 DY 91 DM 
mn UmtaU5<hot>t. ool COROM ohne Aufpreis 
Pro Pinball · 1he Web DA 59 DM 
Rebel Assoolt 2 DA 81 DM 
S.. Legencis DY 81 DM 
Star lfelt · fmal Unily DY 78 DM 
Stonelteep DY 94 DM 

ICoqll.syslem LB. p 100 lriti-bYer; 
8 � Rtm; IS" lr'aliklr 64kltz; 1,2 GB 
FP; SB I6\HnP;6 -Iod!CO.R001 ; 
I � S.VGA Ka1e · t,Oa.daslmr · Wn 
95; Wml I. Wn 9S ; Exah Wn9S 
BaprM: l349 DM;� 
OOer 18 Molllle nj 10,9% elf. 
lb 193DM,.�Rden 
199DM. 

L10lerung Nachnahme 10 DM - HH Vork0110 7 (nur Eur""heckl Frer Hou1 5 00 OM (nur Raum FrcnkiJtt Oder) 
Pre1�onderungcn \'orbehahen Prersllsle kostenlos Kem lade!'. erkouf 

© DATA HOUSE Versand 
+ Laden 

Mo . .  Fr 
900-1800 

Sa. 9"'-1300 

lnh. Kai-Uwe Dittrich 
Harleshäuser Str. 67 - 34130 Kassel 
Telefon: 056 1 - 68012 Fax: 68405 

CD-ROM SPIELE 
3D Ultra Pinball (Flipper) DA 
11th Hour DV 
Archibald Applebrooks Adv. DV 
Sattle lsle 3 DV 
Bermuda Syndrom DV 
Ble1fuß (Autorennen) DV 
Caesar 2 DV 
Chewy - Escape from F5 DV 
Colony Wars 2492 DV 
Command & Gonquer DV 
Command & Conq. Missren CD DV 
Descent 2 DA 
Die Fugger 2 DV 
Die Siedler 2 • DV 
Discwortd (deutsch) DV 
FIFA 96 (Fußball) DV 
Formula Dne Grand Prix 2 • OV 
Hugo 3 • alle neuen Level DV 
Imperium Romanum DV 
lndy Car Racing 2 DA 
MAG !!! DV 
Myst (deutsch) DV 
NBA Live 96 (Basketball) DV 
Need for Speed (Autorennen) DV 
NHL 96 (Eishockey) DV 
Phantasmagorra (deutsch) DV 
Pole Position (Formel Eins) DV 
Pro Prnball · The Web (Flipper) DA 
PUMUCKL - Klabauter)agd DV 
ran Soccer (Fußball) DV 
ran Trainer 2 (Manager) DV 
Rebel Assault 2 (deutsch ) DV 
Rise 2 • Resurrection DA 
Shivers (deutsch) DV 
T F X. • Euro Fighter 2000 DV 
The Dig (deutsch) DV 
Torin·s Passage (deutsch) DV 

69,90 
89.90 
69,90 

79.90 
79,90 
59.90 
79.90 
69,90 

69,90 

79,90 
29,90 

89,90 
79.90 

79,90 

69 .90 
89,90 
99,90 

69,90 
7g,9o 
79,90 
69,90 

69.90 
89.90 
89.90 
89,90 
89.90 
89.90 

59.90 
69,90 

79.90 
79,90 
79,90 

89,90 
79,90 
89.90 
69.90 
89,90 

CD-ROM SPIELE 
Vollgas . Full Throttle (deutsch) DV 79.90 
Wareraft 2 .  Tides of Darkness DV 79,90 
Westwood Compilation: DV 79.90 

(Kyrandia Terl 1-3. Dune 2, Lands of Lore) 
Wing Commander 4 DV 99.90 

Worm-. . die Würmer�chlacht DV 69,00 

PREISHITS 
7th Guest DA 19.90 
Caesar 1 DA 19,90 
creature Shock (deutsch) DV 19.90 

Dawn Patrol (histor.Fiugsim.) DA 29.90 
Die Siedler (ZWergenstaat) DV 29.90 

Duke Nukem 3D (Shareware) 14,90 

Dune 2 - Sattle of Arakis DV 29.90 
Gabriel Knighl 1 (deutsch) DV 19.90 
Goblirns 1 + 2 DV 19.90 
Goblins 3 DV 19.90 
lndiana Jones 4 • Fate of Atlant. DV 29.90 
lndy Car Raclng DA 19,90 

Kings Quest 7 (deutsch) DV 39,90 

Kyrandia 3 (deutsch) DV 19.90 

Maniac Mansion 2 (D.o t.Tent) DV 29.90 
Rebel Assault (dt.Untertitel) DA 29.90 
Rüsselshelm DV 19.90 
Sam & Max - Hit the Road DV 29,90 

Sim City 1 (klassrsche Version) DA 19.90 
Simon the Sorcerer DV 29,90 

Syndicate Plus DV 29,90 
TF.X . Tactical Fighter Experim. DV 29,90 
Wing Commander 2 DA 29,90 

Kostenlosen Katalog anfordern I 
Bitte System angeben. 

Wir liefern auch Software für Am iga + C64 
LÖSUNGEN zu fast allen Spielen ab 1 5,· 
HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT! 

DA = Deutsche Anleitung DV = Komplett Deutsch • = noch nicht da, Vorbestellung möglich 
Versand kosten: Vorkasse plus 5.· D M ·  Nachnahme plus 10,· DM (incl.aller NN-Gebühren). 
Ab 250,. DM Bestellwert (nur im Inland) versandkostenfrei I Ausland nur Vorkasse + 20.· DM. 

Alle Angebote solange der Vorrat reicht. Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. 



REVIEW 

Ripper 

Don �t t=ear the 
Take 2 erbrachte im vergangenen Jahr den Beweis 

dafür, daß Hollywoodstars nicht unbedingt Garan­

ten für erfolgreiche Spiele sind. Was Dennis Hopper 

in Hell: A Cyberpunk Thriller nicht schaffte, soll nun 

Christopher Walken mit Ripper gelingen. 

N ew York im Jahr 
2040. Ein mysteriöser 
Massenmörder, der 

sich Ripper nennt, hält die 
Hudson-Metropole in Atem. 
Die brutale Vorgehensweise 
zeigt klare Parallelen zu dem 
berüchtigten englischen Killer 
gleichen Spitznamens. Sie sind 
Jake Quinlan, Reporter für den 
New York Virtual Herold. Jake 
ist immer der erste Reporter 
am Tatort - und das hat seinen 
Grund: Der Ripper informiert 
Jake als einzige Person, unmit­
telbar nachdem er einen neu­
en Mord begangen hat. Of-

Harte l\luO 

fensichtlich ist er stolz auf sei­
ne Greueltaten und will, daß 
die Öffentlichkeit davon er­
fährt. Auch dies ist eine Paral­
lele zum echten Jack the Rip­
per, von dessen Morden die 
Presse immer wesentlich früher 
als die Polizei informiert war. 
Jake hat keine Ahnung, war­
um der Ripper ausgerechnet 
ihn als Public Relations-Mana­
ger ausgesucht hat. ln einer 
seiner Nachrichten fand sich 
jedoch der besorgniserregen­
de Satz: "Vielleicht kennen wir 
uns sogar". 
Jake Quinlan wird über Nacht 

zum berühmtesten Reporter 
New Yorks. Eigentlich kein 
Grund, sich zu beschweren -
und solange es der Polizei 
nicht gelingt, den Ripper zu 
fassen, geht es Jake prächtig. 
All das ändert sich schlagar­
tig, als Catherine, Jakes Freun­
din, dem Ripper zum Opfer 
fällt. ln seinen Armen röchelt 
sie ihm noch ein "Ripper" ent­
gegen, bevor sie in ein tiefes 
Koma fällt. 

T he Game World 

Die Spieleweit unterteilt sich in 
zwei Umgebungen: Die reale 
Weit und den Cyberspace, ei­
ne virtuelle Welt, die von Com­
putern kontrolliert wird. Der 
Cyberspace unterliegt keinen 
physikalischen Gesetzen, ver­
ändert sich ständig und ist da­
her recht surreal. ln der realen 

Weit ist man in der Regel da­
mit beschäftigt, sehr lange und 
nicht immer aufschlußreiche 
Konversationen mit den Non­
Piayer-Characters zu führen. 
Nach und nach tun sich auf ei­
ner Karte neue Lokalitäten auf, 
die besucht und auf neue Hin­
weise untersucht werden müs­
sen. ln der Regel handelt es 
sich bei den zahlreichen Puz­
zles um Wort-, Zahlen- und 
Symbolkombinationen aller 
Art, die auf die eine oder an­
dere Weise Paßworte und Zu­
gänge zu den verschiedenen 
Cyberspace-Wells preisgeben. 
Als ob dies noch nicht hart ge­
nug wäre, sind diese Wells (ei­
ne Art futuristische Web-Seite) 
durch einen fiesen elektroni­
schen Schutzmechanismus na­
mens Iee {Intrusion Counter­
measure Electronic) vor unge­
wolltem Zugriff geschützt. Der 

. - ... � 

· ,�o •. , · c..,� �',Y: ..... � . 
• ' -..... 

ln Catherines Apartment Hier erfahren Sie die Nun fügen Sie die Kri- Dadurch wird ein Me- ln dem Buch befinden 
finden Sie diese Ge- Sternen-Konstellationen stalle so in diesen Setz- chanismus ausgelöst, sich Hinweise auf Ca-
burtstagskarte. Sie er- von Tierkreiszeichen. kosten ein, daß sie der der auf dieses Buch therine's Weil im Cy-
fahren, daß sie am 25. Die Karte verrät: Cathe- Konstellation Fische ent- deutet. Das sollten Sie berspace, den Sie nun 
Februar geboren wurde. rine ist Fisch. sprechen. sich genauer ansehen! ansteuern können. 



Ripper 
ICE manifestiert sich beispiels­
weise als virtueller Datenpoli­
zist, der sich nur durch kräfti­
ge Schläge auf die Dioden von 
der Notwendigkeit unseres 
Weil-Besuchs überzeugen läßt. 
ln diesen Szenen nimmt Ripper 
die Form eines Beat 'em Ups 
an, komplett mit Lebens­
kraftanzeigen und sonstigem 
Arcade-Schnickschnack. Puri­
sten, die ihre Abenteuerspiele 
lieber mit dem Kopf als mit der 
Faust lösen, werden ob dieser 
Tatsache nicht gerade erfreut 
sein. Es besteht allerdings die 
Option, einen geringeren 
Schwierigkeitsgrad zu wählen. 
Allerdings wirkt sich der ge­
wählte Schwierigkeitsgrad 
auch auf die Puzzles aus. 

Rät!ielhaft 

Da wir gerade von Puzzles re­
den: Die Rätsel in Ripper sind 
in einem sehr hohen Niveau 
anzusiedeln. Hinweise zur Lö­
sung finden sich zwar im 
Spiel, allerdings muß man 
schon sehr gut aufpassen und 
teilweise auch etwas querden­
ken. Selbst die von den 
Altrockern Blue Oyster Cult 
dargebotene Musik enthält sol­
che Hinweise. 
Ripper nutzt den gesamten 

Bildschirm zur Darstellung der 
Spielumgebung. Das Interface 
wird enthüllt, wenn man den 
Mauszeiger an den oberen 
Bildschirmrand führt. Eine 
Weltkugel repräsentiert das 
Tor zu Außenwelt. Neben den 
üblichen Inventar- und Save­
Game-lcons sticht besonders 
die WAC-Option hervor. Der 
WAC ist ein echter Allround­
computer, der sowohl zum 
Empfang von Videonachrich­
ten als auch zum Scannen von 
Objekten dient. Gescannte 
Objekte werden dreidimensio­
nal dargestellt und können im 
WAC manipuliert werden. 

!itarker Film 

Ripper überzeugt als Film und 
läßt als Spiel einige Wünsche 
offen. Die Darbietungen von 
Christoper Walken {Detective 
MagnottaL Burgess Meredith 
(in einer Doppelrolle als Ha­
milton und Covington Wof­
ford} und John Rhys-Davis {Vi­
go Haman) werden gewohnt 
professionell abgewickelt. 
Scott Cohen übernimmt die un­
dankbare Rolle des Protagoni­
sten Jake Quinlan. Undankbar 
deshalb, weil ein realistisches, 
aber starres Bildschirm-Alter 
Ego im Gegensatz zu manipu-

Strategiespiele 
Sirnu/ationen 
Rollenspiele 

Fantasy Productio - Abt. Computerspiele 
Postfach 1 4  1 6 - 40674 Erkrath 

Direktimport aus den USA - Viele ältere Titel - Raritäten 

Aus unserer 
Importecke 

IBM Diskette 

Might & Magie Trilogy 
Die Teile 1 1 1- V des Rollenspielklassi­
kers. CD-ROM, US-Vers. nur 59,00 

Carrier Strike US 39,00 AD&D Masterpiece Collection 
Clash of Steel US 39,00 Der neue Superknüller! ! l Sammlung 
Cobra Mission US 99,00 mit6(sechsi)Topspielen: DarkSun, 
Metal & Lace US 84,00 Dark Sun II, Ravenloft, Ravenloft I I ,  
IBM CD-ROM Al 'Quadim und Menzoberranzan. 
Grusader - No Remorse US 99,00 Nur US-Vers., CD-ROM. nur 89,00 
Comm. & Conqu. Data US 49,00 
o-oay (Avalon Hili) us 1 09,00 SSI-Kiassiker 
Fantasy General US 1 09,00 Diverse gesuchte ältere SSI-Titel, 
Gettysburg (WIN) US 1 09,00 B. Gettysburg, Shiloh, Stellar 
Harpoon II Deluxe US 99,00 Crusade, Star Command, Mech 
Knights of Xenthar US 99,00 Brigade, Warship, Second Front, 
Mechwarrior II (WIN 95, Netzwerk­
fähig!! ! )  EV 79,00 
Mechwarrior II Missions EV 49,00 
Power Dolls (Megatek) US 89,00 
Romance of the three Kingdoms IV 
(Neu von KOEI!!I) US 99,00 ISc:hicks<llsk:lin!�e 

20 Wargame Classics 
Sammlung mit 20 Strategiespielen 
von SSI, SSG und lmpressions: Ame­
rican Civil War I - 1 1 1 ,  Gold o. t. 
Americas, Battlefront, Reach f. t. 
Stars, Warlords, Conquestof Japan, 
D-Day, When Two Worlds War, 
Battles of Napoleon, Sword of 
Aragon, Wargame Const. Set I I .  War 
in Russia, PacificWar, ClashofSteel, 
Carrier Strike, ConflictCorea, Gonniet 
Middle East, Panzer General, We­
stern Front. CD, US-Vers. nur 99,00 

General US 
Longbow US 
Steel l l  DA 
Steel l l l  DA 

�olr>ni7ati<>n DV 

79,00 
69,00 
69,00 
39,00 
49,00 
59,00 
39,00 
69,00 

Made in Germany Fade to Black DV 49,00 

Sammlung mit den Megaknallern Fmal Un1ty L1m1ted Ed US 89,00 

DSA 11: sternenschweif, Battle lsle 11 Heroes of M1ght & Mag1c U S  69,00 

und Anstoß lOt. Version nur 49,00 Knights of Xenthar DV 49,00 
Legend of Faergha11 DV 29,00 

V for Victory Collection Megatraveller I EV 39,00 

Alle vier Teile der schon legendären Megatraveller II EV 39,00 

Strategieserie von Three Sixty auf Menzoberranzan DA 39,00 

CD-ROM. US-Version. 79,00 Ravenloft II DA 49,00 
SI Zone (800 neue Szenarien für Sim 

Ultramegagoldbox City 2000 und 250 für Sim City 

Pool o.Rad., Curse o. t. A.Bonds, Classic, a. f. WIN 95/3. 1 )  US 59,00 

Secret o.t. Silver Blades,Campions, Speilcasting Party Pack US 49,00 

Dark Queen -. Death Knights of Park DV 69,00 

Krynn. Pools of Darkness, Gateway 69,00 

to the Savage Frontier. Treasures of i Editor 
the Savage Frontier. 9 Spielelll US- 39.00 
Version, nur CD-ROM nur 109,00 19.00 

49.00 
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Über dieses lcon gelangen Sie in die 
Leihbücherei. 

Im Virtual Herald Weil können Sie 
sich in alten Ausgaben über die 
Morde des Rippers informieren. 

lierbaren animierten Charakte­
ren immer mit der eigenen 
Person verglichen wird. Da wir 
aber alle schöner und stärker 
sind und Fönwellen nicht ab­
können, hat unsere Bildschirm­
repräsentation kein leichtes 
Spiel. 
Die Videos sind - neben den 
Rätseln - das stärkste Feature 
von Ripper. Die Schauspieler 
reden tatsächlich wie richtige 
Menschen, wobei der Griff zur 
Fäkalsprache beim Anblick ei­
ner leiehe absolut entschuld­
bar und sogar passend ist. 
Sehr mutig von den Produzen­
ten, die hier ungeachtet aller 
zu erwartenden moralapostoli­
schen Beschwerden eine Lanze 
für künstlerische Freiheit bre­
chen. 
Bei der Planung der Spielum­
gebung war mit Sicherheit ein 
echter Profi am Werk - ein 

Dieses freundliche Gesicht ermutigt 
Sie, den ( yberspace wieder zu ver· 
lassen. Und zwar zackig! 

Hollywoodprofi, um genau zu 
sein. Die hitchcackesken Ka­
merafahrten sind allerdings 
entschieden zu lang. Anstalt 
uns prompt in die nächste Sze­
ne zu befördern, wird beifall­
heischend die - sicher gelun­
gene - Innenarchitektur geprie­
sen. Das löst zwar beim ersten 
Mal noch einen "Wow!"-Effekt 
aus, wird aber sehr schnell 
öde. Eine Quick-Taste, die uns 
stante pede in den nächsten 
Abschnitt befördert, hätte si­
cherlich großen Anklang ge­
funden. 

Logikmängel 

Ripper ist eines der seltenen 
Spiele, die einem Spieletester 
das leben schwer machen. Es 
hat den Anschein, daß für je­
den Eintrag in der Pluskolum­
ne sogleich ein Vermerk in der 
Minusspalte folgt. Ungefähr 
gleichzusetzen mit meiner As­
soziation zur amerikanischen 
Fußball-Nationalmannschaft: 
Die spielen z:War schön, nur 
gewinnen tun sie nie. Die Gra­
fiken sind beste Qualität, und 
man wird sie trotzdem leid, 
weil sie den Spielfluß hem­
men. Die Videos sind am An­
fang interessant, allerdings hat 
man die endlosen Konversatio­
nen bald über. Die Handlung 
ist spannend und ungewöhn­
lich, bricht aber am Ende auf-

grund der Ansprüche, die sie 
als Kriminalstory an sich sel­
ber stellt, hoffnungslos in sich 
zusammen. Zu viele Fragen 
bleiben am Ende unbeantwor­
tet" und die möglichen Wenn­
das-so-ist-warum-hat-er-dann­
nicht-Szenarien weisen auf die 
klaren Mängel im logischen 
Aufbau hin. 

Vier !ichluft­
!iequenzen 

Take 2 lnteractive weist mit 
Stolz auf die Wiederspielbor­
keil des Produktes hin. Vier 
verschiedene Personen könn­
ten sich am Ende als Ripper 
entpuppen. Diese Aussage ist 
jedoch mit Vorsicht zu ge­
nießen. Die Tatsache, daß vier 
Tät�r in Frage kommen, ist 
nicht mit vier verschiedenen 
Spielabläufen gleichzusetzen. 
Da ich es allerdings grund-

sätzl ich ablehne, die wichtig­
sten Storyelemente vorwegzu­
nehmen, will ich es bei dieser 
Aussage belassen. Rätselfans 
werden dieses Spiel lieben, 
bei Adventurefans bin ich mir 
allerdings nicht so sicher. Ci­
neasten werden dieses Spiel 
in den Himmel loben, altge­
diente Spieleveteranen wer­
den nicht so leicht zu über­
zeugen sein. Stolze Besitzer 
von High-End-Pentiums kön­
nen mit Ripper ihre Nach­
barn beeindrucken, bei ei­
nem P60 wird es dennoch 
schon zu ruckelig. Phasen­
weise wirkt Ripper wie ein 
bahnbrechendes Spiel. Befaßt 
man sich jedoch intensiver 
damit, werden die Mängel of­
fensichtlich,- und es dauert 
nicht Ionge, bis man entdeckt, 
daß der Kaiser keine Kleider 
anhat. 

Morkus Krichel • 

Uff - mir brummt immer noch der Schädel. Das letzte 
Spiel mit derart horten Rätseln war The Riddle ol Mo­
ster Lu. Eigenartigerweise hatte ich bei Master Lu je­
doch dieses befriedigende Gefühl, das sich nur einstellt, 
wenn man gerade ein hartes Abenteuer heil überstan­
den hat. Ripper, auf der anderen Seite, scheint ständig 
über sich selbst zu stolpern. Die Rätsel und die Fuii-Motion-Videose­
queni:en sind zwar von bester Quali tät, allerdings ist das Spiel weniger 
als die Summe seiner Teile. Schuld doron sind lange (nicht überspring­
bore) Komerofohrten, um von einem Raum in den nächsten zu gelan­
gen, schier endlose Konversationen und ein Plot, der om Ende hoff­
nungslos zusammenbricht. Mit etwas weniger Hollywood und viel mehr 
Hocking hätte daraus ein exzellentes Spiel werden können. Was 
schließlich daraus wurde, ist ein guter Film mit Rätseleinlogen. 

116.4 Tastatur 

' '  
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PGA Europeon Tour Sie sind heute morgen 
aufgestanden, und Ihr er­
ster Gedanke war: "Mein 
Gott, ist das lange her, 
daß ich das letzte Mal 
gegen meinen alten Kum­
pel Bernhard Langer ge­
golft habe ... 11? EA Sports 
macht' s möglich - und 
zwar mit einem eigen­
ständigen Ableger der 
PGA Tour Golf-Serie. 

Schlägertypen 

Das bedeutet konkret, 
daß im Gegensatz zur 
erst kürzlich erschiene­

nen Zusatz-CD-ROM "Sponish 
Boy" das ursprüngliche PGA 
Tour 96 nicht vorausgesetzt 
wird. Gleichwohl basiert das 
Spiel natürlich auf der derzeit 
wohl leistungsfähigsten Grofik­
Engine im Golfsimulotions-Be­
reich. Im Lieferumfang befin­
den sich drei PGA-Piätze auf 
europäischem Boden: West 
Course ot Wentworth in Eng­
land, Gut Koden vor den Toren 
Homburgs und ,,The K-Ciub" in 
Irland. Wie's der Zufall will, 
hat Bernhord Langer im letzten 
Jahr olle drei Turniere gewon­
nen. Zusammen mit acht ande­
ren bekannten. PGA-Kollegen 
gehört er zu den "Pros", gegen 
die Sie bei diversen Turnieren 
antreten können. Zu diesem 

"Swing Meter", Zielbogen, Übersichtskarte und verschiedene Displays (z. 
B. Windmesser) geben dem Spieler Anhaltspunkte für den optimalen Schlag. 

Zweck wurden die Herrschaf­
ten in typischen Situationen (z. 
B. beim Putten) mit der Video­
kamera gefilmt und digitali­
siert. Wenn Sie beim lukrativen 
Skins-Game auch nur einen 
müden Penny gewinnen wol­
len, müssen Sie im Umgang 
mit dem mausgesteuerten Golf­
schläger perfekt sein. Perfekti­
on ist auch das Stichwort für 
die naturgetreu nochgebildeten 
Golfkurse in filigraner SVGA­
Procht und den außerordent­
lich fixen Bildaufbau. 

Mehrwert 

Alle weiteren Features des Pro­
gramms entsprechen PGA Tour 

Und Bernhard L. schlägt wieder zu: Zuschaltbare Fenster zeigen zu jedem 
Zeitpunkt die augenblickliche Position des Golfbällchens. 

96: Das fängt bei den ver­
schiedenen Spielmodi (Prac­
tice, Stroke, Shoot-Out usw.) 
an, geht weiter mit ausführli­
chen Analysen einer Partie 
(wie viele Eagles und Birdies, 
beste Runde, durchschnittliche 
Schlagweite usw.) und hört bei 
der ausgiebigen Vorstellung 
von Plötzen und Profis per Full­
screen-Videosequenz noch lan­
ge nicht auf. Zusätzlich werden 
die schönsten Triumphe und 
Niederlogen per Sprachausga­
be kommentiert. Auch für 
Nachschub ist bestens vorge­
sorgt: Schon jetzt sind Erweite­
rungspakete mit zusätzlichen 
Kursen angekündigt. 

Petra Maueröder • 

Auch Deutschlands erfolgreichster 
Golfer wird porträtiert. 

Überflieger: Per Videosequenz stel· 
len sich die Plätze vor. 

!it:at:ement: 
Sie sind auf der r--�=---. 
Suche noch 
einer guten 
Golfsimulotion? 
Kaufen Sie sich 
PGA Europeon 
Tour! Es hat 
einen Golfplatz mehr als PGA 
Tour 96 und bietet ansonsten 
vergleichbare Vorzüge wie unse­
re bisherige Referenz. Durch die 
Beschränkung auf den europä­
ischen Kontinent müssen Sie al­
lerdings auch auf exotischere 
Gefilde verzichten. 
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D 

Operation D-Day 
Brainstorming bei Acdaim. Gesucht wird der Titel für 
einen interaktiven Gruselschocker. Möglichst kurz soll 
er sein, damit ja keiner weiß, was damit gemeint ist. 
Die Wahl fällt auf einen einzigen Buchstaben. Z geht 
nicht, der "gehört'' schon den Bitmap Brothers. Gut, 
dann eben D - D wie Dracula • • •  

os Angeles - da denkt man 
rstmal an Disneyland, Ve­
ice Beach, die Universal 

Studios oder den Sunset Boule­
vard. Unweit dieser Attraktio­
nen wird sich im Jahr 1 997 ei­
ne blutige Tragödie abspielen: 
ln einem Stadtkrankenhaus 
dreht plötzlich der bis dato un­
bescholtene Chefarzt durch 
und exekutiert bei einem 
Amoklauf durch's Gebäude ei-

Hm, in welcher Reihenfolge müssen 
die Schubladen geöffnet werden? 

Kein Auftrag? Ein Blick in die magi­
sche Puderdose hilft weiter. 

nen Patienten nach dem ande­
ren mit seinem Revolver. Als er 
auch noch einige Geiseln 
nimmt, hört für die Polizei der 
Spaß auf: Die Klinik soll ge­
stürmt werden. ln letzter Se­
kunde taucht des Doktors Töch­
terlein Laura auf und will die 
Angelegenheit auf eigene 
Faust und vor allem unbewaff­
net klären. Wenn das mal kein 
Fehler war: Schon in der Ein­
gangshalle muß sie buchstäb­
lich über Leichen gehen, weil 
selbige über sämtliche Flure 
verteilt sind. Dann wird sie 
auch noch in ein Spukhaus aus 
einer anderen Dimension ge­
beamt, und spätestens jetzt 
wird's richtig gefährlich. 

l�m walking 

D ist vom Spielprinzip her ein 
klassischer lnteractive Movie, 
auch wenn die üblicherweise 
abgefilmten Schauspieler 
durch 1 00 % gerenderte Grafi­
ken und Animationen ersetzt 
wurden. Thema Bewegungs­
freiheit: Sie schlurfen etappen-

Es hat noch nie funktioniert, und es wird nie funktio­
nieren: Mäßig gerenderte Animationen plus schwa­
cher Videoplayer plus Ausprobier-Rötsel, das ergibt 
in der Summe ein ermüdendes Potpourri der 
schlechten Laune. Wenn überhaupt, dann "schockt" 
D in erster Linie durch seine Phantasielosigkeit. Tech­
nologisch ist es 1 1 th Hour weit unterlegen, und die Puzzles halten ei­
nem Vergleich mit Myst nicht stand. 

Laura klaut sich aus allen möglichen und unmöglichen Locations Gegenstünde 
zusammen, die sie später wieder gut gebrauchen kann. 

weise durch die Zimmer und 
Korridore, drehen sich auf Ta­
stendruck in die jeweils vorge­
sehenen Richtungen und 
gucken sich die Einrichtung 
möglichst gut an. Was interes­
sant erscheint, wird mitgenom­
men und später mit anderen 
Objekten benutzt. Normaler­
weise zeigt man Ihnen die Um­
gebung aus der Ich-Perspekti­
ve; oft werden aber auch Cut­
Scenes mit psychedelischen 
Horrorvisionen eingeblendet, 
bei denen wie gewohnt so 
manches Gemälde plötzlich zu 
)eben" beginnt {man kennt's 
aus 1 1 th Hour) oder Laura aus 
Versehen sich selbst im Spiegel 

sieht. Das größte Problem bei 
D: Selbst wenn Sie sich nur auf 
der Stelle herumdrehen, wer­
den Sie sich eine mehrere Se­
kunden qauernde Animation 
dieser Aktion anschauen müs­
sen - das macht die Motivation 
nicht lange mit. Davon abgese­
hen ist selbst die technische 
Qualität dieser Produktion kei­
neswegs überragend. Der 
"Film" läuft im lnterlaced Mode 
(d. h. nur jede zweite Sild­
schirmzeile wird genutzt) ab, 
oben und unten klafft ein ex­
tragroßer Breitwandformat­
Streifen. 

Petra Maueröder • 
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Virtuol Snooker 

KaraJJJbolagel 
Wer sich häufige Besuche in Billardhallen nicht leisten 
will, kann die Feierabend-Sportart seit "Virtual Pool" 

auch zu Hause trainieren. Da es zwei verschiedene 
Varianten von Billard gibt, waren Snooker-Spieler bis· 
lang noch benachteiligt. Deshalb bringt lnterplay seine 
Simulation jetzt auch als Snooker-Ausgabe. 

E igentlich gibt es zwi­
schen Virtual Snooker 
und seinem Vorgänger 

Virtual Pool keine großen Un­
terschiede: das eine richtet 
sich noch den Regeln von 
Snooker und das andere eben 
nach den Regeln von Pool-Bil­
lard. Wer die Sportart kennt, 
weiß aber, daß dabei sehr 
wohl gravierende Unterschei­
dungen zu treffen sind - etwa 

Snooker: Der Tisch größer, die Kugeln 
kleiner, die Regeln komplizierter, ... 

... deshalb ist ein Video·Lehrgang 
beim großen Meister eingeplant. 

in der Bauart der Geräte 
(Queue, Kugeln, Tisch) oder 
im Reglement. Genau deswe­
gen wird sich wohl kaum ein 
Snooker-Spieler mit einer 
Pool-Simulation abspeisen las­
sen. Daran dachte auch lnter­
play und kreierte in fast einem 
Jahr Arbeit eine alternative Si­
mulation der beliebten Sport­
art. Oberflächlich sind die 
beiden Programme natürlich 
gleich: der Spieler "steht" in 
einem virtuellen Billardraum 
und kann die Kamera mit sei­
nen Mausbewegungen in jede 
nur denkbare Position dirigie­
ren und zoomen. Gestoßen 
wird mit Hilfe eines Systems 
von Tastatur- und Mauskom­
mandos, das auf den ersten 
Blick etwas irritierend wirkt, 
sich nach kurzer Spielzeit 
aber als gut durchdacht her­
ausstellt. Angesprochen wer­
den Spieler jeder Könnerstufe 
- während der Anfänger mit 
zwei, drei Tasten und der 
Maus wie gewohnt drauflos­
bolzen darf, kann der Profi 
dank der Feinjustierungsfunk-

Schlicht, aber schön - auch wenn um ein Programm 
wie Virtual Snooker nicht viel Aufhebens gemacht 
wird, gehört es doch zur aktuellen Speerspitze der 
Sportspiele. Die Billard-Variante Snooker wurde in 
oll ihren Möglichkeiten eingehend besprochen und 
digital umgesetzt. Selten habe ich ein Spiel gesehen, 
das eine Sportort sowohl für den Anfönger als auch den Profi besser 
simuliert als diese. 

Die schlichte Aufmachung, mit Ihren einfarbigen Flächen, reißt erst vom 
Hocker, wenn die Kugeln in Bewegung sind und man die Kamera schwenkt. 

tionen jeden erdenklichen 
Trickstoß ausführen. 

Ruhig: Der Mei­
!it:er !ipricht: ...  

Die Grafik präsentiert sich un­
verschnörkelt, und ist deswe­
gen auch im SVGA-Modus 
auf 486ern noch flüssig. Da 
sich der Filzüberzug des Ti­
sches als einfache grüne 
Fläche präsentiert und auch 
die Kugeln nicht texturiert 
sind, wird der Rechner 
hauptsächlich nur mit den Be­
rechnunsen der Kugelbahnen 
belastet. Pentium-PCs werden 
trotzdem nicht unterfordert: 

als Option kann mal') einen 
virtuellen Billardraum im Hin­
tergrund einblenden, der die 
Spielatmosphäre noch etwas 
heimeliger werden läßt. Wer 
eine Einführung braucht oder 
einfach ein paar Tips vom 
Großmeister Steve Davis 
hören möchte, kann sich qua­
litativ hochwertige Videoclips 
zu allen möglichen Snooker­
Themen vorführen lassen. 
Nach weiteren Unterschieden 
zu Virtual Pool (Test in Ausga­
be 7/95) sucht man vergeb­
lich. Da es sich um eine ande­
re Variante der selben Simula­
tion handelt, sind sogar Tasta­
tur- und Mausbelegung gleich. 

Thomas Borovskis • 
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Bad Mojo 

La Cucaracha 
Sie hoben sich schon immer 
ein Spiel gewünscht, in dem 
Sie als Kokerlake spannen­
de Abenteuer bestehen 
müssen - hoben sich ober 
nie getraut, danach zu fra­
gen? Dann ist Bad Mojo ge­
nou das Richtige für Sie ... 

Das Spiel beginnt eigent­
lich eher unscheinbar 
und konventionell. Die 

Kamera schwenkt auf eine re­
novierungsbedürftige Bruchbu­
de, die sein ekliger Besitzer 
nur allzu gerne als "Hotel" be­
zeichnet. Sein letzter Gast, ein 
heruntergekommener Profes­
sor, will sich gerade mit einem 
Koffer voller Geld aus dem 
Staub machen, als das Unheil 
seinen Lauf nimmt: der Dozent 
für Insektenkunde wirft einen 

letzten Blick auf ein Amulett, 
das ihm seine verstorbe­

ne Mutter vermacht hat 
- und verwandelt sich 

plötzlich 

Nichts für Kammerjäger: Zur 
Premierenparty für Bad Mojo lu­
den Pulse Entertainment und 
Acclaim, die kürzlich einen Anteil 
an der Spieleschmiede erworben 
hatten, stilvoll ins Insektarium 
des Londoner Zoos ein. Als zur 
Krönung der rauschenden Ball­
nacht geröstete Heuschrecken als 
lmbiß gereicht wurden, flüchte­
ten wir uns lieber mit Kreativdi­
rektor Vinny Carrella, dem gei­
stigen Vater von Bad Mojo, in ei-

Wenn das nicht ein traumhaftes Hotel ist. ln dieser ungastlichen Herberge 
fristet unser Professor sein Dasein - noch als Mensch, bald als Kakerlake. 

in eine widerliche Kakerlake! 
Warum das Schicksal gerade 
ihn getroffen hat, erfährt man 
nur wenige Augenblicke spä­
ter. Durch einen hinterhältigen 
Trick hat sich der Knabe eine 
ganze Stange Geld, die ei­
gentlich für die Forschung 
nach einem ultimativen Insek­
tenvernichtungsmittel gedacht 
war, unter den Nagel gerissen. 
Jetzt muß er die Suppe irgend­
wie wieder auslöffeln und sich 
in die Lage einer armseligen 
Kakerlage hineinversetzen. 
Nur so kann er herausfinden, 

ne stille Ecke. Vinny verriet uns, 
warum gerade eine Schabe als 
Held ein Spiel einzigartig ma­
chen kann. 

PCG: Wie kommt man als Spiele­
designer darauf, eine Küchen­
schabe als Helden in einem Ad­
venture auftreten zu lassen? 
Vinny Carrella: Nun, wir hoben 
sehr viele Adventures auf dem 
Markt gesehen, die trotz unter­
schiedlicher Story alle irgendwie 

Kurze Videoeinspielungen
. 
erzählen 

die Vergangenheit des Professors 
und beinhalten wichtige Hinweise. 

wie er seine menschliche Ge­
stalt zurückerlangt. 
ln puncto Erfindungsreichtum 
sind die Entwickler Pulse Enter­
tainment (sie programmierten 

ähnlich waren. Die Spieler waren 
schon in Fantasy-Wellen unter­
wegs, haben Science Fielion­
Abenteuer und Gruseisteries er­
lebt. Wir wollten aber etwas Ein­
zigartiges machen und dem Spie­
ler eine neue, unbekannte Weit 
zeigen. Das Faszinierende an 
Bad Mojo ist, daß man die Um­
gebung, die man eigentlich aus 
dem täglichen Leben selbst kennt, 
aus der Perspektive der Küchen­
schabe sieht. So haben wir ein 



Das Amulett hat das Unheil mit sich 
gebracht: in wenigen Sekunden ver­
wandeln Sie sich in eine Kakerlake. 

Diese Szene ist nichts für S[hwache 
Gemüter. Wenn Sie nicht cxhtgeben, 
ergeht es Ihnen wie dieser Ratte. 

unter anderem lron Helix für 
MicroProse} kaum zu schlagen. 
Noch nie zuvor kam ein Her­
steller auf die Idee, den Spieler 
in die Rolle eines Insekts zu 
versetzen - und wenn, dann ist 
dabei nicht mehr als eine der 
üblichen Wirtschaftssimulatio­
nen herausgekommen. Pulse 
Entertainment ist da schon ei­
nen Schritt weiter: Bad Mojo ist 
eine Mischung aus Adventure, 
Action- und Puzzlespiel. 

Kakerlake 
au!i der Vogel­

per!ipekt:ive 

Gespielt wird ausschließlich 
aus der Vogelperspektive, 
man sieht 11seine" Kakerlake 

Spiel geschaffen, das völlig an­
ders ist als alle anderen Spiele auf 
dem heutigen Markt. 
PCG: Die Hintergründe fiir Bad 
Moio sehen absolut fotorealisisch 
aus. Habt Ihr diese Szenen ein­
fach Fotografiert? 
Vinny Carrella: Wir haben in der 
Tat für die meisten Screens Fotos 
gemacht, diese eingescannt und 
mit elektronischer Bildverarbeitung 
nachbearbeitet. Natürlich wurden 
einige Screens auch auf üblichem 

Was Ihre Mutter mit Ihrer prekären Situation zu tun hat, klärt sich erst im 
Laufe des Spiels. Ihre Hinweise ziehen sich durch das gesamte Spiel. 

immer von oben. Das bedeutet 
allerdings nicht, daß Ihre Be­
wegungsfreiheit auch nur ge­
ringfügig eingeschränkt wird. 
Ganz im Gegenteil: Sie kön­
nen unter das Bett Ihres ekligen 
Ex-Vermieters klettern, ein altes 
Radio von innen erkunden 
oder sich an einem siedend 

Wege gezeichnet. Wir haben in­
nerhalb der zweijährigen Entwick­
lungszeit ein Navigations-Tool ent­
wickelt, das es erlaubt, 2D·Bild­
material zu komplexen dreidimen· 
sionalen topografischen Land­
schaften zu kombinieren und mit 
3D-Charakteren zu erforschen. 
PCG: Die Welt in Bad Moio 
scheint nicht nur wegen des Maß­
stabs riesig zu sein. Wie viele Or­
te können vom Spieler betreten 
werden? 

heißen Boiler die Fühler ver­
brennen. Gefahren lauern in 
den mehr als 800 Bildschirmen 
nämlich en masse auf Sie! Bei­
spielsweise können Sie in einer 
hundsgemeinen Insektenfalle 
festkleben oder in den tödli­
chen Schlund eines Staubsau­
gers geraten. Man erkennt als 

Vinny Corrello: Wir haben etwa 
800 2D- und 3D-Bildschirme im 
Spiel, die man betreten kann. 
Natürlich muß man nicht überall 
gewesen sein, um die Puzzles zu 
lösen. Aber viele Gegenstände 
und auch andere Tiere erzählen 
ihre eigene Geschichte, so daß 
der Spieler dadurch Hinweise 
bekommt. Dazu haben wir etwa 
30 Minuten Videosequenzen 
aufgenommen, die solche 
Hinweise geben. 
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REVIEW 

An einem heißen Boiler kann man sich als Kakerlake sehr leicht und 
folgenschwer die Fühler verbrennen. Achten Sie also auf jeden Schritt. 

Von diesen Artgenossen geht keine 
Gefahr aus - einfa(h vorbeilaufen. 

Kakerlake einfach viele Dinge 
nicht auf den ersten Blick. Ein 
Stück Holz kann sich schon 
einige Bildschirme später als 
lebensbedrohlicher Schrubber 
entpuppen und ein Tisch stellt 
sich als einziger Übergang zu 
einem völlig anderen Tei l  des 
Hotels heraus. 
Bei Bad Mojo muß viel erkun­
det und entdeckt werden, al­
lerdings lassen einen die Pro­
grammierer nicht im Regen 
stehen. Kurze Videos geben 

oft hilfreiche Hinweise, wie 
man bestimmte Situationen 
meistern kann. 
Erstaunlich ist auch die Steue­
rung von Bad Mojo. Lediglich 
die Cursor-Tasten stehen zur 
Verfügung, was ein völlig 
neues Spielerlebnis in sich 
birgt. Viele Gegenstände kön­
nen nur durch geschicktes 
Hin- und Hermanövrieren be­
wegt werden - quasi wie 
beim Klassiker Sokoban. 
Grafisch ist Bad Mojo absolut 
faszinierend. Fast alle der 
insgesamt über 800 Bildschir­
me wurden fotografiert, digi­
talisiert und - sofern erforder­
lich - nachbearbeitet. Deshalb 
wirkt die gesamte Umgebung, 
trotz teilweise recht abge­
drehter Perspektiven - äußerst 
realistisch. Das gilt auch für 
die faszinierende Animation 

Für die mehr als 800 Spielbildschirme wurden mehr als doppelt so viele 
Fotos geschossen. Die Qualität der Bilder ist wirklich atemberaubend. 

der Kakerlake, die behende 
über Stock und Stein bzw. Zi­
garettenstummel und Speise­
reste wuselt. 
Der Sound kann leider nur in 
puncto musikal ischer Unter­
malung - harte Gitarrenriffs 
begleiten die zahlreichen Vi­
deosequenzen - mit der be­
eindruckenden Optik mithal­
ten. Die Effekte sind etwas 
dünn und beschränken sich 
auf das Wesentliche. 

Oliver Menne • 

Solche Spiele braucht die Weit. Bad Mojo hat das 
Zeug dazu, neue Zeichen im PC-Sektor zu setzen. In­
novatives Gameplay, phantastische Grafiken und eine 
absolut faszinierende Story machen Bad Mojo zu ei­
nem echten Hit für oll diejenigen, die gerne auf Erkun­
dungsreise durch fremde Weiten gehen - und selbst 
ein stinknormales Hotel kann aus der Sicht einer Kakerlake eine frem­
de Weit darstellen! 





REVIEW 

Star Trek: Deep Space Nine - Herbinger 

arbinger ot= 
estruction 

PC-Spiele und Star Trek gehen Hand in Hand. lnterplay setzte zunächst die klas· 
sische Star Trek·Serie um, Spectrum Holobyte versuchte sich an The Next Gene­
rotion und Viacom lädt nun zu einem Spaziergang auf der Weltraumstation Deep 

Space Nine ein. 

So ziemlich alles, was mit 
Star Trek in Verbindung 
gebracht wird, verkauft 

sich in rouhen Mengen. Für die 
zahlreichen Trekker in aller Weit 
ist Star Trek mehr als nur eine 
TV-Serie. Es ist eine Weltan­
schauung, deren Philosophie zu 
gleichen Teilen auf Loyalität, 
Wissensdurst und Integrität ba­
siert. Der Erfolg der TV-Serien, 
Kinofilme und Computerspiele 
hängt in erster Linie davon ab, 

wie diese Komponenten 

in das Produkt integriert wer­
den. Und wer es versiebt - soviel 
ist sicher - zieht sich den dauer­
haften Zorn der Trekker zu. 

lienremix 

Während lnterplay und Spec­
trum Holobyte klassische Aben­
teuerspiele produzierten, geht 
Viacom einen ganz anderen 
Weg. Deep Spoce Nine: Har­
binger ist ein Hybridspiel, das 
zu gleichen Teilen aus Action, 

Adventure, Pu=le- und Rollen­
spiel besteht. 
Herbingers Storyline ist für ein 
Computerspiel ungewöhnlich 
gut und würde einer Umset­
zung als Film oder Fernsehepi­
sode ohne Mühe gerecht. Sie 
übernehmen die Rolle eines 
Abgesandten des diplomati­
schen Corps der Föderation, 
der sich auf dem Weg zu Deep 
Space Nine befindet. Kurz vor 
dem Eintritt in das Wurmloch 
werden Sie von einem 

Die Charaktere wurden wundemhön gerendert - allerdings 
wird man einige bekannte Gesichter vergebens suchen. 



Schwarm unbemannter Schiffe 
angegriffen. Die ,prones" ver­
folgen Sie durch das Wurm­
loch zu Deep Space Nine, das 
in den letzten Tagen wiederholt 
von den gleichen Gegnern an­
gegriffen wurde. 
Nochdem Sie dem Angriff mit 
knapper Not entronnen sind, 
folgt die nächste Katastrophe. 
Ihr Vorgesetzter, Ambossodor 
Kerrig, wurde ermordet. Seine 
Logbücher weisen darauf hin, 
daß er sich im Besitz von sieben 
wertvollen Gegenständen be­
fand, die ihm von einer neuent­
deckten Rasse, den Scy!hians, 
übergeben wurden. Eine Dele­
gation dieser Scythians befindet 
sich an Bord, allerdings sind sie 
ein wenig mundfaul, und es 
wird bald klar, daß sie versu­
chen, etwas zu vertuschen. 
Schließlich stellt sich heraus, 
daß die Dronen von einer Art 
automatischer Waffenfabrik 
hergestellt werden, die von 
längst vergongenen scythiani­
schen Generationen gebaut 
wurde. Zu diesem Zeitpunkt 
waren die Scythians noch eine 

Die Lycotions sind Hauptverdächtige 
in einem kuriosen Mordfall (unten). 

kriegerische Rasse - ein Um­
stand, der sich zwischenzeitlich 
bereinigt hat. Die Geister, die 
sie riefen, werden sie nun nicht 
mehr los. Längst hat man die 
Kontrolle über die Dronen ver­
loren - und auch ihr eigener 
Heimatplanet wird ständig 
attackiert. Der Name der Zer­
störungsmaschine, die unent­
wegt neue Angreifer ausspuckt: 
Harbinger! 

!ieid ihr alle da? 

Unterstützend stehen Ihnen Sis­
ko, Dax, Kira, Odo und natür­
lich Quark zur Seite. Naja -
Quark ist eigentlich mehr ein 
Hindernis, aber das muß wohl 
auch so sein. O'Brian, Bashir 
oder gar Worf werden Sie ver­
geblich suchen. 
Ihre Aufgabe besteht nun darin, 
zunächst den Mord an Ambos­
sodor Kerrig aufzuklären. An­
schließend müssen Sie einen 
Weg �nden, einen möglichst ef­
fektiven Angriff auf die immer 
größer werdende Dronenarmee 
auszuführen. Letztendlich gilt es 
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Deep Space Nine: Herbinger macht klar deu�ich, daß 
Viacom New Media ganz einfach nicht die Erfahrung 
einer alteingesessenen Spielefirma wie lnterplay oder 
Spectrum Halobyte hat. Deep Space Nine zeigt gute 
Ansätze, insbesondere die Story ist gelungen. Es sind 
die programmiertechnischen Feinheiten, die den 
Spielfluß hemmen. Herbinger wirkt mehr wie ein Multimediaprodukt im 
Stil des "Star Trek lnteractive Technical Manual". -Bei diesem Programm 
sind die durch Einzelbildzugriff entstehenden Wartezeiten jedoch ver­
zeihlich. ln einem Spiel muß es aber einfach flüssiger zugehen. Von den 
bisher erschienenen Star Trek-Spielen ist Herbinger eindeutig das 
schwächste. Wer geduldig ist und über einige technische Ungereimthei­
ten hinwegsehen kann, kann sich Herbinger getrost anschaffen. 

dann, den Herbinger außer 
Gefecht zu setzen. Die Story ist 
wesentlich komplexer, als hier 
geschildert werden kann, und 
hat einige recht interessante 
Verzweigungen. Sie hört sich 
zwar etwas langsam an, nimmt 
aber schnell Fahrt auf und zieht 
nach kurzer Zeit den Spieler in 
ihren Bann. Mit anderen Wor­
ten: First Class Star Trek Wri­
ting! 
Herbinger mixt die Elemente 
vier verschiedener Genres recht 
effektiv. Aus der Ich-Perspektive 
erforscht der Spieler die Raum­
station auf der Suche nach Tips, 

die ihn seinen Zielen näherbrin­
gen. Detaillierte Hinweise ver­
stecken sich in einigen recht 
kniffligen Puzzles oder können 
aus Gesprächen mit anderen 
Personen an Bord der Station 
bezogen werden. Bei der Aus­
wahl seiner Worte sollte man 
etwas vorsichtig sein, manche 
Gesprächspartner ziehen sich 
ansonsten beleidigt zurück, wo­
durch Ihr Ansehen als fähige -
soviel zum Rollenspielaspekt -
Führungspersönlichkeit sinkt. Ei­
nige Situationen verlangen 
nach Action. Bewaffnet mit ei­
nem Phaser, machen Sie bei-

Das erste Rätsel wartet hinter dieser seltsamen Konsole. Generell wirkt Deep Space Nine eher wie ein Puzzlespiel 
(unten); die Scythians sind nicht sehr redselig. Bringen Sie sie mit wenigen Worten zum Sprechen (oben, rechts)! 
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spielsweise Jagd auf die Mör­
der von Ambossodor Kerrig, 
und in Quarks Holesuite kön­
nen Sie sich auf die später statt­
findende Schlacht mit den Dro­
nen vorbereiten. Schwierigkeits­
grade für die Actionteile sind 
einstellbar. Abenteuerfans wer­
den vergeblich nach einer ln­
ventarfunktion suchen; in Har­
binger wird nichts gesammelt! 
Die grafische Präsentation von 
Deep Space Nine ist originalge­
treu, und Fans der Serie werden 
sich auf Anhieb zurechtfinden. 
Der komplette Bildschirm wird 
zur Grafikanzeige benutzt. Ein 
lcon dient zur Fortbewegung 
und verändert seine Form, um 
weitere Bedienungsfunktionen 
anzuze1gen. 
So weit, so gut. Harbinger hat 
also alles, was man von einem 
Star Trek-Spiel erwarten darf: 
gutes Umfeld, spannende Story, 
gerenderte Star Trek-Charaktere 
mit Originalstimmen (eine deut­
sche Version ist bereits in Vor­
bereitung) - was will man also 
mehr? Entwicklungszeit! 

lieduld!i!ipil!l 

Es ist sicher nicht die Aufgabe 
eine Spieletesters, Programmie­
rer zu kritisieren, aber die 
Schwachpunkte von Harbinger 
liegen eindeutig im technischen 
Bereich. Selbst auf meinem P90 
mit 1 6  MB RAM lief das Spiel 

teilweise erschreckend lang­
sam. Die Verpackung bezeich­
net einen 486DX2/ 66 mit 8 
MB RAM als ausreichend! Eine 
mit Stoppuhr getimte Szene, in 
der man einen Aufzug verläßt, 
zog sich über 30 Sekunden hin. 
Wir reden hier nicht von sanft 
serolienden Übergängen, son­
dern von harten Schnitten - von 
einer Kulisse zur nächsten. Im 
Regelfall dauert der Bildwechsel 
aber zwischen einer und fünf 
Sekunden. 
Bei der Wahl der Konversati­
onsoptionen - bei der es 
manchmal auf schnelle Ent­
scheidungen ankommt - hüpft 
der Mauszeiger unkontrollier­
bar durch die Gegend. Dar­
über hinaus wurde zwar der lo­
benswerte Versuch unternom­
men, die Renderakteure lippen­
synchron sprechen zu lassen. 
Allerdings bewegen sich die 
Lippen erst, wenn die Sprach­
ausgabe schon in vollem 
Gange ist. Auf Hintergrundmu­
sik wurde zu großen Teilen zu­
gunsten des authentischen 

"Deep Space Nine-Rauschens" 
verzichtet. Wenn allerdings 

Ab und zu müssen Sie sich in kleinen Actionsequenzen behaupten, um bei­
spielsweise die Weltraumstation vor Angriffen d�r Dronen zu schützen. 

Mit diesem geschmackvollen Arm­
band werden Sie für alle anderen 

Personen unsi(htbar (re(hts). 

zwischen den Szenen der 
Sound plötzlich aussetzt, bleibt 
einem das Herz stocken, weil 
man vermutet, daß die Station 
plötzlich funktionsunfähig ge­
worden ist. 

Wil! bittl!? 

Als Diplomat muß man sich auf 
sein sprachliches Geschick ver­
lassen können und sich in der 
Konversation langsam an die 
Wahrheit herantasten. Die Dia-
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Quark und Odo diskutieren die 147. 
Erwerbsregel (ganz links). 
Dieses Logikpuzzle dechiffriert den 
Code, der die Einträge des Botschaf· 
ters schützt (links). 
Die verschiedenen Locqtions auf 
Deep Space Nine wurde originalge· 
treu nachgebildet (unten). 

logmöglichkeiten werden aller­
dings immer in nur drei Worten 
angezeigt, die den nächsten 
Satz bestenfalls erahnen lassen. 
Es klingt zwar unglaublich, 

· aber man hat es nicht geschafft, 
vollständige Sätze auf den Bild­
schirm zu bringen! 

Markus Krichel • 





1 .  Ein P[-[D-ROM-5piel 

" WIZARDRY 7 - Crusaders o f  the Dark 

Savant. " Das faszinierende Fantasy­

Rollenspiel. Komplett in Deutsch! 

Artikelnummer 1 080 
Zuzahlung: keine 

"Retribution" - das packende 3D­

Actionspiel, empfohlen von der PCG­

Redaktion. Komplett in Deutsch! 

" Whale 's Voyage" - Wirtschafts­

simulation und Adventure in einem! 

Komplett in Deutsch. 

Artikelnummer 1081 
Zuzahlung: keine 

Artikelnummer: 1 082 
Zuzahlung: keine 

Bringen Sie Ordnung in 

Ihre CD-ROM-Sammlung! 

Der CD-Ständer und die 

mitgelieferten 12 Jewei­

Cases nerymen die CD­

ROMs aller Ausgaben 

eines Jahres auf. 

Mit den monatlichen Inlays 

im Design der PC GAMES-

Titelseite finden Sie immer 

schnell das gewünschte 

Programm auf Ihren CD­

ROMs. 

Bitte beachten: die Jewei­

Cases werden ohne Inhalt 

geliefert! 

Artikelnummer 1086 
Zuzahlung: keine 



PC GAMES • das führende 
PC-Spielemagazin • im Abo: 
• Jeden Monat den Über­
blick über den gesamten PC­
Spielemarkt mit PC GAMES 
plus Diskette oder CD-ROM . 
• Wir testen für Sie, welche 
Spiele ihr Geld wert sind. 
• Lieferung per Post frei 
Haus - die Versandkosten 
übernimmt der Verlag. 
• Das Abo ist �it 
kündbor. Geld für schon 
bezahlte, aber nicht aelie-
ferte Ausgaben erhaften 
Sie zurück. 
• Sie versäumen keine der 
1 2 Aus�aben und erhalten 
so ein luckenloses (Tips& 
Tricks-) Sammelwerk. 

Wlclerrutabelehrung: Diese Vereinbarung kann 
innarhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen 
werden. Zur Wahrung der Frist, die mit Absen· 
dung dieser Bestellung anläuft, genügt die recht· 

��.r..=�'En�._c:� '<!:�u�KG, 
Aboservlce, Postfach, 90327 Nümberg. 

-

.... 

Der Tips- & 

Tricks-Samme/-

ordner ist für alle 

unentbehrlich, die 

die PC GAMES 

Tips & Tricks 

immer griffbereit 

haben möchten. 

Artikelnummer 995 
Zuzahlung: keine 

0 JA, ich will  das PCG-Abo mit CD-ROM. 
(DM 108,·/ Jahr (= DM 9,·/ Ausgabe); Ausland 132,·/ Jahr) 

0 JA, ich will das PCG-Abo mit Diskette. 
(DM 79,·/ Jahr (= DM 6,58/Ausgabe); Ausland: 103,·/Jahr) 

Meine Adresse (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Wohnort 

Ich möchte als Dankeschön bitte folgende kostenlose 
Prämie (bitte nur � ankreuzen): 

0 WIZARDRY 7 (Art.-Nr. 1 080) 

0 RETRIBUTION ( Art.·Nr. 1081) 

0 WHALE'S VOYAGE ( Art.-Nr. 1 082) 

0 CD-Ständer ( Art.-Nr. 1086) 

0 T& T-Ordner ( Art.·Nr. 995) 
0 Mousepad ( Art.-Nr. 1077) 

Die Prämie darf ich in jedem Fall behalten, auch im Falle 

des Widerrufs. 

Das ultimative PC GAMES 

Mousepad in limitierter Auflage . 

Artikelnummer 1 On 
Zuzahlung: keine 

Ich erhalte das PCG·Abo frei Haus • die Versandkosten übernimmt 
der Verlag. Das Abo ist jederzeit kündbar. Geld für schon 
bezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 

Datum t. Unterschrift (ggf. des Erziehungsberechtigten) 

Widerrufsbelehrung: 
Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen 
widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die mit 
Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH 
&Co.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg. Ich bin 
damit einverstanden, daß die Post bei einer Adreßänderung 
dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 

Datum 2. Unterschrift (ggf. des Erziehungsberechtigten) 

Gewünschte Zahlungsweise des Abos: (bitte ankreuzen) 
0 Gegen Rechnung 

0 Bequem per Bankeinzug 

Konto.·Nr. 1 _j 
BLZ PG 0596 
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Woyne Gretzky und die NHlPA All Stars 

Eisbo11Jbe 
Wayne Gretzky und die NHLPA All Stars · was sich an· 

hört wie eine Country·Band aus dem Vor·AIIgäu, ist in 

Wirklichkeit eine Eishockey-Simulation mit dem besten 

Spieler aller Zeiten als Maskottchen. Der "King von den 

Kings" (gemeint sind die Los Angeles Kings) gilt auch 

heute noch als eine der tragenden Säulen seines Teams. 

Das fängt ja gut an: Ein­
fach auf ,,Just Play" 

klicken, und schon wirft 
Sie das Programm auf die Eis­
Räche. Alternativ werden noch 
Freundschaftsspiele, Play-Offs 
und Trainingseinheiten angebo­
ten. Menüs, Statistiken sowie 
die Bullys bieten SVGA-Grafik, 
das Spiel an sich läuft aller­
dings im Standard-VGA·Mo· 
dus und zeigt die Matches 

Auf los geht' s los: Bullys können 
explizit geübt werden. 
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Alle Zahlen, alle Fakten: 32 Welt­
klasse-Teams im Überblick. 

grundsätzlich von der Seite. 
Gescrollt wird, sobald der Puck 
den aktuellen Bereich verläßt. 
Zwei Spielmodi gibt es: Die "Si­
mulation" berücksichtigt die 
gängigsten Regeln (Abseits, 
Fouls etc.), bei der Einstellung 

"Arcade" ist so ziemlich alles 
erlaubt, was einen Kranken·­
hausaufenthalt nicht unter zwei 
Wochen nach sich zieht. Die 
Animationen (Purzelbäume, 
TiefAüge, Kollisionen mit der 
Bande etc.) sind dementspre­
chend zirkusreif ausgefallen. 

V erhalt:ens­
st:örung 

Im Prinzip orientiert sich die 
Steuerung via Tastatur und Ga­
mepad an den gängigen Stan­
dards, d. h.  auf Tastendruck 
spielt man den Puck ab oder 
wagt einen mutigen Schienzer 
in Richtung des gegnerischen 
Gehäuses. Spielbarer wird's 
dadurch kaum, und das liegt 
hier überwiegend am völlig 
desorientierten Gegner. Denn 
der bringt nämlich in den sei-

Klar, daß Wayne Gretzky nicht an die spielerische 
und optische Brillanz eines NHL Hockey 96 mit des· 
sen Virtual Stadium-Zaubereien herankommt. Auch 
das Argument "Aber ich hab doch nur einen 486er 
mit 8 MB RAM . . . " zieht bei Wayne Gretzky Hockey 
nicht - in diesem Fall bleibt ja immer noch NHL 
Hockey 95 als Alternative. Keine volls tändige Katastrophe, aber im 
Vergleich zur Konkurrenz spricht verflucht wenig für dieses Programm. 
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Im Stadion ist mächtig was los: Im Hintergrund wird m1nter georgelt, 
während das Publikum die Mannschaften lautstark anfeuert. 

tensten Fällen ein halbwegs ver­
nünftiges Spiel zustande; meist 
schnappt sich einer der Cracks 
den Puck, und dann ab damit 
durch die Mitte - von Taktik 
keine Spur. 
Der Preis für das sinnloseste 
Feature geht in diesem Monat 
an die automatische Zoom­
Funktion dieses Programms, da 
in den unmöglichsten Situatio­
nen wahllos irgendwelche 
Sportler zu riesigen Pixelhaufen 
gemorpht werden. Wayne 
Gretzky Hockey quillt über vor 
solch entbehrlichem Schnick­
schnack: Man kann z. B. die 
Farbe der Spieler-Shorts än­
dern, im digitalen Familienal-

bum von Wayne Gretzky blät­
tern oder während des Matches 
das Bild des puckführenden Ku· 
fenartisten einblenden lassen -
und das beim schnellsten 
Mannschaftssport der Welt! 
Noch ein wichtiger Hinweis: 
Das Lizenzabkommen umfaßt 
gegenüber NHL Hockey 96 
nicht die Team-Namen und -Lo­
gos der NHL. Die Mighty Ducks 
of Anaheim firmieren hier z. B. 
schlicht und ergreifend unter 

"Anaheim". Dafür sind die Da· 
ten zu 600 NHL-Spielern (inklu­
sive Foto) um so ausführlicher 
und fast auf EA Sports-Niveau. 

Petra Maueröder • 

l I ! 
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I 

Zeit, als 

fast jeder Hersteller ver­

·suchte, die Produkte einer texani-

� sehen Spieleschmiede zu imitieren, 
I 

konnte lnterplay mit einem völlig einzigarti-

gen und revolutionären Konzept für Furore sorgen. Des­

cent eroberte die Herzen der 3D-Fangemeinde im Sturm und hat 

s heute kaum an Attraktivität verloren. Den einzigen Konkurrenten zu diesem noch jungen 

afft sich jetzt lnterplay selbst: Descent 2 ist noch ein wenig besser als der ruhmreiche Vorgänger. 

Descent 2 

Minenarbeiter 
E in es vorweg: furchtbar 

viel hat sich im direkten 
Vergleich zum Vorgänger 

nicht verändert und die Story 
wurde sogar komplett beibe­
halten. ln der Zukunft wird 
Bergbau völlig automatisiert 
betrieben. Roboter überneh­
men die elende Plackerei in 
feuchten und dunklen Stollen, 
nur wenige menschliche Arbei-

ter werden zur Beaufsichtigung 
benötigt. Doch plötzlich dre­
hen die teilweise hochintelli­
genten Maschinen durch, neh­
men das Personal gefangen 
und greifen erbarmungslos an, 
sobald sich ein fremdes Wesen 
ihrem Reich nähert. Nun ist es 
Ihre Ausgabe, unter Tage so 
richtig aufzuräumen, die Gei­
seln zu befreien und schließ-

ln die Klauen dieses Spießgesellen sollten Sie besser nicht geraten. Im Nah· 
kampf sorgen die messerscharfen Klingen für reichlich Schadenspunkte. 

lieh die gesamte Mine in Schutt 
und Asche zu legen. 

Neue D�rtionen 

Wer schon einmal Descent ge­
spielt hat, wird gleich über ein 
paar neue Optionen stolpern. 
So gibt es amüsante Gimmicks 
wie beispielsweise die "Missile 
Camera", mit der sich abgefeu-

erte Raketen in einem einge­
blendeten Fenster bis zum Ein­
schlag verfolgen lassen. Dar­
über hinaus können Sie nun 
fes�egen, auf welches Waffen­
system gewechselt werden soll, 
sobald die Munition für das mo­
mentan aktive Geschütz aufge­
braucht ist. Eine sehr nützliche 
Funktion, da dadurch der 
StreBfaktor während des Spiels 

Schwächere Roboter greifen gerne in einer Formation mit einem stärkeren 
Kollegen an; am unteren Bildschirmrand sehen Sie die "Missile Camera". 



Descent 2 hat die Erwartungen voll erfüllt. Parallax 
hat sich von seinem Grundkonzept nicht abbringen 
lassen und nur wenige Verbesserungen in das Pro­
gramm integriert - so kann der erfahrenere Spieler 
gleich voll einsteigen und muß sich nicht erst an 
unnötigen Firlefanz gewöhnen, der einem Nachfol­
ger normalerweise eher schadet als zugutekommt. Der blutige Anfän­
ger wird oufgrund des immer noch einzigartigen Spielprinzips oh­
nehin von Descent 2 begeistert sein. 

erheblich herabgesetzt wird. 
Zu den wohl wichtigsten Neue­
rungen zählen jedoch die ver­
schiedenen Auflösungen. Sie 
können sich entscheiden, ob 
Sie mit oder ohne Cockpit, mit 
320x200, 320x400, 640x480 
oder 800x600 Bildpunkten die 
Hatz im Bergwerk genießen 
möchten. Diese Optionsvielfalt 
bezüglich der Darstellung sorgt 
natürlich wieder für enorme 
Sprünge bei der Minimalkonfi­
guration des Rechners. Wenn 
Sie über einen 486er verfü­
gen, sollten Sie sich keine 
überflüssigen Illusionen ma­
chen und gleich auf die nied­
rigste Auflösung zurückgreifen. 
Erst ab einem Pentium 90 soll­
ten Sie über einen der höheren 
Darstellungsmodi nachdenken, 
wobei 800x600 wohl aus­
schließlich einem Pentium 1 33 
vorbehalten bleibt. 

lnt:elligent:e 
Roboter 

Wenn Sie über einen schnellen 
Rechner verfügen, so ist Descent 

Zahlreiche Rendersequenzen schaf­
fen eine tolle Atmosphäre. 

2 aber ein wahres Feuerwerk. 
Die dunklen Tunnels und alle 
Objekte verfügen über extrem 
aufwendige Texturen, und vor 
allem das von Parallax Software 
( Descent wird im Auftrag von 
lnterplay von Parallax Software 
entwickelt) erstmals verwendete 
True Light Sourcing kann begei-

Bei einer höheren Auflösung wirken Umgebung und Gegner noch detaillier­
ter, allerdings braucht man für diesen Genuß einen schnellen Rechner. 

Erstbesteller bis zum 1 0 .05.96 e r­
halten 6 Monate 4,03°/o Rabatt! 

11  Hour DV 89,90 Police Quest - Swat 
3D Lemmings DA 89,90 Pro P1nball - The�b 
3D Ultra Pinball DA 74,90 ran Soccer 
5th Musketeer DV 69,90 ran Trame�2 
Aces of the Deep DA 89,90 Rayman 
AH-64 Longbow• DV 79,90 Rebault A oo· V 
Apache Longbow DV 74,90 Red�t' ""\..:..) " 
Assault Rigs• DA 59 ,�0 r{cj16titM�s � 
Batman forever DA 79,90 \dö.(e of a'st 
Battel Cruiser 3000 AD DV�, il:lgE cer 
Sattle lsle 3 DV a9Q. \ Sl,;l.?nnara• 
Bernhard Langer Golf' � , 0"--.:Shellshock* � 
Bleifuss � 5 Sh1vers ��a�����d 13* © Ö' : :tig �StiA �h�!'-� le6{!Pn 
Chronomast r• ·A 69,90 1m w 
Civilization N h DV � o 

g���t��n�· V �D��t��O ��8�e���cerer 2 

Command & C V .....l�""!H!O ycraft· The Great Game• 
Grusader - No D , Star Trek-Deep Space N1ne 
Daggerfall" DV ,90 Synd1cate Wars• 
Der König der Löwen 3,5" DV 90 TekWar• 
Descent 2* DA 84,90 Terminator Future Shock 
Destruction Derby* DA 89,90 TFX: EF2000 

DV 79,90 
DV 64,90 
DV 79,90 
DV 74,90 
DA 89,90 
DV 79,90 
DV 84,90 
EV 79,90 
DV 79,90 
DA 49,90 
DV 69,90 
DV 74,90 
DV 84,90 
DA 89,90 
DV 99,90 
DV 84,90 
DV 74,90 
DV 84,90 
DV 84,90 
DV 84,90 
EV i.Vorb. 
DV 79,90 
DA 69,90 
DV 84,90 
DV 89,90 

TOP'S! 
Command&Conquer84,90 
Cyberia 2* 79,90 
DSA Tei l 3* 79,90 
Die Fugger 2* 84,90 
Dungeon Keeper* 89,90 
FIFA Soccer 68,95 
Formula One GP2* 99,90 
Wareraft 2 84,90 
"Z"* 69,90 
Zork Nemesis* 84,90 

Diabolo* DV i.Vorb. The Dig DV 
Die Siedler 2* DV 84,90 This means war• DV 
Discworld* DV 79,90 Thunderhawk 2-Firestorm DV 
Dschungelbuch 3,5" DV 44,90 Tilt � DV 
Earthsiege 2: Skyforce• DV 84,90 Tomcat Alley DA 
Earthworm Jim 1+2 (DOS) DA 69,90 TOP Gun DV� DV 
Eartworm Jim (WIN95) DV 74,90 Torins Passa 

_
e \) DV 

Ecco the Delphm DV 49,95 Trivial �J�r-suit DV 
F1 Manager 96* DV 74,90 UEF.Ä'.qh!�� ��)Ju!l* DA 
Fantasy General* EV 69,90 1/)/a.rCr,a� A)A� DV 
Fast Attack* DA �,90�Wf!rcr'aft DV F1fa Soccer 96 DV , Wes!w_,o Comp1lallon DV 
FX Fighter - Llm1ted Ed1t1on �DA . 0 llf,Yemkes FU/Mlflll Manager DV 
FX F1ghter fM::'fs., g Com��lß(� DV 
Gabnel Kntght 2 8: , Wing Comm�ter DV 
Grand Pnx Manager {? ,90 Wi �E��\'ö: (> DA 

���e
�ar2  ��, \_"'1DA ��:�g�Effir ���s�· g0 

Kmgdom of M�t> � DV 7� emes�sV DV 
Lands of Lore D�84�Ö"> '?.�s1s• EV 
Lost Eden D\ � 
Mag1c Carpet 2 DV\ \� LOW BUDGET! 
Mag1c the Gathenng• DV "{34,90 -<7th Guest DA 
Manie Karts DV 3�0 Alone in the Dark 1 DV 
Mechwarrior 2 incl. DA TA* DV 89,90 Caesar 1 DA 
Mechwarrior 2 DV 84,90 Creature Shock DA 
Mechwarroir 2 Data Disc EV 39,90 Dune 2 DV 
Mission Critical DA 79,90 Kings Quest 6 DV 
Monopoly DV 69,90 Kyrandia 3-Malcoms Revenge DV 
Monty Python Waste of Time DV i.Vorb. Lands of Lore DV 
Myst incl. Strategieguide* DV 74,90 .Lost in nme DV 
NBA Live 96* DA 79,90 Nscar Racing DV 
Need for Speed DV 89,90 Sam & Max DV 
NHL Hockey DV 79,90 Shadow of the Comet DV 
Panzer General 2 DV 69,90 Sim City Enhanced DV 
Phantasmagoria DV 89,90 Sirnon the Sorcerer 1 DV 
Pinball 95 DV 64,90 Star Trek-25th Anniversary Edt. DV 
Pitfall: Das Maya Abenteuer DV 84,90 Star Trek-Judgement Rites• DV 
Pole Position• DV 89,90 TFX DV 

ALLE WEITEREN SPIELE AUF ANFRAGE !! I  
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iVorb. 
74,90 
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34.90 
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24,90 
29,90 
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29,90 
29,90 

DV=Dt. Version DA=Dt. Anleitung EV=Engl. Version *bei Drucklegung noch 
nicht verfügbar, ab DM 230,- portofrei, Vorkasse DM 6,90, Nachnahme DM 9,90 

zzgl NN-Gebühr, bei Annahmeverweigerung berechnen wir DM 1 9,50 
Software-Company Ziegler, Seilerbahn 2-4 , 65719 Hofheim 

auf Wunsch Selbstabholung möglich, sonst N U R  VERSAND! 



REVIEW 

stern. Die düsteren Gänge und 
Gewölbe werden nun hell er­
leuchtet, wenn Sie einen 
gleißenden Laserstrahl abfeu­
ern. Dadurch wird die Atmo­
sphäre nicht nur realistischer, 
sondern auch - im positiven 
Sinne - beklemmender! Man 
sitzt gebannt vor dem Monitor 
und kann sich in die Lage ei­
nes schwerbewaffneten Robo­
ter-Killers noch besser hinein­
versetzen. 
Apropos Roboter! Bei Descent 
2 bevölkern fast ausschließlich 
neue Kampfmaschinen die un­
terirdischen Katakomben, nur 
wenige alte Bekannte haben 
den ersten Teil überlebt. Durch 
die bereits erwähnten SVGA­
Modi und die größere Anzahl 
an Animationsphasen wirken 
die stählernen Kontrahenten 
nun noch realistischer. Auffäl­
lig ist aber auch die stark ver­
besserte künstliche Intelligenz 

Auflösung 

der Roboter. 
Draufgängeri­
sche - und 
meistens nicht 
gerade erfolg­
reiche Verfol­
gungsjagden -
gibt es nur 
noch selten. Vielmehr warten 
die Giganten aus Stahl nun 
gemütlich hinter einer Ecke, 
um dann mit einem Überra­
schungsangriff das Feuer zu 
eröffnen. Muß ein Roboter zu 
viele Treffer einstecken, so 
zieht er sich zurück, versteckt 
sich hinter einem stärkeren 
Kollegen oder rottet sich mit 
anderen angeschlagenen 
Kampfmaschinen zusammen, 
um gemeinsam und damit 
auch effektiver in die Schlacht 
zu ziehen. Der Schwierigkeits­
grad ist deshalb selbst für Ve­
teranen ein harter Brocken, so­
gar als "Rookie" hat man sehr 

Hier sehen Sie die verschiedenen Auflösungen im Vergleich 

640x480 B�dpunkte 800x600 Bildpunkte 

��Hll 
lfiMB 1 84 

Rechte Winkel gibt es auch bei Descent 2 kaum (links); Dieser Roboter 
taucht erst in den späteren Levels auf und attackiert mit schweren Strom· 
schlügen. Sie sollten ihn unbedingt auf Distanz halten. 

viel Mühe, die ersten Level un­
beschadet zu überstehen. 
Um das wieder auszugleichen, 
stellt Parallax dem Spieler al­
lerdings einen kleinen Helfer­
ling zur Seite. Dieser "Guide 
Bot" findet nicht nur die 
benötigten Schlüssel, er bahnt 
sich auch seinen Weg bis zum 
Hauptreaktor und flüchtet nach 
dessen Vernichtung direkt zum 
Ausgang. Damit wurde ein 
großer Kritikpunkt des ersten 
Teils beiseite geräumt: viele 
Spieler konnten zwar den Re­
aktor auf Anhieb finden und 
auch zerstören, der Ausgang 
wurde aber meist im Eifer des 
Gefechts übersehen. Dieser 

General Midi 
AudiD 

Dieser Roboter verfügt ebenfalls 
über eine Vulcan Cannon ... 

Frust bleibt Ihnen bei Descent 2 
erspart. 
Der wieder einmal absolut 
überzeugende, aufpeitschende 
Soundtrack und die zahlrei­
chen Video-Sequenzen zwi­
schen den einzelnen Missionen 
runden das mehr als positive 
Gesamtbild ab. 

Oliver Menne • 





Wenn im neuen Comic-Jump & Run Areade America das 

hysterische Organ von Joeys Mutter erklingt, lauschen 

Sie der Stimme von Nina Hagen. PC Games traf sich mit 

der exzentrischen Punk-Lady und lauschte der Künstlerin 

live: Nina Hagen unterrichtete uns auf der Launch-Party 

für Areade America im Frankfurter Hardrock-Cafe über 

zukünftige multimediale Projekte, den allgemeinen Zu­
stand der deutschen Wirtschaft und das Drama um ihren 

Sohn, der Areade America bisher nicht spielen konnte. 

PCG: War die Arbeit an Areo­
de Americo der erste Syn­
chron-Job für Dich? 

Nina Hagen: Nein, ich habe 
schon oft Synchronstimmen ge­
sprochen - für verschiedene 
Sachen. Ich war z. B. die Sally 
in Nightmare before Christ­
mas, und meine Mutter war 
damals in der DDR die DDR­
Stimme für Marilyn Monroe. 
Die DDR hat extra Synchron 
gemacht für amerikanische Fil­
me - das muß man wissen. 
Und ich war oft mit bei der 
Synchronarbeit meiner Mutter. 
Und wann immer ich einen 
Job kriege als Synchronspre­
cherin, finde ich das total in­
teressant, especially wenn das 

Comic Strip oder solche Sa­
chen sind. Und wenn mir die 
Kunst gefällt am Comic Strip, 
dann mache ich da sofort mit. 
Und mein Sohn war hellauf 
begeistert davon. 

PCG: Dein Sohn spielt das 
Spiel auch? 

Nina Hagen: Noch nicht, wir 
warten ja darauf, daß er eins 
geschickt kriegt von der Firma. 

PCG: Was, Ihr habt das Spiel 
noch gor nicht gespielt? 

Nina Hagen: Na ja, das Spiel 
haben sie uns schon ge­
schenkt, aber wir brauchen ja 
den Computer nun auch noch 

dazu. Daraufhin habe ich der 
Firma vorgeschlagen, uns den 
Computer zu borgen für drei 
Monate, weil dann kommt so-
wieso meine Erbschaft bzw. 
mein Vorschuß von der Plot-
tenfirma, die einen sowieso 
erstmal einen Monat lang hän-
gen läßt, obwohl man Vorpro-
duktion machen sollte für die 
nächste Platte, aber dann wie-
derum doch den Vorschuß zu 
Produktionsbeginn erst be-
kommt. 
Und das ist Teil des Grundes 
davon, warum die deutsche 
Wirtschaft nicht auf den Pott 
kommt. Es wird nicht genug 
gesponsert und unters tützt und 
gewagt. Und da hat natürlich 
BMG/ Ariola (der Vertrieb von 
7th Level, Anm. d. R.) eine 
Vorbildfunktion, denn die wo-
gen sich einfach an Sachen, 
an die sich andere Firmen 
noch nicht wagen. Und daher 
hoffen wir, daß auch andere 
Firmen - obwohl natürlich im 
Kapitalismus Konkurrenz an-
gesagt ist - aber ich sage wie-
derum: Ich hoffe, daß auch 
andere Firmen so erfolgreich 
mit interaktiven Künstlern or-
beiten werden wie 
die mit mir. 

PCG: Aber Areade America 
war das erste Spiel, für das Du 
synchron gesprochen hast? 

Nina Hagen: Yes. 

PCG: Und würdest Du so et­
was noch mal machen? 

Nina Hagen: Yes, please. Get 
me a job anytime! 

PCG: War die Synchronisie­
rung vergleichbar mit Filmpro-

duktionen oder läuft das Syn-
chronisieren von Spielen völlig 
anders ab? 

Nina Hagen: Nein, genau wie 
belm Film. Das Spiel ist ja 
auch wie ein Film. Du siehst 
die Figuren und du mußt da 
direkt draufsprechen. Außer 
bei der Mutter, die spricht wie 
beim Film aus dem Off. Das 
Ganze hat einen Tag gedauert. 

PCG: Ist es denkbar, daß Du in 
Zukunft nicht nur als Synchron-
sprecherin bei Spielen mit-
machst, sondern auch selbst in 
einem Spiel zum Beispiel als 
Darstellerin auftriffst? 

Nina Hagen: Ja. Ja, natürlich. 
Ich habe mit unabhängigen 
deutschen Filmemachern ein 
Dreijahres-Projekt. Das ist ein 
Film, der mich in verschiede-
nen Ländern, mit verschie-
denen Freunden und in ver-
schiedenen Arbeitsbereichen 
zeigt. Wenn der Film fertig ist, 
kann man ja daran denken, 
sowas auch auf CD-ROM zu 
machen, wo jedes Thema in 
dem Film noch mal extra 
abgehandelt wird. 

PCG: Wären 7th Level oder 
BMG dann Partner für so et-
was? 

Nina Hagen: Keine Ahnung, 
werden wir dann ja sehen - I 
don't know. 

PCG: Hast Du noch eine spezi­
elle Botschaft für unsere Leser? 

Nina Hagen: Ja. Kommt auf 
meine Deutschland-Tour und 
geht in den Laden und kauft 
das Spiel! 

"; 
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PC Games Online 

htlp:A 
Die PC-Games-Mailbox kennen Sie si-

cherlich. Seit geraumer Zeit können 

.IJCJ 
PC 6a111es 

sich Leser dort einloggen, um Dateien zu 

saugen, zu chatten, Briefe an die Redak­

tion zu schreiben oder einfach nur herum-
. 

zubrowsen. Ab April dieses Jahres gibt es 

auch für Leser, die nicht aus der Nürnberger 

online 
Umgebung kommen, eine günstige neue Möglichkeit, ihre Spielezeitschrift "online" zu erleben. 
Zum Ortstarif hat jetzt jeder Internet-Benutzer kostenlosen Zugriff auf "PC Games Online''. 

S ie suchen einen Leitarti· 
kel aus einer älteren PC 
Games-Ausgabe? Sie 

wollen mit Lesern aus ganz 
Deutschland chatten? Sie su­
chen die Hotline-Nummer ei­
nes bestimmten Spieleherstel­
lers? Ab April dieses Jahres 
wird das alles kein Problem 
mehr sein. Wo vor einigen 
Wochen noch Baustellenschil­
der die ersten Besucher warn­
ten, winkt jetzt ein Willkom­
mensschild: Die Internet-Seite 
des Computec Verlages, ge­
neuer gesagt der PC Games 
und ihrer jüngeren Schwester 
PC Action, ist nach wochenlan­
gen Arbeiten endlich fertigge­
stel lt. Unter der WWW-Adres­
se "http:/ /www. pcgames.de" 

finden Sie von nun an alles, 
was den Spieler interessiert. 
Ausgewählte Testberichte, erste 
Screenshots zu künftigen Spie­
lehits, eine Bugfix-Datenbank 
mit Suchfunktion, Tips & Tricks 
zu allen wichtigen Spielen und 
vieles, vieles mehr. "PC Games 
Online" gliedert sich in vier 
Hauptbereiche - Service, Ma­
gazine, File Area und Action. 
ln der Service-Ecke können Sie 
sich in unser Gästebuch eintra­
gen, auf bequeme Weise die 
PC Games abonnieren oder 
nach einer deutschen Hotline­
Nummer eines Spieleherstellers 

suchen. Die Magazine-Rubrik 
bietet die wichtigsten Testbe­
richte und Screenshots ab der 
PC Games-Ausgabe 3/96 und 
die File-Area enthält ausge­
wählte Demos, Tips & Tricks 
und Bugfixes. Wer gerne mal 
ein Pläuschchen mit Gleichge­
sinnten wagt, ist in der Action­
Rubrik gut aufgehoben. Neben 
dem Chat-Cafe ist dort auch 
noch eine elektronische Shop­
ping-Ecke sowie der Bereich 
mit Online-Spielen angesiedelt, 
der Multiplayer-Spiele über In­
ternet ermöglicht. Der letztge· 
nannte Bereich ist derzeit aller· 
dings noch "under construc­
tion". Welche Möglichkeiten 
Ihnen mit "PC Games Online" 
offenstehen, welche Multiplay­
er-Spiele Sie dort erwarten 

und welche Specials wir für Sie 
sonst noch in petto haben, er­
fahren Sie von nun an monat­
lich auf dieser Online-Seite im 
Heft. Was wir noch nicht er· 
wähnt haben: wer schon unge­
fähr zwei Wochen vor dem Er-

scheinungstermin wissen möch­
te, was in der nächsten PC Ga· 
mes steht, bzw. schon die er­
sten Testberichte lesen will, soll­
te einen regelmäßigen Besuch 
in "PC Games Online" fest ein­
planen. 
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Screenshots, Texte und bald auch 
Ton und Musik: So schmuck präsen­
tiert sich PC Games Online jedem ln· 
ternet-Surfer, der die neueste Net­
scape-Version bei sich installiert 
hat. Sie können die Web-Software 
unter obiger Adresse mit wenigen 
Mausklicks herunterladen. 
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Spiele im Internet 
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WING COMMANDER 
Die Top-Adresse 

Im "Terran Confederate 
Underground" findet 
jeder begeisterte Wing 
Commander interes­
sante News. Darüber 
hinaus werden alle 
Charaktere ausführlich 
vorgestellt - inklusive 
Lebenslauf! Der File-Be­

reich bietet die üblichen Updates, Bugfixes und Screenshots. 
http : / /www.vt . edu/-bryantpe/underground/index.html 

Mark's Original Wing Commander Fiction 
http : //www.geocities . com/SiliconValley/1133/wc .html 

Amüsante Kurzgeschichten rund um Wing Commander 

Enigma Sector 
http : / /www. aa . net/-dumdum/ 

Die Seite für Multiplayerfans (Wing Commander Armada) 

Jump Point 
http: / /www. greenapple . com/-gcordle/jmppoint.html 

Tonnenweise Cheats, Strategien und Lösungen 

SPACE QUEST 
Die Top-Adresse 

"Roger Wilco's Virtual 
Broomcloset" ist ein 

["l'"""'"'M._._.......,,_ Sammelsurium an abge-

u::::�E.§'�:._�§Tff--:=�::.�;:=�.. drehten und teilweise 

Dc-:::.:.=::==··----: .. �-----
völlig fiktiven Stories 

=:.":' .. "":.=-:...-·---...... --...... �·-----... --- rund um Space Quest -

�§.����;f.�-7:.��..:::,-:;-: immer für einen Lacher 

.iJ"::"'.:::.� ..... -----··--·-----· 

gut sind beispielsweise 
.. , _ " __ ",_ .. ______________ · 

die ausgezeichneten Top 

Ten-Listen und die Petitionen für einen Space Quest-Film! 
http: / /www .xtc . net/-jess/roger .html 

The Web P�ge of a Hero 
http: / /idibbs . com/user/roger/tep .htm 

Spieletips und humorvolle Anekdoten 

DESCENT 
Die Top-Adresse 

Der "Des­
cent Mono­
lith" besteht 
zum größ­
ten Teil aus 
Textab­
schnitten; 
deshalb fal­
len die La­

dezeiten extrem kurz aus - da freut sich der Geld­
beutel. Trotzdem umfaßt der Filebereich alle nütz­
lichen Tools - und bietet natürlich auch eine riesige 
Anzahl an ausgewählten Levels. 
http : //www.uidaho . edu/"skirch/descent/ 

index.html 

Descent Weenie Tactics Site 
http : //www. fullfeed.com/agiesler/descent .htm 

Training: wie spiele ich richtig Descent? 

The Descendarium 
http : / /www .gamesdomain.eo .uk/moonglow/ 

Eine illustrierte Einführung in Descent und mehr. 

ULTIMA 
Die Top-Adresse 
�-_,..���-�--�-�-==========�� Das "Uiti-

� ma Web 
wortdWid�w,b,\l't"hln 

Archive" 

---... -� ... -

bietet nicht 
nur sämtli­
che Upda­
tes und 
Bugfixes zu 

�- den bislang 
erhältlichen Folgen der Serie, auch Wallpapers, 
Sounds und natürlich neuesie Gerüchte bezüglich 
Ultima 9 und Ultima 1 0  findet man hier en masse. 
Außerdem gibt es hier Zugang zu dem ersten On­
line-Uitima-Fanclub "Ultima Dragons". 
http: //www .udic .org/ultima/ 

J 



Fl GRAND PRIX 
Die Top-Adresse 

r.,....w OlM GnvHI PrWWorld Clnoult 
IB�1 P(.' UUH her 

g .....
.

... ---� .. ---· � 
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MS FLIGHT 5.X 
Die Top-Adresse 

Besucher der ThtClaui<-Pttt 

"Fl GP/WC Ho- IW_.:::;;JJ � 
me Page" kön- I� � 
nen hier mit 

.".,..to._. ............. _ .. JIC.lt ... ___ ........,_ ....... ...,..,.4 .. .,...._ ... ...,.. ........ ...,.... ............. a ........ � ... ..." • ._ 
....... (ll ............................................................... . •. .,.. . ..., ....... .._ ........ --. .. �-............... t���o,.. .... . 
_ ..................... -.. ,..,..",....., .......... ... ........ . ._ 
........ ......... tc�-� .. -·"-· .. ,... 
t...-•llltM'I6�4..,1l�.,."""••f'l'lt�-- ���lllllo .. ,.,...,._.,-.!.o., 
.......... -... lilltJI .... 
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Wer über den BAO 
Pointshop verfügt, 
der kann mit Hilfe 
der "Ciassic Airli­
ner Page" seinen 
MS Flight verschö­
nern und seinen in­
dividuellen Wün-

ihren Rundenzei­
ten protzen. Für 
jeden Kurs gibt 
es eine eigene 
Seite. Außerdem lU" .--�··--------.. �--.... � sehen anpassen. 

trifft man hier im Handumdrehen auf andere Rennsportler, 
mit denen man Erfahrungen austauschen und gegen die 
man außerhalb des Webs ein poar Runden drehen kann. 
http : / /www.mal. com/-dgymer/flgp/ 

Hier findet man eine riesige Auswahl an modifizierten und 
selbst konstruierten Flugzeugen. So wird MS Flight zu einem 
völlig neuen Erlebnis. 
http : / /members . aol . com/TGFltsim/ 

WARCRAFT 
Die Top-Adresse 

Die "Un-official WarCraft Page" bein­
haltet eine riesige Auswahl an neuen 
Levels. Vor allem kann aber die opti­
sche Aufbereitung der zahlreichen 
Gerüchte und News gefallen: kurze 
Ladezeiten trotz einer aufwendigen 
Gestaltung findet man sonst eher sel­
ten. 
http : / /www.home .ptd . net/-tment ­

zer/ index . html 

Chris • WarCraft 2 Page 

http : / /�ww .cris. com/-Calbus/wc2/ 

nnswc2 . shtml 
Neue Levels übersich�ich aufbereitet 

COMMAND & CONOUER 
Die Top-Adresse 

Bei "World Domination Online" findet 
man einfach al les, was zum Thema 
Command & Conquer auf dem Markt 
erhältlich ist. Gerade in den Bereichen 
Optik und Struktur hebt sich diese 
wirklich tolle Seile von vielen anderen 
wohltuend ab. 
http : //www. tcb.ac . i l/-yovalt/ 

c&c . htm 

Justin · s Command & Conquer 

Page 

http : / /www.carn. org/ -j lee06/cc.html 

Verrückte Multiplayer-Strategien und 
-taktiken. Sehenswert! 

CIVILIZATION 
Die Top-Adresse 

Schlicht und einfach "Sid Meier's 
CivNet" nennt sich ein Angebot von 
MicroProse. Hier finden Sie ständig 
aktuelle Updates und eine Übersicht 
mit Spielern aus aller Weit, die sich 
gerne einem CivNet-Duell stellen 
würden und Gegner suchen. 
http : / /www.microprose. com/ 

civnet /index.html 

CivNet & The Internet 

http : / /�. iag.net/-j lehett/ 

civtech.html 

Einführende Informationen zu Civ­
Net und was man dazu braucht. 
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GAME DEVELOPER'S 
CONFERENCE 

Brennpunkt L. A.: Auch in  diesem Jahr trifft sich in Los 
Angeles wieder die gesamte Computerspiel-Prominenz 
zur Game Developer's Conference. Gespannt darf man 
zum Beispiel sein, wie sich die Star-Programmierer der 
maßgeblichen Publisher zu den Möglichkeiten von In­
ternet-tauglichen Multiplayer-Spielen äußern. US-Korre­
spondent Markus Krichel wird vor Ort sein, mit den 
maßgeblichen Spiele-Gurus fachsimpeln und die wich­
tigsten Trends aufzeigen. Hier wird das Computerspiel 
von morgen diskutiert - das sollten Sie nicht verpassen! 

ECTS SPRING 96 
IN LONDON 

Zwar folgt einen Monat später bereits die E3 in 
Los Angeles, doch insbesondere die europä­
ischen Labels (einschließlich der deutschen 
Software-Häuser) nutzen die Möglichkeit, um 

E C: T S bereits auf der Frühjahrs-ECTS in London vorab 
ihre Neuheiten der Fachpresse zu präsentieren. ln welchem Stadium 
sind Bullfrogs Dungeon Keeper, Theme Hospital und Creation? 
Wann kommt Z? Was gibt's Neues von Adventure Soft? Diese und 
andere existenzielle Fragen beantworten wir in einem ausführlichen 
Messe-Special, bei dem Sie natürlich auch die neuesten Screenshots 
der angekündigten Hitseeker zu sehen bekommen. 

DIE SIEDLER 2: VENI, VIDI, VICI 
Pech gehabt, liebe Freunde von Die Siedler: Der quasi in  letzter Se­
kunde verschobene Release-Termin des zweiten Teils (ursprünglich 
war der 1 9. April 1 996 anvisiert) hat auch unsere Planung gehörig 
durcheinandergeworfen. Blue Byte will die gewonnene Zeit u. a. da­
zu nutzen, um den Siedlern eine Künstliche Intelligenz zu verpassen, 
die diesen Namen auch wirklich 
verdient. Inwieweit dies ge­
glückt ist, lesen Sie in einem 
ausgiebigen Test in der Ausga­
be 6/96; außerdem verraten 
wir in unserem Tips & Tricks-Teil 
praxiserprobte Strategien, wie 
Sie die Computergegner in die 
Knie zwingen. 

URBAN RUNNER 
Kaum ein anderer Hersteller hat die Worthülse "lnteractive Movie" so 
sehr mit Leben gefüllt wie Sierra: Nach teils hochklassigen Spielen 
wie Phanlasmagoria und Gabriel Knight 2 steht die französische 
Sierra-Tochter Coktel Vision kurz vor der Fertigstellung von Urban 

Runner, einem spannenden Thriller, 
bei dem Sie die Hauptrolle spielen. 
Als Privatdetektiv Max werden Sie 
das tragische Opfer einer Ver­
wechslung und sind fortan Ihres Le­
bens nicht mehr sicher. Spektakuläre 
Kamera-Einstellungen, ein profes­
sioneller Soundtrack und der Einsatz 

erfahrener Schauspieler - da kann eigentlich nichts mehr schiefge­
hen. Oder doch? Unser gründlicher Review gibt Auskunft. 

!1!ft!U14W 1 94 

UND AUSSERDEM: 
Zu Besuch bei Origin - Teil 2 
To be continued: Markus Krichel 
fühlt sich bei Origin-Boß Richard 
Garriott wie zu Hause und zeigt 
Ihnen das sagenumwobene Domi­
zil von Lord British. 

Master of Orion 2 
Die Eroberung des Weltalls geht 
weiter: Der aufgebohrte-Nachfei­
ger des beliebten Strategiespiels 
von MicroProse im Test! 

Conquest of the New· World 
Hat lnterplays Strategiespiel wirk­
lich das Zeug dazu, um Coloniza­
tion zu entthronen? 

Der Planer 2 
Lustig ist das Spediteursleben: Hol­
ger Dickmann und das Green­
wocd-Team sind diesmal europa­
weit unterwegs. 

Ancient Em�res of 
Rise and Rule 
Wir basteln uns ein Weltreich: 
Kann lmpressions gegenüber dem 
Vorgänger Caesar 2 noch eins 
draufsetzen? 

Return Fire 
Warner lnteractive läßt's krachen -
und zwar unter Windows 95: 
Freuen Sie sich auf eine hochex­
plosive Mischung aus Strategie 
und Action! 

Gender Wars 
Jetzt ist Schluß mit lustig: ln diesem 
witzigen SVGA-Actiongame von 
SCI greifen Männlein und Weib­
lein zu den Waffen. 

. .• und vieles mehr! 
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