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anu - hat sich hier nicht etwas ver-

andert? Richtig erkannt, die PC

Games-Redaktion présentiert sich
lhnen von nun an in voller Lebensgrsfle.
Sie wollen schliefllich wissen, wer lhnen
monatlich 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 vielfaltig.
Nachdem wir den Programmierern von
Origin eine Verschnaufpause von fast zwei
Jahren gegdnnt 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, dirfte 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. Kaufer unse-
rer CD-ROM-Ausgabe kommen deshalb in
den GenuB3 einer unterhaltsamen Reporta-
ge, in der Interviews, Gags und erste be-
wegte Bilder von Ultima 9, Ultima Online
sowie AH64D Longbow zu sehen sind. In
der néchsten PC Games legen wir sogar
noch eins drauf: als weliweit erster Journa-
list durfte Krichel mit unserem Kamerateam
die Privatgeméacher von Origin-Boss

Richard Garriat 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 Vielféltigkeit versprochen - hier
ist sie: insgesamt haben wir 25 Spiele im
Test, von denen viele bereits sehnsiichtig er-
wartet wurden. Civilization 2, Deep Space
Nine, Descent 2, Cyberio 2 und Formel 1-
Manager sind Titel, die wohl den meisten
Spielefreaks geldufig sein werden. Aber
auch Uberraschungs-Hits gab es diesen
Monat. Bad Mojo beispielsweise, das den
Spieler in den Chitinpanzer einer Kiichen-
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 méchten auch nicht
versdumen, Sie auf einen neuen Service
des Computec Verlages hinzuweisen, der
dieser Tage zugriffsbereit ist. ,PC Games
Online” ist ein neuer Internet-Bereich, der
den DFU-Anwendern unter lhnen ein paar
vollig neue Moglichkeiten erdffnet. Lesen
Sie hierzu bille die Seite 188 oder loggen
Sie sich gleich ein. Unsere neuve WWW-
Adresse ist ,hitp:/ /www.pcgames.de”.

Viel Spaf3 mit dieser Ausgabe!

Ihre PC Games-Redaktion
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9‘ ten Gewinnspiel teilnehmen

K Enskrati mochten, so miissen Sie sich

et i lediglich auf die Suche nach einem
S V\felteren Funsoft-Logo machen, das wir in
e dieser Ausgabe versteckt haben.
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1. Preis: Ein Ford Fiesta Fun 1,3L

mit Endura-E-Motor (44kw/60PS), 3tiirig,
schwarz-metallic, Schiebedach
im Wert von 25.000 Mark!

2. BIS 10. PREIS:
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VON 1.000 MARK

_3x FUNSOFT ADVENTURE PACK
(The Dig, Kingdom 0°Magic, Normality)

- BERKELEY

TEMS

A FUNSOFT . company

red

3x FUNSOFT ACTION PACK - m” i
~ (Rehel Assault 2, Terra Nova, Tie Fighter) B ﬁwfﬁﬁ%@

3x FUNSOFT FUN PACK

(Earthworm Jim 2, Vollgas, Turrican)

11. bis 50. Preis: Fun-Preise
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Battleground: Tohshinden 58
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Flying Corps 36
Pete Sampras Extreme Tennis 42
Time Commando 48
Zork: Nemesis 54

¥ Wenn unser rasender Reporter Markus Krichel nach Texas reist, dann locken ihn
8! \veder Rinderherden oder Olbohrtiirme noch die Southfork-Ranch. Nein, in regel-  »»~ =~ < "
S0 mifigen Abstinden stattet er dem Hauptquartier von Origin einen Besuchabund ==
%4 % versorgt die PC Games-Leser mit exklusiven Einblicken in die Welt von Lord British

i

B ynd Chris ,Wing Commander” Roberts. Aus gutem Grund haben wir ihn auch dies-

mal wieder losgeschickt: Im ersten Teil unserer aktuellen Origin-Reportage geht es . & =35
P Zicdezy u. 0. um den neunten Teil der Ultima-Rollenspielserie und den Kampfhubschrauber- & .3
5 Simulator AH-64 Longbow. AuBerdem enthiillt Projektleiter Warren Spector seine - sewecew: -
120 Pline 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!




SPECIAL FairuniessRaay

Zu Gast bei Origin 29
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Blown Away 148
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D 166
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F1 Manager 96 152
Fantasy General 130
Fast Attack 156
Kingdom O’Magic 132
Lemmings for Windows 95 142
PGA European Tour 164
Ripper 160
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Terra Nova 60
The Riddle of Master Lu (dt.) 124
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Track Attack 150
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188

Das World Wide Web fiir Spielkinder 191
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e,

17.
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VIACOM New Medio prisentiert thnen die ,Next Generation” in
Sachen Star Trek-Gomes: Deep Spoce Nine ist ein aufregendes
SVGA-Adventure, bei dem Sie selbstverstindlich avf die TV-be-
konnten Persanlichkeiten der Kult-Serie treffen. Faszinierende 3D-
Grafiken und komplexe Puzzles sollen das Programm auch fiir Nicht-
Trekkies interessant machen. Ab Seite 174 finden Sie olle Informo-
fionen zu diesem Titel!

A.5.F.  DROAE Y |
N ——————

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“. Diesinal geht
diese Auszeichnung an Looking Gloss fiir Terra Nova, die damit ein-
drucksvoll beweisen, wie man selbst dem 3D-Action-Genre noch
neve Impulse geben kann. Alles weitere iiber dieses jiingste Projekt
der Flight Unlimited-Programmierer lesen Sie ab Seite 60.

Wie viele Wirtschoftssimulationen zum Thema Formel 1 braucht der
Mensch? Wenn’s nach Software 2000 geht, nur eine - und die nennt
sich FI Manager 96. Mit von der Partie: Sauber-Mann Heinz-Horald
Frentzen als Gallionsfigur und die oktuellen Daten der lavfenden Sai-
son. Ab Seite 152 ergriinden wir fiir Sie, wo die Gemeinsumkeiten und
wo die Unterschiede zu Pole Position und Grand Prix Manager liegen.
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Morkus Krichel
schreibt iiber 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
Kichentisch ihrer Mietwoh-
nung. Aus diesen bescheidenen
Anféngen entwickelte sich Sier-
ra-Online. Heute ist Ken Milli-
ardér. In einem Deal, der selbst
bei Industrie-Insidem fassungs-
loses Kopfschiiiteln ausléste,
Ubernahm 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
verhokert.Ironisch, da3 ausge-
rechnet Sierrq, selbst Ausloser
einer Ubernahmewelle (Papy-
1us, Software Sorcery, Impressi-
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 hélt als nunmehr
angestellter Firmenprdsident
weiterhin die Geschicke in der
Hand und niemand verliert sei-
nen Job. Kein Zweifel: Die Spie-
lebranche, einst von den Indu-
striegewaltigen milde beléchelt,
ist zum Big Business avanciert.
Hollywood, Silicon Valley und
jefzt sogar véllig branchenfrem-
de Unternehmen - jeder steckt
seine gierigen Handchen in den
PC Entertainment-Topf. Wen
kimmert’s, solonge gute Games
dabei herauskommen Wie gi-
gantisch ist dieser Deal? Zum
Vergleich: EA kaufte Origin
1992 fir 35 Millionen Dollar!

Deadlock

Conquest-Simulation

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

Civiizotion 2 zieht weite Kreise:
auch Accolade will mitmischen.

deren Spielen dieses Genres unterscheidet. Das gleiche gilt fir

Ancient Civilizations von GTE Interactive. Man kann halt nie ge-

nug Civ-Kopien haben.

Metall-

werks
Schrottspiel

Ein interessantes Konzept stellt
Sanctuary Woods mit Metall-

Bei Metallwerks basteln Sie aus
Schrott eine Maschine zusammen.

werks vor. Auf den Schrofiplét-
zen von Los Angeles erstehen

Sie Ersatzteile, aus denen Sie in der heimischen Werkstatt die ulti-

mative Kampfmaschine zusammenbasteln. Mit dieser Schépfung
messen Sie sich anschlieBend im Netz oder via Modem mit ande-

Witch-
bhaven 2

Hexenwerk

Witchhaven 2 verfiigt iiber echte 3D-
Umgehungen und Rendermonster.

Capstone verspricht True-3D-
Umgebungen und taufrische
Rendermonster in Witchhaven
2. Erste Bilder unterstiitzen
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

ren Heimwerkern.

Free En-

ter prise
Was heiflt hier
Mittagspause?

Das Konzept fiir Free Enterpri-
se, eine Wirtschaftssimulation
von Tsunami, 1aBt sich am ein-
fachsten in einem Wort (oder
sind das nun zwei2) umschrei-
ben: SimFactory. Wenn es |h-
nen gelingt, auch noch das
letzte Quentchen an Arbeits-
bereitschaft aus thren Mitar-
beitern zu quetschen, sind Sie

auf dem besten Weg zum
GroBfabrikanten.

Bei free Enterprise ibernehmen Sie
die Rolle eines GroBfabrikanten, der
mit wenigen Mitteln viel bewegen
michte.

fraglich. Wenn ja - Hut ab.

Blood and Magic,

Dragon Dice
What’s up, Interplay?

Interplay bereitet sich auf die Versf-
1 fentlichung einiger Spitzentitel vor.
Zwei Spiele aus der AD&D-Serie ste-
hen kurz vor der Fertigstellung: Blood
and Magic und Dragon Dice. Dragon
= Dice scheint ein ernstzunehmender

& Konkurrent fir Magic - The Gathe-
ring zu werden. Weiterhin arbeitet
man fleiBig an dem interaktiven Hor-
rorfilm Mummy, fir den man Malcolm
MacDowell verpflichten konnte, und Star Trek Academy.

Planet der Affen
Affenstark

Blood and Magic ist ein
takiisches Actionspiel.

Fox Interactive greift tief in den hauseigenen Lizenzfundus. Mit
Planet der Affen plant man eine weitere Verwertung von erfolgrei-
chen Fox-Titeln der Vergangenheit. Jingere Generationen, die mit
dieser Sci-Fi-Serie nichts anzufangen wissen, erhalten bald Nach-
hilfe vom Terminator persénlich. Arnold Schwarzenegger ber-
nimmt die Hauptrolle (im Original gespielt von Charlton Heston) in
dem Movie—SequeL dessen Dreharbeiten dieses Jahr beginnen
Planet der Affen basierte auf der Pramisse, daf3 Affen die Herr-
schaft der Erde bernehmen und Menschen als Sklaven halten.
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Sportspiele

Jump & Runs
TSR

Oliver Menne
schreibt Gber [ S8
Priigelspiele | o™ s

am P( P -?J._ {

Warum erscheinen fir den PC
so wenig Kampfsportspiele?
Super Street Fighter, FX Figh-
ters und das neue BaitleArena
Tohshinden sind die einzigen
wirdigen Vertreter dieses Gen-
res. Griinde fir die kaum vor-
handene Risikobereitschaft der
Spielehersteller lassen sich je-
doch kaum entdecken. Fir Sa-
turn, PlayStation, Super Nin-
tendo und Mega Drive erschei-
nen tonnenweise Kompfsport-
spiele - das sollte doch eigent-
lich zeigen, wie beliebt diese
Art von Actionspiel ist. Oder
unterscheiden sich PC-Besitzer
so grundlegend von Konsolen-
Freaks2 Das ist wohl kaum vor-
stellbar, schlieBlich leutet der
Uberbegriff fir 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 éndert sich doch nicht
der Geschmack oder das Inter-
esse an einer bestimmten Spie-
legattung.

An den technischen Méglich-
keiten des PCs kann es wohl
auch nicht liegen; wenn Spiele
wie Magic Carpet, Duke Nu-
kem 3D oder Wing Comman-
der am PC zu redlisieren sind,
sollte auch ein Priigelspiel kein
Ding der Unméglichkeit sein.
Deshalb stelle ich noch einmal
die Frage: Warum erscheinen
fir den PC so wenig Kampf-
sportspiele?

STORM

Tiefseetaucher

Virtual Studio entwickelt fir Electronic
Arts das Actionspiel STORM (Submersi-
ble Tactical Operational Reconnaissance
Module). Zur Story: im Jahre 2055 sind die
natirlichen Ressourcen auf der Erde fast véllig erschopft,
die Beziehungen der einzelnen Nationen untereinander
zum Zerreiflen gespannt. Doch plétzlich scheint die Lésung
aller Probleme in Sicht, denn 400 Meilen siddstlich von
Neufundland wurde in den Tiefen des Ozeans das seltene
Mineral Praxillium entdeckt, das grofe Mengen ,saubere
Energie” liefern kann. Kurze Zeit spéter wird die erste Bohr-
station errichtet und aus nicht geklérten Griinden ebenso
schnell vernichtet. ..

Inder Rolle des Spezialagenten Andy Steele miissen Sie
nun versuchen, die wahre Geschichte ans Tageslicht zu

bringen. Dabei wird der Weg nicht nur von zahlreichen ud dreidimensionale Spielelemente.

Puzzles versperrt, auch Horden skrupelloser Séldner - die
mit reiner Waffengewalt beseitigt werden missen - stellen sich lhnen entgegen. Gespielt wird

aus zwei verschiedenen Ansichten: Defender-like mit seitwrts scrollendem Bildschirm und aus
der dllseits beliebten Ich-Perspektive. Erscheinen soll STORM Anfang April auf drei CD-ROMs.

Maximum Road LUEFA

Race , | Champions
Toni Mang der Zukunft League
Gesunde Mischung

Solide Action chne
Uberflissige Schnorkel
verspricht Maxi-

Zusammen mit Krisalis (Lothar Mat-

thaus FuBball) entwickelt Philips Medio
momentan eine Mixtur aus actiongela-
denem FuBballspiel und Managerpro-
gramm. Aufgrund der erworbenen

UEFA-lizenz dirfen Sie mit den Origi-
nal-Vereinen und -Spielern an Europas

mum Road Race.
Auf einer futuristi-
schen Rennma-
schine missen
zwolf rasante, mit zahlreichen Hindernissen gespickte
Parcours gemeistert werden; insgesamt stehen dazu
acht durch zahlreiche
Optionen individuell
aufriistbare Motorré-
der zur Verfigung. Er-
scheinen soll das Renn-

renommiertestem Turnier teilnehmen.

spektakel, an dem sich

Uber Netzwerk bis zu .

Natiirlich kiinnenSie bei UEFA Champions
League auch Borussia Dortmund spielen.

Diese joponische Innenstadt ist wohl ~ vier Spieler beteiligen

eine der attraktivsten Strecken.

—Telegramm

Nach Viriua Fighter Remix ist mit dem Actionkniller Panzer Dragoon nun das zweite Sega-Spiel fiir die Be-
schleunigerkarte Diamond Edge 3D erhéltlich. +++ Dallas Multimedia entwickelt fir Interactive Magic das
olympische Sportspiel Decathlon. +++ Rocket Science bringt Ende des Jahres gleich zwei neue Actionspiele:
bei Ganymede wird der Weltraum nach fiesen AuBerirdischen durchforstet und bei Rocket Jockey schief3t
man als lebende Rakete durch garstige Arenen. +++ Domark spendiert seinem SciFi-Shooter Terracide eine
brandneue 16 Bit-Engine, die 65.000 Farben darstellen kann. +++ Das noch junge Team Fenris Wolf ent-
wickelt die Weltraum-Ballerei Rebel Moon ausschlieBlich fiir den 3D Bloster von Creative Labs. In Amerika
liegt das Spiel bereits der vielversprechenden Hardware bei.+++

kénnen, am 18. April.
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Adventure & l

Rollenspiel &

interaktiver Film

——

Thomas Borovskis
schreibt iiber seine
personliche Star
Trek-Theorie

Fast scheint es, als hatten sich die
Spielehersteller abgesprochen:
wenn man ein Spiel zur Sympathie-
Serie Star Trek macht, muf3 offen-
sichtlich ein Adveniure daraus wer-
den. Schon dreimal hat's gekracht:
Mit Star Trek - 25th Anniversary
leitete Interplay die Tradition ein, es
folgte Star Trek - Judgement Rites
und vor genau einem Johr dann
MicroProses Star Trek - Next Gene-
ration. Warum die beiden Herstel-
ler gerade die Sparte Adventures
wihlten und nicht elwa das Action-
Genre, liegt auf der Hand.
Wihrend andere SciFi-Serien sich
mit Weltraumké&mpfen, Licht-
schwert-Duellen und Raumflotten-
Schlachten abgeben, wird bei Star
Trek verhandelt und vermitielt, was
das Zeug halt. Uber allen Serien
des Markennamens Star Trek - sei
es ,Raumschiff Enterprise”, ,Das
néichste Jahrhundert” oder ,Deep

- Space Nine” - schwebt eine Wolke
der humanitéren Vernunft und mis-
sionarischen Friedferligkeit. Nach-
dem Star Trek - Deep Space Nine
(Testbericht auf Seite 124) die eh-
renwerte Tradition fortsetzt und
auch das demnéchst anstehende
Star Trek - Klingon Warrior (Via-
com New Media) als Adventure an-
gekiindigt ist, scheint meine Theorie
2u sfimmen: ein Star Trek-Spiel ist
immer ein Adventure! Doch was
muf3 ich in der jingsten Pressemit-
teilung von Spectrum Holobyte le-
sen? Das néchste Spiel, das dort in
der Mache ist, Star Trek - Generati-
ons, soll ein Actionspiel werden. Er-
warfet uns ein zweites Dark Dings-
bums, in dem man sich als schwer-
bewaffeter Cpin. Kirk ader Picard
durch eine Klingonen-verseuchte
Raumstation ballert2 Das wirde
ganz und gar nicht in die friedliche
Philosophie der Star Trek-Auloren
passen. Wir Star Trek-Fans dirfen
also gesponnt sein, was man uns
da auftischen will. Daf3 Sie von uns
in dieser Sache auf dem laufenden
gehalten werden, ist logisch...

The Elk-
moon
Murder

Die Straflen von Santa Fé

Der Name Activision wird seit
léngerem nur noch mit dem
Genre der Actionspiele ver-
knipft. Nach dem erfolgrei-
chen Launch des Jump & Run-
Hits Earthworm Jim plant man
dort aber als néchstes ein Kri-
mi-Adventure fiir Erwachsene.
In Elkmaon Murder ibernimmt
der Spieler die Rolle eines Poli-
ce Detective, der zusammen
mit seinem computergesteuer-
ten Partner den mysteridsesten
Mordfall in der Geschichte von
Santa Fé 16sen muf. Die
Hauptaufgabe des Spielers
wird es sein, Informationen zu
sammeln und Verddchtige zu
verhéren. Die Filmaufnahmen
zu dem Multimedia-Abenteuer
sind bereits abgedreht, ein Re-
lease-Termin wird demnéchst
bekcnntgegeben.

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

Hardline
Hasta la vista, Virgin!

Den ersten wirklich spielbaren
Interaktiven Film kindigt Virgin
mit Hardline an. Hinter dem
Actionspiel(-film) steht eine sehr
komplexe Story, in der der
Spieler allein gegen eine Uber-
méichtige kriminelle Sekte
kémpfen soll. Wie man an den
ersten Bildern bereits sieht, soll
beste Unterhaliung nach ,Die
Hard”-Manier geboten werden
- atemberaubende Stuntszenen

Skulicracker
Zuriick 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 CyberFlix. In
Skullcracker treten Sie ei-

nen Job dls Leichenfénger

Obwohl es ziemlich wild aussieht, ist die
Gewalt in Skullracker nicht ernst gemeint.

an, der herumstreunende
{Un-)Tote zuriick in ihr
Grab beférdern soll. DaB3 das Ganze mit einem gehdrigen
Schuf3 schwarzem Humor gewiirzt ist, deutet schon der Vergleich
mit dem bekannten Gruselfilm an.

Lands of Lore 2
Synchronsprecher gesucht!

Der zweite Teil von Lands of Lore: Géiterdémmerung kommt mit
digitalisierter Sprache natisrlich 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
Lare 2 dabei zu sein. I einem dreiteiligen Wettbewerb wird
nach einem Lsungssatz gesucht, den die Teiinehmer zum Ende
des Wettbewerbs dls Sprachprobe auf eine Audiokasseite auf-
nehmen sollen. Wir beginnen das Quiz mit einer relativ einfa-
chen Frage, deren Beaniwortung fir 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-
wandein?

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

und SchuBBwechsel, iber ein-
Dutzend verschiedene Waffen
und zwanzig verschiedene Ar-
ten von Gegnern garantieren
dem Action-Freck reichlich
Kurzweil. Uber eine Entschér-
fung des vermutlich recht defti-
gen Gewaltfaktors fir den deut-
schen Markt ist noch nichts be-
kannt. Bis zum Erscheinungster-

Action wie aus Hollywood: Stunt-
szenen und Spezialeekte stehen im
Mittelpunkt von Hardline.

min im Juli “96 werden wir Sie
aber auf dem laufenden halten.






0 Aktuell: Dor Wing
Commandor 4 -
Chat

orm: mit anderen Usern
y1ips austauschen

&; auf Abruf alle ver-

PC GAMES 0Online

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 téiglich up-to-date.

Das Online-Forum

Im Online-Forum chaiten Sie mit Rainer,
holen sich Tips&Tricks von anderen Usern,
besuchen das ,Multiplayer’s Inn”, um Mo-
dem-Spielgegner zu finden, nehmen an
Comepetitions teil oder unterhalten sich direkt
mit den Spieleherstellern.

Download-Area

Sie wollen die neuesten Demos, Bugfixes
oder Updates? Sie suchen zuséitzliche Levels,
Cheats oder Erweiterungen zu Spielen2 In

der ,Download-Area” gibt es dlles, iber-
sichtlich sortiert und sofort abrufbereit.

T&T A-Z Online

In unserer Tips&Tricks-Datenbank finden Sie
Kurztips, Cheats und Komplettldsungen zu
allen aktuellen Spielen und zu Spiele-

klassikern. Wenn Sie zukiinftig in einem
Rollenspiel, einem Adventure, einer Simu-

http:/ /www.pcgames.de

lation oder einem Action-Spiel nicht
weiterkommen, ilber PC GAMES online
haben Sie die Lésung in Sekunden.

Action Park*

Uber diesen Premium-Dienst bieten wir
lhnen echte Multiplayer-Spiele - online.

Ob Sie mit bis zu 50 anderen Spielern

um die FuBBballmeisterschaft kémpfen,

mit Dutzenden von Rittern, Elfen oder
Zauberern in Dungeons steigen oder live an
der Bérse spekulieren - mit PC GAMES
online erleben Sie Spielen anders. Auf-
regender. Interessanter. Interaktiver. Und
jeden Monat kommen neue Spiele dazu!

* zum Start von PC GAMES online sind noch
nicht alle Spiele verfigbar ;

PC GAMES online -
die ganze Well der
PC-Spiele -

- Kostenlosts

lhr Internel-Zugang - bundesweit zum Cilytarif

PC GAMES bietet lhnen jetzt in Zusam-
menarbeit mit 1&1 Direkt GmbH den
Internet-Zugang zum Ortstarif. Schon Uber
1.000.000 User nutzen T-Online, den On-
line-Dienst, der einfach alles kann: Internet
Btx, Btx plus und eMaiil.

Mit T-Online erhalten Sie Zugang zu PC
GAMES online und allen anderen Internet-
Angeboten. Homebanking mit Btx und der
bundesweite Zugang zum giinstigen Citytarif
- auch per ISDN- sind dabei das starke Plus
gegenuber anderen Online-Diensten.




(_Und das sind die Méglichkeiten mit T-Online im Defail: )

Mit Btx/Btx plus erledigen Sie lhre Bankgeschdfte
bequem vom Schreibtisch aus, Sie buchen Flige,
rufen die Flugpléne von Lufthansa und die Fahr-
pléne der Deutschen Bahn ab, rufen topaktuelle
Last-Minute-Angebote ab und vieles mehr.

m (iber 5.000 deutschsprachige Angebote

m Homebanking bei tber 3.000 Instituten

® jetzt in never Multimedia-Qualitét

m bundesweit mit 14.400 bit/s

Kommen Sie ins Internet, und Sie kénnen sich vor
kostenloser Software kaum mehr retten. Ob iiber
PC GAMES online oder einen anderen Dienst, Sie
erhalten immer die nevesten Demoprogramme,
PD- und Sharewareversionen, Updates, Bugfixes,
Treiber aktueller Software und vieles mehr. Uber
das weltweite Internet kénnen Sie jede vorstell-
bare Information abrufen, Sie verschaffen sich

Ihr Dankeschon: Ein
Einstieg bei T-Online

—= ,Netscape-Navigator” fir den schnellen
; Internet-Zugang

® w ,T-Online-Decoder” fir Btx und Bix plus
Qs .Bix-Navigator” - |hr digitales Notizbuch
¥w Intern@t Guide” - alles Uber das globale
Z| Netz, die wichtigsten Dienste u.v.m.

z [m ,PC GAMES Action Pack” - drei starke
Ol Spiele auf CD-ROM

Zusatzlich Gbernimmt 1&1 fir Sie die Zu-
gangskosten zu T-Online, die normaler-
weise einmalig DM 50,- betragen.

Die Kosten von T-Online sind das
Uberzeugendste Argument:

Grundentgelt pro Monat: nur DM 8,-

T-Online-Zeittakt
taglich” von 18.00 - 8.00 Uhr

2 Pfennige pro Minute " auch an Wochenen-
den und Feiertagen!

T-Online-Zeittakt
werktags von 8.00 - 18.00 Uhr
6 Pfennige pro Minute

Sensationell giinstig ist auch die Nutzung:
nur mit T-Online konnen Sie sich bundesweit
zum Citytarif einwdhlen!

Ab 1.Mai: keine Zusatzkosten fir eMail,
fur Internet nur zusétzlich 5 Pfennige pro
Minute! Bei Btx plus erhsht sich der angeg.
Zeittakt um 7 Pfennige pro Minute.

direkten Zugang zu renommierten Universitaten,
Bibliotheken, Museen, Zeitschriften und Daten-
banken.

m weltweite Kommunikation mit tber 30 Millionen
Internet-Usern

m Zugangsknoten von jedem Anschluf3 in
Deutschland zum Ortstarif erreichbar

m ohne Aufpreis: Internet sogar mit ISDN nutzbar

Bix plus: der Premiumdienst fir
besondere Anspriiche

Mit eMail erhalten Sie lhren persénlichen PC-
Briefkasten. Sie konnen aber nicht nur Briefe
versenden oder empfangen, sondem auch
Sprache, Bilder und Videosequenzen

m in Sekundenschnelle Mitteilungen in die ganze
Welt verschicken!

m jedes Dokument kann vom Empfénger direkt

Btx: iiber 5.000 deutschsprachige
Angebote ab 2Pfg./ Min.

weiterverarbeitet werden

. | P tw 5 h I F- e AP =Y e SN S 2w
o - gl Internet: alle denkbaren Informa-
tionen per Knopfdruck

Online-Pakel zum
- gralis!

So einfach ist Ihr Zugang
zu T-Online: |

] » Heute anmelden, schon in wenigen
Tagen erhalten Sie lhr Online-Paket.

2 « Einfache Installation! In der bei-
gefigten Installationscnleitung wird einfach,
Schritt fir Schritt erklart, wie’s geht - eine
Sache von Minuten!

3 o lhre pérsanliche Zugangskennung
erhalten Sie innerhalb weniger Tage per Ein-
schreiben von der Deutschen Telekom.

| & I-Modems zu gunsligen Komplettpreisen!

Modem Speedster 14.400 nur DM 169,
inkl. kompletter T-Online, Fax- und Kommunikations-Software
Leis!uﬂgsdaten Uberirugungsgeschwihdigke:i bis 14.400 bit/s,
mit Dufenkompressnon sogar bis 57.600 bit/s, inkl Fax Funktion
Best.-Nr.- DOS: 8112, Windows 8110

Modem Skyconnect 28.800 nur DM 299,
inkl. kompletter T-Online, Fax- und Kommunikations-Software
Leistungsdaten: Uherlr‘ugungsgesd'lwin(ligkell bis 28 800 bit/s,
mit Datenkompression sogar bis 115.200 bit/s, inkl. Fax-Funktion
Best.-Nr: DOS: 8113, Windows 8111




Simulationen &/

ennspiele &

Flugsimu'j“"‘_fﬁl? Tonen

Horald Wagner
wartet auf neve
Hardware

Simulationen gibt es etwa seit
dem Zeitpunkt, ab dem es
Computer fiir den Heimbe-
reich gab. Wurde anfangs die
Zellteilung im Textmodus simu-
liert, konnten C64 und Co.
bald mit grafischen Flugsimu-
lotionen aufwarten. Mit dem
PC kamen dann analoge Joy-
sticks, die eine sehr prazise
Steuerung in alle Richtungen
ermdglichten, kurz darauf die
Maus, in den Augen einiger
Zeitgenossen die exakteste Art
der Steuerung. Mit den So-
undkarten wurde realistische
Klanguntermalung méglich,
mit der SVGA-Grafik detail-
lierte Darstellung. In den letz-
ten Jahren hat sich kaum
mehr Neues enlwickelt: Cy-
berhelme oder gar -anziige
konnen sich bisher wegen
Preis und Quadlitat 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 Machbarkeit bereits be-
wiesen haben, wére auf nur
einem einzigen Chip schnell
und billig zu realisieren. Daf3
nicht schon langst brauchbare
Standards entwickelt wurden,
liegt offenbar an der Phanta-
sielosigkeit der Hard- und
Softworehersteller. Die Ver-
gangenheit hat oft genug be-
wiesen, daf3 brauchbare Neu-
entwicklungen im Kunden
dankbare Abnehmer finden.

Aber wir warten ja gerne...

Karriere als Pilot?

NEW'S B s i o 7o 0 R anes Riaiisigy 7l 20

. Flugsimulation fur Profis

Der MS Flightsimulator gibt lhnen keinen Kick mehr2 Die Cockpitaussichten von Flight Unlimited
sind lhnen zu unecht?2 Worum machen Sie nicht aus dem Hobby einen Berufe J&hrlich bengtigt al-

lein die Lufthansa ca. 250 neue Piloten, die Karrierechancen sind also mehr als gut. Doch fliegen
will gelernt sein: Die Lufthansa Verkehrsfliegerschule bildet Piloten mit modernsten Methoden in

Trainingszentren in Bremen und Arizona aus - natirlich auch am Simulator. Interessenten erhalten
fir 10 Mark eine CD-ROM mit allen Informationen rund um den Beruf Pilot bei:

.« Neticape - [Lulthansa Onine]
Fle Eot Yew Go Bodkimaks Qctire Drectory Wodow Help
Bock |

| Home |  Reload | | ooen | =

Location: [hitp://vesss ithansa de/ATPLA_takeoll i

Flying _ 2

Strategische Simulation

== Domark wird in Kirze seine

| Flugsimulation Flying Nightmore
2 veroffentlichen. Das strategie-
lastige Spiel simuliert den AV-8B
Harrier 2+ sowie den AH-1W
SuperCobra Attack Helicopter.
|| Flying Nightmare unterstiitzt
SVGA, 3D-Beschleuniger und
Netzwerke, die einem Spieler ermdglichen, als Einsatzleiter zu
fungieren, wihrend andere Spieler die eigentliche Arbeit aus-
fohren.

Deutsche Lufthansa AG

Verkehrsfliegerschule BRE OT/M

,CD-ROM / PC Games”
Flughafendamm 40
28199 Bremen

Hind
Russischer Kampfhub-
schrauber zv fliegen

Mit Hind stellt Interactive Magic
den Nachfolger von Apache in
Aussicht. Simuliert wird der
russische Hind-Hubschrauber,
der dank neuer 3D-Algorith-
men Uber SVGA-Landschaften
rasen wird. Das netzwerkfahi-
ge Spiel besteht aus Arcade-
und Simulationsmodus, mit
dem Mission-Planner lassen
sich voraussichtlich eigene Mis-

sionen erstellen.

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 Fantasywelt erschlieBen und bauen kénnen. Das 3D-Spiel ist
for Kinder von fiinf bis zwslf Jahren gedacht und wird Ende
1996 erscheinen.

Eigene Legostddte lassen sich ohne
einen einzigen Baustein erstellen.

Im Netz der Netze

auf seinen Fligen.

Space Simulator

Unter http://www.microsoft.com/ games/ SSIM 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 unterstiitzen den Hobbyastronauten






Kolumne: Petra
Mavuerdder iiber
die Zukunft der
Wirtschafts-
simulation

Wirtschoftssimulationen - dos
sind diese Spiele, bei denen Amis
und Englénder 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 fiir Deutschland.
Dos ungebrachen storke Interesse
on solchen Spielen l&f3t es den
hiesigen Programmierern leicht-
follen, ein einziges bewdhrtes
Grundprinzip immer wieder -
natirlich mit wechselnden The-
men - aufzuwdrmen. Der , Trick”
ist seit Johren derselbe: Kern oller
Titel nach diesem Strickmuster
sind die fost immer unanimierten
Kulissen zum Draufrumklicken (in
der Fachsprache ,Requester” ge-
nonnt). Dozu gibt's Statistiken
soft. Welch Jubel, wenn ab und
zu ein Zufallsereignis Forbe in
den grauen WiSim-Alitog bringt.
Dof3 unverbrouchte, innavative
Konzepte méglich sind, beweisen
Titel wie Theme Park, Die Siedler
2 (wenn’s denn mal kommt - sie-
he Telegramm) und dos oft unter-
schétzte Copitolism. Die meisten
anderen Spiele dieses Genres un-
terscheiden sich von Vertretern
der 80er Jahre nur durch techni-
sche Aspekte: SVGA stott
EGA/VGA, CD-ROM statt zwolf
Disketten, schillernde Lizenz stott
originellem Gomeploy. Dof} sich
doron in obsehbarer Zeit etwos
andert, ist unwahrscheinlich.
Schon jetzt sind wieder etliche
Gomes noch obigem Strickmuster
in der Pipeline und warten nur
dorouf, dos bestehende Bran-
chenverzeichnis des Genres
(Fernsehsender, Computerspiel-
magozine, Speditionen, Formel
1-Rennstélle etc.) aufzustacken.
Freuen wir uns also ouf ebenso
fiktive wie unvermeidbare Knoller
wie Henry Maskes Knockout-Mo-
nager, Der kleine Bonker oder Ig-
nacio Lopez’ Gebrouchtwogen-
Monager.

llghts, camera, action!

Verwackelte, unterbelichtete Ur-
laubserinnerungen per Videoka-
mero abzukurbeln, ist eine Sa-
che, die Produktion eines Oscar-
verdéchtigen Kassenschlagers

eine ganz andere. Um letzteres dreht slch alles bel Der Produzent,
einer Wirtschaftssimulation von Games 4 Europe. Die Stérken lie-
gen insbesondere bei der Optik {gerenderte Fullscreen-SVGA-

| Return
.  Fire

| Warner Interactive
 schiefit zuriick

' Mehr als 100 Levels enthalt das
Windows 95-Spiel Return Fire,
ein vor allem graphisch beein-

- druckendes Strategiespiel von
Warner Interactive. In Echtzeit

Screens) und der beeindruckenden Database mit allein 6.000 Film-
konzepten und 120 fiktiven Schauspielern. Die Spieltiefe dirfte das
&hnliche Hollywood Piclures von Starbyte wegen der vielféltigeren
Maglichkeiten bei weitem ibertreffen. Néheres zu Der Produzent
flnden Sie im Rohmen des Reviews in der PC Games 6/ 96.

WarCraft 2
Expansion Set

Nachschub im Mai

Jetzt ist es amtlich: Die erste Mission-CD-ROM fiir Blizzards Echt-
zeit-Hit WarCraft 2 kommt! Fiir unter DM 40,- gibt's zwei neve
Kampagnen mit jeweils zwdlf herausfordernden Levels (inklusive

Intro/Extro), 50 ausgewahlte Levels, die per Editor generiert wur- |

den, und ein neues Grafikset namens ,Orcish lands”, das auch
in einigen der neven Levels auftauchen wird. Die Zusatz-CD-
ROM mit dem Untertitel ,Beyond the Dark Portal” wird voraus-
sichtlich ab Anfang Mai komplett in Deutsch erhltlich sein.

MissionForce:
Cyberstorm

Strategisches Kampfroboter-Gemetzel

lotsen Sie ausgehend von lhrem
Bunker entweder Jeeps, Panzer,
Hubschrauber oder Kampfiets
iiber das Terrain in der festen
Absicht, die Fahne der gegneri-

schen Partei zu erobern. Detail-
reiche SVGA-Gratfik, Dolby Sur-
round-Sound in CD-Qualitét und
| ein Zweispieler-Modus via Split-

| screen verziicklen bereits in der
. Vorab-Version. Als Erscheinungs-
 fermin wird der Juni 96 genannt!

Das MetalTech-Universum wird zur
Arena fir ein aufwendiges Strategiespek-
takel, das Sierra im Juni 1996 veroffenili-
chen wird. Sie stellen sich thre eigene
HERC-Armee aus mehr als 25 Exemplaren zusammen und ha-
ben sogar EinfluB3 auf die Kombination der einzelnen Roboter-

bauteile. Die abwechslungsreichen Missionen mit unterschiedlich-
sten Auftréigen {Erforschung, Bergbau etc.) spielen in zuféllig ge-
nerierten, aufwendig gerenderten SVGA-Szenarien, wo Sie sich

mit hochintelligenten Gegnern furiose Schlachten liefern.

-Telegramm

#+ + Hiobsbotschaft fir alle, die sehnsichtig ouf
Die Siedler 2 warten: Eine Wache vor Redaktions-

zweiten Teils ouf Ende April 1996 verschiebt. Dies
betrifft leider ouch unseren Test, der nun mit on Si-
cherheit grenzender Wahrscheinlichkeit in Ausgo-
be 6/96 erscheinen wird. Als Griinde fir die Ver-
zdgerung werden kurzfristig anberaumte Karrektu-
ren om Missions-Design und dem Gegner-Verhol-

ten angegeben. + #+ Pax imperia 2, der in Aus-
gabe 11/95 vorgestellte potentielle Ascendoncy-

Killer von Blizzard, wird erst nach dem Action-Ral-
lenspiel Diablo in den Handel kommen. Gerechnet

schluB teilte Blue Byte mit, dof} sich der Release des

wird mit dem kommenden Herbst. # 4 % Den
August 1996 sallten sich alle Fans der vielgelobten
MicroPrase-Strategiespiele UFO: Enemy Unknown
und X-COM: Terror from the Deep von MicroProse
vormerken. Zu diesem Zeitpunkt soll némlich X-
COM: Apocalypse, dritter und letzter Teil der Serie
erscheinen. Entscheidender Unterschied neben
optischem Tuning: Der Runden-Modus enifgllt,
gekdmpft wird jetzt in Echtzeit im Stil von Syndicote
bzw. Crusader. Als Schouplotz fir den finalen
Countdown wurde eine futuristische Metrapale aus-
erkoren. Erste Screenshots erwarten wir fur die
néchste Ausgobe. +++
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Herbert
Aichinger fiirch-
tet sich vor den
neven Telekom-
Rabatten
Nachdem sich meine Telefon-
rechnung nach der Ein-
fohrung der neven Telekom-
Tarife um moderate 60 Pro-
zent erhoht hat, stellt sich die
Frage nach dem Sinn der &f-
fentlichen Proteste. Nach
Aussagen der Telekom ist das
Telefonieren fir den Durch-
schnittsmenschen billiger als
je zuvor - da ist es doch kein
Wunder, wenn man einmal
etwas mehr telefoniert als
sonst. So, und nur so, 1663t
sich wohl auch die Telefon-
rechnung erkléren. Fiir Men-
schen im beginnenden Kom-
munikations-Zeitalter ist es
nun einmal unumgénglich,
taglich die Postfacher samtli-
cher Online-Dienste und
Mailboxen auf neve Nach-
richten zu Uberprifen, seine
Freunde und Verwandten an-
zurufen und vielleicht zuvor
bei der Telekom-Auskunft
nachzufragen.
Fir besonders Wissensdursti-
ge gibt es ja nun die Kom-
fortauskunft, die zwar etwas
teurer kommt, dafir 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
dariber hinaus an den Ver-
braucher: mit den Robotfen,
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
Stiickchen héher.

Internet

Phonebook

Telefonauskunft

Seit Februar 96 gibt es unter http://www.super.de/phone/

einen neuen Internet-Suchdienst, der nach Usern im Internet
fahndet. Ahnlich der Telefonauskunft lassen sich Eintrége nach
Namen, E-Mail-Adresse oder Branchen suchen. Der Eintrag mit
Basisinformationen sowie die Suche ist kostenlos.

Papler
fir Laser

Visitenkarten selbst
erstellen

Von Avery Dennison stammt
ein laserdruckféhiges Papier,
in das pro DIN A4-Bogen
zehn Visitenkarten gestanzt
sind. Durch die glaften Kanten
lassen sich schnell ansprechen-

de Karten erstellen.
Infos: Avery Biroprodukte, Tel: 08!65/95490

Multi-Gamestation

Flexible Eingabe

Ein fir clle Belange
umbaubares Einga-
begerdt ist die Multi-
Gamestation. Zu-
sammen mit zwei
FuBpedalen und ei-
nem Joystickport ist
das mit 88 Mark
recht preiswerte
Gerét vielféltig ein-

setzbar.
Infos: Pearl, 79426 Buggingen,
Tel: 07631/360-0

Suncom SFX T i

Joypad mit acht Tasten

Insgesamt acht Tasten plus das Richtungs-
kreuz finden sich auf dem Suncom SFX.
Das programmierbare, treiberfreie

Py ar

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

Internet-
Box

| Komplette Software

| Das Softwarepaket InternetBox
' der imtek Multimedia-Lésungen
| GmbH bietet fir 198 Mark ei-

' ne Sammlung der wichtigsten
| Internetprogramme fisr Win-

| dows 3.1. Trumpet Winsock,
FTP, Telnet, Archie und

- IRC/Online-Chat sind ebenso

| enthalten wie der Navigator

"nt.,‘, «

Einen guten Ges(hmutk vorausge-
setzt, lassen sich schnell individuelle
Visitenkarten realisieren.

ey

ﬁt
rm5°"'

' von Netscape, allerdings in
' Version 1.22. Ein Update auf
| Version 2.0 ist vorgesehen.

IinterneiB=sx

Kompletipoket for.den Internet-Anschluf

An das Vier-Achsen/
Vier-Tasten-Gerdat laft
sich bei Bedarf ein weite-
rer Joystick anschlieBen.

Die Internetbox enthilt die internet-
| Grundausstattung fiir jeden
| Windows 3.1-Besitzer.

Joypad von Suncom emuliert wahlweise vier

Tastatureingaben plus Joystick oder zwdlf
Tastatureingaben und kann damit auch mit Spielen verwendet

werden, die keine Joysticks unterstitzen.
Infos: MPS, Bortholoméusweg 31, 33334 Gijtersioh

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
















Ultima 9, AH64D Longbow und mehr

(¥ |

Unser Ami war wieder fiir
Sie auf Reisen. Bewaffnet
mit Vielfliegerkarte, Laptop
und einer Filmcrew, besuch-
te Markus Krichel im texa-
nischen Austin das neve
Hauptquartier von Origin

Systems. In Kombination
mit seiner Reportage auf
diesen Seiten finden Sie
einen begleitenden Film-
bericht auf der CD-ROM.

s
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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-
fohrlich beschriebene
Ultimo Online.
Origin befindet sich
im Umbruch. Das
Image dls Rollen-
und Actionspielent-
wickler soll noch An-
sicht von Richord
Gorriolt neu definiert
werden. Mit Jone’s
AHB4D Longbow

ziert erstmals eine

leicht sogar néchstes Jahr) auch  mander-Serie mit dem vielver-  waschechte Flugsimulation den
nicht fertig. Hinzu kommt, daf3
Chris Roberts sich auch nicht so

recht entschliefBen kann, ob er

stems in einem neuen sprechenden Arbeitstitel ,The Produktkotolog. So iberzeugt
Birogebdude, mit hundert

neuen von insgesamt 300 An-

] 996 findet man Origin Sy-
Maniac Missions” erscheinen. ist man von der Zusammenar-

Wer da wohl die Hauptrolle beit mit Jone's, dem Lieferanten

gesfe"ten und neuen Plénen fir
neue Genres. Mit neuen Spielen
sicht es in diesem Jahr aller-
dings lau aus. Die beinharte
Realitdt: Ultima 9 wird wahr-
scheinlich erst im Frishjahr 97
erscheinen. Wing Commonder
5 und der dazugehérige Film
werden dieses Jahr (und viel-

diebereits be-
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-

spielt?

Neues Image Computerspiele,

die sich auf dem
immer hérter umkémpften

Markt behaupten wollen, erfor-

dem einfach immer léngere

Entwicklungszeiten. Mit AH 64
D Longbow und Crusader: No
Regrets werden jedoch zumin-

fur militarische Informationen
aller Art, daf3 man in Boltimore
eine Zweigstelle fir die exklusi-
ve Entwicklung von Flight Sims
eroffmet hat. Wer weif3, daf3 just
in dieser Stadt auch MicroProse
beheimatet ist, kann sich leicht
ausmalen, wo dieser neue Mit-
arbeiterstab 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” 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 grof3en Erfolg. Wings
of Glory lie3 in puncto
Authentizitét eher zu wiin-
schen Gbrig, und die techni-
schen Probleme mit Pacific
Strike trieben die PC-Piloten
in Scharen zuriick zu Micro-
Prose und Spectrum Holo-
byte. Hat Origin denn Uber-
haupt eine Chance, mit
AH64D Longbow die Fehler
der Vergangenheit wieder
auszumerzen? Ein kurzer

Blick auf die Liste der Beteilig-

ten l&Bt hoffen: Andy Hollis,
MicroProse-Mitarbeiter der
ersten Stunde und Designer
der Klassiker F19 Stedlth
Fighter, Gunship und F15
Strike Eagle 2 hat sich seit
seinem Wechsel zu Origin
vor drei Jahren voll und ganz
diesem Produkt verschrieben.
Mit Paul Grace verfigt das

Ein Missionsgenerator, der nach Zu-
fallsprinzip neve Aufiriige aus-
spuckt, garantiert, daB nach den ca.
60 mitgelieferten Missionen nicht
gleich SchluB ist. Gekdmpft wird am
Golf, im Baltikum und in Panama.

AH64D Longbow ist das erste Pro-
dukt einer neven Serie von Flugsi-
mulationen, die von Origin als die
realistischsten aller Zeiten angekiin-
digt werden.

Team Uber 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

e I———————

"PUAYERFONGBOW.

Hut: dafir ist das britische
Unternehmen Jane’s der Welt
groBter Lieferant militérischer
Informationen.

Hé‘luptling
der Apachen

Der AH64D Longbow ist die
neveste High-Tech-Variante
von McDonnel Douglas’ Apa-
che Aitack Helicopter. ,Eines
der gréBten Probleme bei der
Entwicklung einer Simulation
dieser Art ist die Akkumulati-
on sdmtlicher Informationen”,
meint Andy Hollis. ,Diese

»In einer Umgebung mit den iibli-
chen Polygon-Hiigeln, die normaler-
weise auf flache Landschaften ge-
klebt werden, kdnnte man von den
taktischen Vorteilen des Choppers
keinen Gebrauch machen.”

Detailverliebtheit vom Scheitel bis zur Sohle: AH64D Longbow kannte nach
Strike Commander 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 wuf3-
ten!” Um den Level der Rea-
litat noch weiter anzuheben,
verfigt Longbow Uber textu-
rierte SVGA-Grafiken. Die
sind auch notwendig. Dazu
Andy Hollis: ,In einer Umge-
bung mit den Gblichen Poly-
gon-Higeln, die normaler-
weise auf flache Landschaften
geklebt werden, kénnte man
von den taktischen Vorteilen
des Choppers keinen Ge-

brauch machen.” Der Unter-

srevay §

Bei texturierter SVGA-Grafik wie
dieser, ist es nicht schwer, auf die
Hordware-Anforderungen zu
schliessen. Wir vermuten: ,,Pentium
120 MHz recommended*

schied zwischen dem Apache
und dem Longbow besteht in
erster Linie in dem ber dem
Rotor angebrachten Radar-
dome. Dieses Feature ermég-
licht dem Piloten, den Helic-
opter hinter einem Higel zu
verbergen und gleichzeitig
das Schlachtfeld zu
beobachten.

Redlistische Funktionen und
detaillierte Instrumentierung
haben allerdings ihren Preis.
Je besser eine Flugsimulation,
desto schwieriger ist sie auch
zu handhaben. Daher steht
es dem Spieler frei, den
Schwierigkeitsgrad der eige-

Dariber hinaus fihrt ein

achtteiliges interaktives Tuto-
rial schrittweise durch alle

nen Erfahrung anzupassen. Funktionen des Programms.

Absolut beeindruckend: Seit Command & Conquer gehéren solche Zwischen-
szenen zur Standardausstattung eines jeden Spiels mit militdrischem inhalt.

Obwohl Longbow nun wirk-
lich kein interaktiver Film ist,
verfigt das Spiel Uber die
spektakuldrsten 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
Uberzeugen kénnen.

Ein weiterer herausragender

nen Riesenspaf3!”

-More Jane’s

Das néchste Produkt in der Serie ,Jane’s Combat Simulation” ist be-
reits in Arbeit. In Advanced Tactical Fighters stehen dem Spieler ver-
schiedene Flugzeuge zur Verfiigung. Wéhrend Andy Hollis mehr Wert
auf Details legt, folgt Paul Grace, der fiir Advanced Tactical Fighters
verantwortlich ist, einer anderen Phi|osophie. ch bin mehr action-
orientiert und bevorzuge den Lufikampf, und der ist am interessante-
sten, wenn man ihn in verschiedenen Flugzeugen erleben kann. Das
bedeutet zwar EinbuBBen in puncto Authentizitét, macht aber dafir ei-

Faktor ist die Anzahl der Mis-
sionen. Eine frei erfundene
Kampagne in der baltischen
Region verfiigt Uber insge-
samt 40 Missionen. In histo-
risch korrekten Szenarien aus
Operation Desert Storm
(Golfkrieg) und Just Cause
(Panama) werden 24 weitere
Kampfeinsétze offeriert.
AuBerdem verfigt AH64D
Longbow iiber einen Missions-
generator, der unendlich viele
Missionen ausspuckt.

Trotz aller Detailverliebtheit
sind Andys Flight Sims fir ihre
gelungene Mischung aus Fun
und Redlity bekannt. ,Darauf

kommt es an!”, so Andy, ,Das

Ding wird nur dann ausgelie-
fert, wenn es auch Spaf3
macht”. Schon im Mai 1996

soll es soweit sein...
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Origin ist als presse-
freundliches Unternehmen
bekannt. Um so neugieri-
ger stimmt daher die Ge-
heimniskridmerei um Ulti-
ma 9. Was Fact und was
Fiction ist, versuchen wir
in dem folgenden Bericht
fir Sie auszusortieren.

Mit Ultima 9: Ascension endet
die Ara des bekanntesten Rol-

lenspielcharakters aller Zeiten.

Der Avatar wird hier zum

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

The

Gamers Input

Nach dem vielfach kritisierten
Hipf-Avatar in Ultima 8 heif3t
die Devise bei Ultima 9
wzurick 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, all das aufzu-
listen, was ihnen in den jewei-
ligen Folgen am besten gefal-
len hat. Auf diese Weise
glaubt man, das bestmégliche

Falsch - die Perspektive im Spiel
wird nicht in ,,Schrdg-von-unten”
gedindert, sondern beibehalten.
Gleichbleiben wird weitgehend auch
die Steverung.

Spiel schaffen zu kénnen. Kei-
ne schlechte Idee.

Das Resultat dieser Bemishun-
gen sieht folgendermaf3en
aus: eine komplexe Story in
einer riesigen Spielumgebung,
randvoll mit Charakteren,
Quests, kniffligen Entschei-
dungen und mordlischen Di-
lemmas. Auch die Zeit des
einsamen Streiters ist vorbei,
die Abenteurergruppe feiert in
Ascension wieder ein Come-
back. Der Clou: Geriichten
zufolge soll diese Gruppe aus
einer ganzen Reihe dlter Be-
kannter bestehen. Ich glaube
sogar gehért zu haben, daf3
der tote (oder totgeglaubte)
Dupre wieder mit von der Par-
tie sein wird. Das weitere
Schicksal dieser Figuren ist
aber noch ungekldrt.

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” (wértlich:
Aufstieg, Himmelfahrt) des
Avatars {Ultima 4 bis 6) und
einen Flashback in das erste
Zeitalter der Dunkelheit (Ulti-

-interview

Spielen stiel 1989 zv Origin und landete als Co-
Produzent von Ultima 6 auf Anhieb einen Hit.
Der als Schwerstarbeiter bekannte Designer
produzierte und verdffentlichte in nur zwolf
Monaten vier Origin-Titel: Wings of Glory, Bioforge,
Crusader und System Shock.

Wenn Richard Garriott der Kopf von Origin Systems
ist, dann muBl Warren Spector das Herz sein. Der

S

&
e / »
s

PCG: Ich bin iberrascht,
) daf Origins ,Iron Man”
§ Uberhaupt die Zeit findet,
¥ mituns zu plaudern. Wie-
viel Titel willst Du denn die-
ses Jahr veréffentlichen?

] @ Warren Spector: Nicht mal einen!
' é Ich habe mich sogar von Ultima 9

J zuriickgezogen, damit ich mich auf ein
neues Genre stirzen kann. Allerdings ha-

be ich ein schlechtes Gewissen, wenn ich

nur ein Spiel produziere, deshalb arbeite ich gleichzeitig noch

NP —



ma 1 bis 3) schlief3t sich der
komplette Kreis, der die drei
Trilogien umspannt.

Um dem Avatar einen wiirde-
vollen Abgang zu verschaffen,
wurden die beiden bekannte-
sten Ultima-Designer iber-
haupt aktiviert. Warren Spec-
tor (Ultima Underworld, Ulti-
ma 6, Ultima 7) schrieb die
Designvorlagen und Richard
,Lord British” Garriott kim-

mert sich personlich um die
Umsetzung. SchlieBlich ist es
nur passend, daf3 die beiden
Personen, die der Figur zu ih-
rer Popularitdt verhalfen, ihr
auch das letzte Geleit geben.
Natirlich verspricht Origin
auch fir Ultima 9 revolutiond-
re, neue Technologien. Aller-
dings muf3 ich gestehen, daf3
bei der Demo der bisher fer-

tiggestellten Teile auf den er-

sten Blick keine besonderen
yrafischen Unterschiede zu
Jltima 8 festzustellen waren.
die ,Schrég-von-oben-Per-
spektive” wurde beibehalten,
und die Steuerung scheint im
yroBen und ganzen gleich ge-
slieben zu sein. Eine neue
“unktion erméglicht, aus dem
3ild herauszuzoomen und die-
ses auch zu drehen: dadurch
arreicht Origin einen grofe-
ren Uberblick. Die Ausstaffie-
rung des Avatars erfolgt iber
das bewdhrte Paper-Doll-Sy-
stem, bei dem Ausriistungsge-
genstande auf die Figur ,ge-
klebt” werden. Das Inventar-
system wurde hingegen kom-
plett Gberarbeitet, um zu ver-
meiden, dal} 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 frish, um

TR T TR 33

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

Ultima 9 zu preisen. Die An-
sétze sind gut und verspre-
chen ein Rollenspiel der
groBen Tradition. Origin
spricht sagar 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-
schamtes Selbstvertrauen laf3t
darauf schlieBen, daf} er fir
Ascension noch einige Triimp-
fe in der Hinterhand halt.

Nach dem grafischen Entwurf aller
Charaktere und Locations faufen die
Programmierarbeiten schon auf
Hochtouren. Erste bewegte Bilder
sehen Sie in unserer Origin-
Reportage auf CD-ROM.

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

PCG: Obwohl Du das Ultima 9-Team verlas-
sen hast, warst Du doch maf3geblich am
Design beteiligt. Erwartet uns wieder so ein
Super-Mario-Avatar wie beim letzten Mal?

@ Warren Specior: Ich habe das Team nicht wirklich verlassen.
Die Weichen waren gestellt, das Design lag im Groben fest und
den Rest kénnen die anderen Designer auch
ohne mich bewdltigen. Aul3erdem leitet Rich
(Garriott) jetzt das Projekt selbst. Zum Super-
Mario-Avatar: Nein! Es wird ein klassisches
Ultima im besten Sinne werden: eine riesige
Spielwelt mit Hunderten von Charakteren
und packenden Szenen und Aufgaben.
Auf3erdem bringen wir die Gruppe wie-
= der zuriick. Und es gibt ein Wiedersehen
mit all den liebgewonnenen Kameraden
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Origin macht keine halben
Sachen. So wissen dlle,
die an der Eniwicklung
von Ultima Online (oder
Multima) beteiligt sind,
daB dieses Multiplayer-
Netzwerkspiel den Rah-
men des bishei Bekannten
sprengen mufl.

Ultima Online ist nach Ansicht
von Richard Gariiott das zur
Zeit wichtigste Produk: bei
Origin. Ein erfolgreicher Ein-
stieg in das immer populérer
werdende Genre und der da-
mit verbundene Umsatz wirde
selbst die astronomischen Ver-
kaufszahlen von Wing Com-
mander oder Ultima wie Pea-
nuts aussehen lassen. Um so

erstaunlicher ist es, daf3 ein

Smalltalk in Britannia: Ultima
Online bietet Spielern rund um

den Erdboall die Méglichkeit, ein
Alter Ego im virtuellen Avaiar-
Land iiberzustreifen.

Grof3teil der Designer. ein-
schlief3lich deren Chef Starr
Long, vor weniger als zwei
Jahren noch ihr Dasein als
Spieletester fristeten.

Die lockere Stimmung isiehe
Film auf CD-ROM) darf nicht
dariiber hinwegtéuschen, daf3
hier hart gearbeitet wird. Das
Konzept fir Multima verlangt
nach einer riesigen Spielum-
gebung, die aus vier Konti-
nenten und vielen kleineren
Inseln besteht. Tausende von
Spielerin kdnnen gleichzeitig
in der SVGA-Umgebung ihre
Phantasien ausleben und On-
line-Charaktere aller Art ent-
wickeln.

Um die Umgebung und die
natirliche Entwicklung der
Charaktere so lebensecht wie
méglich wirken zu lassen,
wird die Spielewelt so liberal
wie moglich programmiert.
Das Programm
soll dem Spieler
nicht vorschrei-
ben kénnen,

was er machen
darf, sondern
ihm vielmehr er-
|cuben, zu tun,
was er willl Je-
der Spieler be-
ginnt mit den
gleichen Voraus-
setzungen. Wie
die Online-Exi-
stenz aussehen
wird, entscheidet
jeder fir sich.
Ob man sein
Dasein als
Abenteurer,
Handler oder Pi-
rat bestreiten
will, bleibt je-
dem selbst iiber-
lassen. Innerhalb
der St&dte herrscht eine ge-
wisse Ordnung, die durch ei-
ne Art Online-Polizei aufrech-
terhalten wird. Krawallmacher
finden sich ruckzuck im 6rtli-
chen Knast wieder. AuBerhalb
der Stadte herrscht jedoch to-
tale Anarchie, und kriminelle
Aktivitaten bleiben
hier weitgehend
ungeahndet. Ein
idealer Tummel-
platz fir Abenteu-
rer und Helden,
die hier ihr Anse-
hen steigern und
fiir Ordnung sor-
gen kénnen. Das
Spiel generiert

In der Multima-Welt dorf man sein
und denken, was man will. Ob er
sein Leben lieber als Abenteurer,
Kaufmann oder Pirat verbringen
will, bleibt jedem selbst iberlassen.

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

sten am Herzen.

hat mit der Ultima-Serie eine phantastische und ver al-
lem glaubhafte Welt 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, daf3 einige Ultima-Spiele ver-
suchten, diese Wurzeln zu ver|eugnen.

PCG: Fir viele bist Du der wahre , Mister Ultima”.

Zwischenzeitlich hast Du an mehr Ultima-Spielen ge-
arbeitet als Richard. Die Integritét der Serie liegt Dir
von allen hier bei Origin sicher am mei-

PCG: Jetzt follen gleich jeden Moment die bedeu-
tungsschwangeren Worte ,Ulfima 8”...

@ Warren Spector: Ultima 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 fir viele Fans der Serie eine Enttau-
schung. Ich sehe mich als Représentant die-
ser Gruppe und werde auch in Zukunft mit
allen Mitteln versuchen, die Integritét der
Serie zu wahren. Ich muf3 auch offen zu-
geben, daf3 es mich freut, wenn mich die




sen bleibt, seine Abentever al-
leine zu bestreiten, empfiehlt
sich das Zusammenarbeiten in
einer Gruppe. Drei oder vier

CD-ROM - Play Station - Amiga - SATURN - SNES

jogetec - Jorg GieB
Zum Feidberg 10 - 61389 Schmitten
Tel.: (06084) 2066 - (0172) 6724940

Fax: (06084) 2356 BTX GieR #

Kampfer werden wesentlich Weitere Titel stéindig vertiigbor !

leichter mit einem Drachen AlienTrilo y DV *75,95

. B AlienVirus DV 79,95

fertig als ein einzelner. Ruhm Alone intheDarkTrilo y DV 68,95

. . ArcadeAmerika DV *75,95

und Ehre muf3 man sich natir- Battle Cruiser 3000 DA *63,95

. . . Batmann Forever DA *83,95

fer in die Lehre gehen. Nach lich teilen. Big Red Racing DV *72,95

. 5 Bleifu DA 55,95

Abschluf3 dieser Ausbildung Caesarg DV  79/95
. = ivilizati Vv *82/9

versucht man, mit kleineren Multlma Eg,ﬂ;%ﬂg’;%%%%um 8\/ %%;93

Missionen genug Geld zu ver-
dienen, um sich neve Waffen

via Internet

Command &ConquereMission DV 31,95
ConquestofthenewWorld DV *78,95
Chronicies ofthe Sword ~ *  a, Anfr.

Chronomaster DV 59,95
und Ristungen zu kaufen. Der Ultima-Online Server wird E;‘Esgﬂg'é poRemerse BY/ ,gg:gg
i inati i 1 i Cybermage DV 79,95
Diese Kombination aus via Internet errelchbcr.sem‘ Cyberspesed BV 4993
Kampferfahrung und Equip- Die lokale Software wird von et o Lo
ment verschafft den entschei- Origin vertrieben. An der Dessggi:,waﬂewsﬂ o :;lg:gg
denden Vorteil. Preisstruktur wird noch gefeilt. DerDruidenzirkel ~ DV 63795
. DerPlaner? DV *76,95
Neben den Kosten fir den In- B?strrucnongoerby ll))o ‘_%,gg
e . S - e Frugger

WEr fruher ternet-Zugang, fir die jeder Dickﬁgs ler2 DV *72,95

= = SN R = Duke Nukem 3D v R
stirbt, ist : selbst verantwortlich ist, fallt Earthwprmj?mHQ ov %Efgg
langer tot Wenn ein (hurul(ter stirbt, bleibt eine stiindliche Gebihr an, die 2 i . DA *73.93
sein Korper an Ort und Stelle liegen  irgendwo zwischen einem und F"fm{‘:‘gﬁg& i siiie g‘\’, ,gg:‘;g
Wer sich in Gefahr begibt . ‘;:'d I‘;Vi'd wuhr;theinli;h H"'I-I drei Dollar liegen soll. Paket- ggg?fell,'gg'%m’g X e
und dadurch umkommt, ist sCme i usyerval o ?ple ) preise oder uneingeschrénkter Rabralienager DV 8138
noch lange nicht tot. Der Spie- P oF qpstie et dosiSplel rgead- Zugang werden ebenfalls er- incly Car Racing 2 DV 72,95
9 e i wie abzuspeichern, erreicht die “Hang e King’s Quest DV 39,95
ler verwandelt sich in einen Identifikation mit der Spielfigur un- haltlich sein. s o gg:gg
Geist und spielt auf einer ec-  gekannte Dimensionen. Ab dem 27. Mérz haben MasterofOrion2 DV ;{Algg
toplasmatischen Ebene weiter. 3.500 Betatester die Gelegen- Mechwarrior 9- Expansion DV 45,95
i : " i : : s . . . Monopoly DV 67,95
Auf dieser Ebene ist es mog-  liegen, wo ihn der Tod ereilte.  heit, Ultima Online eine Wo- NBALive'96 DV 79,95
. . . N . . ) " NHL Hockey96 DV 78,95
lich, mit anderen Geistern zu  Mit ziemlicher Sicherheit wur-  che lang auszuprobieren. Need for Speed DV 7995
k i k de d ich . . ht allerdi . PC Game Cheat DV 29,95
ommunizieren. Kontakte zur e der Leichnam zwi- Hierzu steht allerdings nur ein Phantasmagoria DV 8395
Welt der Lebenden sind je- schenzeitlich ausgeraubt, d. h.  Kontinent - Britannia - zur Ver- Eg fosttion CARRS

doch nicht erlaubt. Das

der Spieler muf3 nach seiner

fugung. Die Ergebnisse dieses

Police Quest SWAT DV *73,95
ProPinballTheWeb DA 57,95
Psychic Detective DA 73,95

Hauptziel der Geister besteht ~ Wiederauferstehung wieder Tests dienen dann als Grund- EaagTe?;ggEert Eg gg;%%
A ._ " . , ki .
darin, in Tempeln zu verwei-  von vorne beginnen. lage zur weiteren Entv@cklung | Ay A DA 80/05
len oder von Zauberern wie-  Besonderer Wert wurde auf ~ der Spielumgebung. Die end- gi'gg'eeRgfcz‘ra“efLU DY L
der zum Leben erweckt zu die Interaktion zwischen den  gltige kommerzielle Version Ric2:Resurection DA ‘ggigg
werden. Der tote Kérper bleibt  Online-Spielern gelegt. Ob-  wird leider noch knapp ein Shelishock DV *g:}fgg
wahrend dessen genau dort  wohl es jedem selbst iberlas-  Jahr auf sich warten lassen. Steel Panthers OV 69,95

Stonekeepe DV 89,95
Teamch DV 83,95
Terminator FutureShock DV 73,95
Terra Nova EV 86,95
TFX: EF2000 DV 84,95
A
Spieler dafir loben. Fantasy- und Rollenspiele sind mein Leben. s canswar Bv G408
Sogar meine Frau ist eine hauptberufliche Autorin von Fantasy- Ei'r;e gate %g %%:gqg
" : op-GunFireatWi
Romanen. lhr neuestes Buch ,Narben” ist gerade in Deutschland Tomnsbasase DV 22,'93
i ouche -5'th Musketeer
erschlenen. Virtual Snooker DA ‘75,’95
Warcraft 2 DV 75,95
i . Warhammer vV *74,95
PCG: Nach dieser ebenso schamlosen wie gelunge- i ommanderlv Dy 9438
nen Schleichwerbung bleibt mir nichts weiter ibrig, WWFWrestlemania DA 8295
Y an . e z " DV %6995
als mich zu bedanken und Dir viel Erfolg mit Deinen SPIELELOSUNGEN
neuen Produkten zu wiinschen. 2u tper 300 Titeln - ab 15.95 DM
HANDLER -
. : i fordern Sie unsere Preisliste an
€ Waren Spector: Danke. Und Mrs. Specl'or |s.l Iugup!berulllthe DY - e - e s/ - g
ich hite da noch ein Bild von ~ Fantasy-Autorin. Dies ist ihr uktue!- vﬁmf"ﬁ Namﬁ'm:fvd ma::c'fans'gum;,
dem Roman meiner Frou ... les Buch Narben, das gerade in eciste e i sl m-ahmemcls!" 03 15D Moste pauschale |
Deutschland erschienen ist. yorGomim e e
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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

Hohenfilug

awan Software wurde
1987 mit der Intention
gegrindet, Spiele und

Business-Anwendungen zu
produzieren. Die frihesten

Spiele entstanden fir den Ami-

ga und den Atari ST, darunter
Titel wie Falcon, dem auch ei-
ne Reihe von Mission-Disks
folgte. Bald darauf fand die
Begeisterung fir realistische
Flugsimulationen auch ihren
Niederschlag im PC-Soft-
warekatalog: Reach for the
Skies, Overlord und Down Pa-
trol hinterlieBen durchweg ei-
nen sehr guten Eindruck. Bald
wird sich mit Flying Corps ein
weiteres Produkt zu dieser Rei-

he gesellen. Obwohl es nicht
vor September oder Oktober
auf den Markt kommen wird,
scheint Rowan mit Flying
Corps ein weiteres Mal Neu-
land zu betreten.

Akribische
Recherchen

Bevor man sich der eigentli-
chen Arbeit an Flying Corps
zuwandte, golfes zundchst,
eine véllig neve Game-Engine
auf die Beine zu stellen. Diese
soll es ermdglichen, eine viel
flussigere und GuBerst detail-
lierte Spielumgebung mit neu
eniwickelten konturierten

Landschaften zu integrieren.
Alle Konturdaten entsprechen
genau denen, die den realen
Kampagnen zugrundelagen.
Pléne von Schitzengraben
und Aufklgrungskarten aus
dem Ersten Weltkrieg wurden
hinzugezogen, um die tatsach-
lichen landschaftlichen Gege-
benheiten so exakt wie még-
lich nachzubilden. Man ge-
wann die Konturdaten mit Hil-
fe von modernen Cruise Missi-
les, und zur wirklichkeitsge-
treuen Umsetzung der Land-
schaftsfarben besuchte Rod
Hyde, der Managing Director
und Designer des Spiels, die
entsprechenden Regionen in

Frankreich und schoB3 knapp
300 Fotos. AuBBerdem verglich
man die verwendeten Land-

schaftstexturen mit originalen
Luftaufnahmen aus der Zeit
des Ersten Weltkriegs. Die vier
Missionen des Spiels werden
in einem ca. 150 Quadratkilo-
meter umfassenden Luftraum
absolviert.

Anspruchsvolle
Akkuratesse

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



se. Selbstverstandlich lassen
sich diverse Features abschal-

ten, um das Spiel auch auf ei-
nem 486er mit 66 MHz spiel-
bar zu machen.

Statt der Ublichen 256 Farben
werden diesmal 32.000 ge-
boten, daneben Wolken in
SuperVGA und konturierte
Landschaften, die auch aus
der Nahe betrachtet nicht pi-
xelig erscheinen. Eine Uberar-
beitung erfuhr ferner die
Kinstliche Intelligenz in der

himes 4 37

neuen Engine: sie beriicksich-
tigt nun sowohl die Personlich-
keit des Piloten als auch den
Typ der Maschine, die er
fliegt.

Insgesamt stehen dem Spieler
sechs verschiedene Flugzeuge
zur Verfiigung - zwei deut-
sche, zwei britische und zwei
amerikanische. Natiirlich hétte
man noch weitere Typen inte-
grieren kénnen, aber das hat-
te sich negativ auf Genauig-
keit und Realismus im Flugver-
halten ausgewirkt. Alle sechs
Flugzeuge basieren némlich
auf den Schilderungen von Pi-

DAS GIGANTISCH
VON RITTER SPORT.

loten aus dem Ersten Welt-
krieg, die mit diesen Maschi-
nen Erfahrungen gesammelt
haiten. Dariiber 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 kénnen, um auch dem
Gelegenheitstlieger die Chan-
ce zu geben, sich ins Kampf-

getimmel zu stirzen.

Wihrend der Luftschlachten konnen
Sie wie gewohnt in eine Aufienan-
sicht schalten, um einen besseren
Eindruck von der Umgebung zu be-
kommen.

‘Wanted: Red Baron—

Um das Spiel noch authentischer wirken zu lassen, bittet Rowan
Soflware unsere Leser, ihre Namen samt Portrétfotos einzuschicken,
so daf3 diese in das Game integriert werden kénnen. Sechs Piloten-
kanzeln missen 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 lhren Namen
und ein Brustbild von sich an folgende Adresse schicken:

Computec Verlag

Redaktion PC Games

Kennwort: ,Flying Corps Competition”
Isarstrafe 32 - 34

90451 Nirnberg

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

Komm mit Gunter Bunt in
die Welt der Top-Secret-
Agenten. Spannende Aben-

Dich auf der
bunten Qus

Hochautlosende, aufwendig

animierte Super-VGA-Grafik

knifflige, abgedrehte Ratsel
20 Schauplitze und iber 15

Darsteller

Soundtrack und Effekte in
CD-Qualitat

Digitale Sprachausgabe

Zu bestellen mit ec-Scheck fibér DM 20.- bei
westa Kommunikation, Deutz-Miithlheimer Str. 165, 51063 K&ln
Internet: hitp://www. Ritter-Sport.de

1 1th Hour 89,95 DM
3D Lemmings 89,95 DM
Albion 89,95 DM
Arcade America 89,95 DM
Biing! 69,95 DM
Capitalism 69,95 DM
Ceasar 2 79,95 DM
Chewy - Escape from F5 79,95 DM
Civilization 2 89,95 DM
CivNet 99,95 DM
Colony Wars 2492 69,95 DM

Softwareversand Christian Kriete
Telefon: 05446/2105 o Telefax: 05446/2105
Am Sportplatz 9 ¢ 49453 Rehden

PC SPIELE e CD-ROVMI ¢ PC SPIELE o CD-ROM ¢ PC SPIELE

Mechwartior 2 79,95 DM
- Ghost Bears Legacy 39,95 DM
Myst Special Edition 2 69,95 DM

Nascar Racing 79,95DM
Nascar Track Pack 39,95 DM
Need for Speed 89,95 DM
NHL Hockey 96 89,95 DM
Panzer General 2 69,95 DM
PGA Tour Goif 96 89,95 DM
Phantasmagoria 89,95 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-info 2 39,95DM 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 Fugger 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 89,95DM
Frankenstein 89,95DM Tilt! 59.95 DM
Grand Prix Manager 89,95 DM Vollgas 89,95 DM
Hattrick! 79,95 DM Warcraft 2 89,95DM
Hugo 3 69,95 DM Wing Commander 4 99,95 DM
Indy Car Racing 2 79,95 DM Wipeout 99,95 DM
MAG! 79,95 DM Worms 79,95 DM
Magic Carpet 2 79.95DM  WWEF Wrestlemania 89,95 DM

Versandkosten: Nachnahme 10.00 DM zzgl. NN-Gebiibr, Vorkasse 7,00 DM.
Preisirctum und Preiséinderungen vorbehalten. Weitere Software auf Anfrage!
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Einzigartige
Spieltiefe?

Den Kampagnen sebst liegen
reale Kriegsereignisse aus den
Jahren 1917/18 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”,
gbt dem Spieler die Méglich-
keit, die Identitat von Lothar,
dem Bruder des beriichtigten
deutschen Fliegerasses 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 lhre Aufgabe, die
Anzahl von Lothars Siegen im
Mai von 15 auf 52 zu er-
hshen.

Die anderen Kampagnen um-
fassen die Schlacht von Cam-
brai, die Frihjahrsof-
fensive und die
JHat in the
Ring”-Kampa-
gne - sie sind
nicht minder
detailgetreu
als die erste,
und kleinere
Abweichungen
von den
tatséchlichen
Geschehnissen dienen lediglich
der Steigerung des Spiel-
spafles.

Dank der ebenfalls integrierten
Sub-Missionen sieht es ganz so
aus, als ob Flying Corps die
bislang umfangreichste Flugsi-
mulation Gberhaupt werden

Die detaillierten Strukturen der verschiedenen Landschaften und die weichen o )

Ubergange bei Higelketten bzw. kleineren Hohenunterschieden machen Fly-

ing Corps sehr realistisch.

kénnte. Die einzelnen Flugab-
schnitte werden durch kurze
Video-Clips im Vallbildschirm-
Modus miteinander verbunden.
Dies trdgt nicht nur zur Atmo-
sphare des Spiels bei, sondern
gestattet auch einen Einblick in
die tatsiichlichen Flugbedin-
gungen in der Zeit des
Ersten Weltkriegs.
Mit den Grafiken
wird natirlich
Stereosound
einhergehen,
um das einzig-
artige Gefihl
riberzubrin-
— gen, das man

Rod Hyde erklart ausfiihrlich, wie die beim Steuvern
einzelnen Szenarien aufgebaut wurden. eines Flugzeugs

aus dem Ersten Weltkrieg hat.
Eventuell kommt dabei sogar
das Q-Sound-System zur An-
wendung, das einen besonders
ausgepragten Raumklang er-
méglicht, doch bekamen wir
fir dieses Geriicht noch keine
offizielle Bestatigung.

: Frhying Corps A
Canmpaign Select

Fiir jeden
etwas

Jede Mission a3t sich auf drei-
erlei verschiedene Weisen an-
gehen. So kann man die Missi-
on in voller Lénge in Echtzeit
durchspielen - mit Start, Flug
zum Einsalzort, Zerstdrung der
relevanten Ziele und Riickkehr
zur Basis. Der taktische Ansatz
wirft einen sofort milten in einen
Dogfight und dirfte vor allem
die Action-Fans ansprechen.
Die strategische Methode
schlieBBlich erlaubt eine langsa-

Entscheidet man
sich fiir eine
~Campaign®, so
wird das Szena-
rio in Form eines
kurzen Videos
dargestellt. In
diesem Beispiel
handelt es sich
um ,, Cambrai Ae-
rodrome, 1917,

me Anndherung an das Ziel
und gibt dem Spieler die Még-
lichkeit, sich eine Taktik zurecht-
zulegen, bevor er sich in die
Schlacht stirzt. Hinter der brei-
ten Palelte an verschiedenen
Vorgehensweisen steckt die In-

tention, méglichst viele Spieler
mit dem Produkt onzusprechen.
Flying Corps soll so benutzer-
freundlich und anpassungsfahig
wie méglich werden, so daf3
der Spieler selbst die Farben
seiner Flugzeuge veréindern
und seinen Piloten eine eigene
Identitdt verpassen kann. Es
sieht so aus, als ob die Desi-
gner bei Rowan Software wirk-
lich fast an alles gedacht ha-
ben. Sie scheuten keine Mihen,
Flying Corps sorgsam, akkurat
und spie|bar zu gesfohen und
kombinierten spannende Flug-
missionen mit detaillierten Gra-
fiken und Ereignissen.

Herbert Aichinger B
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Pete Sampras Extreme Tennis

Die Codemasters haben ihrer Arbeit
schon immer eine andere Philosophie zu-
grundegelegt als die meisten Soft-
warefirmen. Sie operieren von einem
umgebauten Bavernhof aus und produ-
zieren hervorragende Spiele. Als wir ein-
geladen wurden, das Team in Grofibri-
tannien zv besuchen, packten wir unsere
Rucksiicke und machten einen Abstecher
in die ltndlichen Regionen der Insel.

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

eder, der sich irgendwann
Jeinmo| mit Computerspielen

beschaftigt hat, kennt zu-
mindest eines der 16 Bit-Pro-
dukte aus dem Hause Codema-
sters: MicroMachines, Dizzy
und natiirlich Pete Sampras 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,
daf3 Codemasters bei ihren Ent-
wicklungen bislang immer das
Gameplay in den Vordergrund
gerijckt haben - man sieht ihren
Spielen den Aufwand, der in ih-
nen steckf, nicht auf den ersten
Blick an.
Viele andere Produzenten le-
gen enormen Wert auf geren-
derte, dreidimensionale Poly-
gongrafiken, so daf3 am Ende
der Produktionsphase kaum
mehr Zeit fir 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 gefillt werden
miif3te. 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 dariber hinaus auch noch
Spafd 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.

Hechtsprung

In den letzten sieben Monaten
hat Codemasters an einer Ten-
nis-Simulation gearbeitet, die
alle anderen einschlagigen
Spiele in den Schatten stellen
soll. Man begann damit, daf3



Aus diesem Blickwinkel Bt sich das Match genieflen: am besten mit einer
Portion Erdbeeren mit Schlagsahne, dem Standard-Snack beim renommierten

Wimbledon-Turnier.

man versuchte, die Grundele-
mente des Tennis-Sports in den
Griff zu bekommen. Die Bewe-
gungen der Spieler und die
Schldge miissen auf dem Bild-
schirm schlieBlich so flissig,
redlistisch und vielseitig wie
mdglich riberkommen. Um
dieses Ziel zu erreichen, be-
diente man sich der modern-
sten MeBtechnologie, die es er-
laubt, die relevanten Bewe-
gungsabldufe eines Tennisspie-
lers zu analysieren. Dariiber
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 Gberhaupt
entwickeln.

Zunéchst erstellten die Pro-
grammierer ganz einfache
Spielfiguren, die dann spdter
2zu detaillierten Drahtgiitermo-
dellen ausgearbeitet wurden.
Im letzten Arbeitsschritt versah
man die einzelnen Polygone
mit Texturen, um einen dreidi-
mensionalen Effekt zu erzielen.

Kinstliche
intelligenz

Insgesamt wird man die Wahl
aus 20 vorgefertigten Spielfi-
guren haben, die so abgedreh-
te Namen wie Jimmy ,Flex”
Wagner oder Solomon Zodiac
tragen. Vier Charaktere kén-
nen individvell den Wiinschen

Der legenddre Becker-Hechtsprung

darf natiirlich nicht fehlen.

CD-ROM

5th Musketeer DV 79,95
AH.64 Longbow DV *85,95
AoeintheDak 1-3 DV 66,95
Albion DV 85,95
Arcade Amerika DV 78,95
Ascendanc DV 81,95
ATF US (Xl'lghkts) DV 78,95

Batman Forever DA 84,95
Battle Isle 3 DV 73,95

DV 68,95
Bermuda Syndrome DA 85,95
\"

Big Red Racin D *72,95
BleifuB Screumeﬂ DA 59,95
Braindead 13 DV 69,95

Burning Steel 4 DV 71,95

Bureau 13 DV 24 95

Caesar 2 DV

Caribbean Disaster DV 84.95
2 oV

Chewy-Flucht von F5 DV
Chranomaster DA 78,95
Civilization 2 DV
Command & CoaquerDV

Com&Conq Miss. QD DV 3495
Comuest o he New Wotd DV '8495

Creature Shock DV 39,95
Crusader— No Remorse DV 79,95
Cyberia 2 DV  *89,95
Cybermage DV 78,95
Cyberspeed DV 71,95
Daggerfall DV *78,95
Detcon 5 22 7895
Descent 2 DA *78,95

Destruction Derby DA 89,95

Die Fugger 2 DV 79,95
Die Slea DV 4595
Die Sledler 2 DV  *68,95
Dime City DV 79,95
Discworld DV 78,95
Duke Nukem 3D DA  *79,95
Dungeon Keeper DV *78,95
jiege 2 - DA 79,
Earthworm Jim ln95] DV 69,95
Carthworm 1&2DV *68,95
Ecco the Dolhpin DV *56,95
EF 2000 (TFX) DA 89,95
Fl Manager DV  *77,95
Fade to Black DV 39,95
Fast Attack DV  °64,95

FIFA Soccer 96 DV 78,95
Formula One Grand Prix DA 39 95

F1 Grand Prix 2

DV 94,95 ‘

Fammub Ore Grad R 2 DV
Frankenstein |Wi L in 95)DV 90,95
Gabriel Knight 2 DA 79,95
Gabriel Knight 2 DV
Grond Prix Manager DV 8495

Hattrick DV 78,95
Hi-Octane DV 39,95
Hu a3 DV 75,95
ly Car Racing 2 DV 78,95
m s Quest 7 DV 39,95
Runner (Netw.) DV 79,95

Lost Eden DV 79,95

Magic Carpet Plus DV
Magic Carpet 2 DV 85,95

Manic Karts DA 39,95
Medworror 2Spead OV 79,95
Medwarior 2 bp. Podk DV 42,95
Monopol DV 75,95

Strike DV *94, 95
NB Live 96 DV 78.95
Need for Speed DV 78,95

NHL Hockey Classic DA 39,95
NHL Hockey 96 DV 78,95
Normality DV
Panzer General 2 DA 7595
Phuntusmugonu DV 90,95
Pinball @ DA
Pinbal lemrd 2000 DA
Pitfall-the Mayan Adv. EV 79,95

Pole Position DV 89,95
Police Quest SWAT DV *79,95
ran Soccer DV 79,95
ran Trainer 2 DV 72,95

Raven Project DV 59,95
Rayman DA 73,95
Red Ghost DV  *79,95
Rebell Assault 2 DV *83,95
Riddle of Master LouDV  *89,95
RIPPER DV  *78,95
Rise 2: Resurrection DA 84,95
Sea Legends DV 79.95
Sensible World of SoccerDV 79,95
Shannara DV  *78,95
Sid Meier Classics DV 85,95
Silent Hunter DV  *69,95
Silent Thunder DA *84,95

Die Fugger 2

DV 79,95
Simon 2 incl. TShirt DV 68,95
Skunny DA 56,95
Space Bucks DV *69,95
Space Marines DV 79,95
Star Trek Deep Sﬁ:oe‘? DA *7795
Star TrekFinol Unity DV 73,95
Steel Panthers DV 7595
Stonekeep DV 90,95
Syndicate Plus DV 39,95
System Shock DV 39,95
T-MEK DA *79.95
Teamchef DV 84,95

Terminator Future ShockDV 78,95
Terra Nova DV

The Dig DV *7895
This meEons War DV °85,95
Thunderhawk 2 DV 79,95
Tie Fighter DA 67,95
TIUT | DA 59,95

Top Gun-¥ire ot Will DV
Top Gun-Fire ot Will EV
Torin's Passage DV 84,95
Ultima 7 Compilation DV 29,95
Urban Runner DV
US Navy Fighters Gold D‘\/I

Warcraft 2 79,95
Warhammer DV 79,95
All StarsDA 72,95

V\bslwood ompilation DV 79,95
Wing Armada 29,95
Wing Commander 3 DV 78,95
Wing Commander 4 DV 99,95
Worms DV 69,95
WWEF Wrestlemania DA 84,95
Y4 DV *69,95
MS Sidewinder Pro  Joystick 99,95

Winginan Exireme  Joystick 99,95
Thrustmaster T2 Lenkrad 249,95

Annuhﬂmweigerung berechnen wir eine Kosia'lpuusdnle 25,DM
Inh. Winter ® Irrtimer und Preiséinderungen vorbehalien — Ladenpreise kénnen variieren

Versandkosten: Nachnahme 9,95 DM {plus 3,00 DM Zahlkaitengebihr) ® Vorkasse 6,95 DM
Wir versenden ausschlieBlich in SICHERMEITSVERPACKUNG OHNE MEHRKOSTEN



SPECIAL

des Users angepal3t werden
und vier weitere - zwei ménnli-
che und zwei weibliche - sind
irgendwo im Spiel versteckt.
Die digitalen Tenniscracks be-
kamen von den Programmie-
rern sogar Kinstliche Intelli-
genz verpaf3t, so daB3 jeder
von ihnen iiber ganz spezielle
Fahigkeiten verfiigt und sich
mit der Zeit an den Stil des
menschlichen Users anpaf3t.
Sechs verschiedene Plétze ste-
hen fiir die teilweise auf den
Grand Slam Tournaments ba-
sierenden Matches bereit. Dar-
iber hinaus gibt's zwei ver-
steckte Locations, von denen
eine in der New Yorker Bronx

angesiedelt ist. Alle Schauplét-

Durch zhlreithe Optionen ldBt sh ds Spiel den individuellen Erfordernissen anpassen. Im linken Bild bleibt die
Kamera stets ,,am Ball”, rechts sehen Sie eine leicht nach hinten verzogene Ansicht.

ze wurden mit viel Liebe zum
Detail umgesetzt und spiegeln
die orflichen 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 iiber die Sprachausgabe
hinaus hat man sich viel Mishe
gegeben, die Spannung und
den Nervenkilzel umzusetzen,
die ein gutes Tennismatch be-
gleiten. Beinahe 50 MB an Zu-
schauer-Samples und Soundef-
fekten fonden in das Spiel ein-
gang, und das Publikum rea-
giert ganz differenziert auf die
verschiedenen Situationen auf

Wenn Sie ganz genav hinsehen, ent-
decken Sie bei der Dame im rechten

Bild viele kleine Sender, welche die
Daten eines Bewegungsablaufs an

den Computer iibertragen. Dieses
Verfahren nennt man ,,Full Motion
Capturing”. Links sehen Sie schlie8-
lich das Resultat.

dem Court. Selbst die Grof3e
des Platzes und die Bodenbe-
schaffenheit wirken sich auf
den Sound aus.

Fernsehshnw

Es gibt drei Méglichkeiten, Pe-
te Sampras Extreme Tennis zu
spielen: das Single Match er-
klart sich eigentlich schon von
selbst. Im Knock-Out kénnen
sich acht menschliche Welt-
kémpfer miteinander messen,
und im Tournament bekommt
man die Méglichkeit, an einem
kompletten Grand Slam-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. In iiber
500 Filmsequenzen gehen sie
auf fast alle Aspekte eines
Matchs ein. Die Szenen wur-
den speziell fiir dos Spiel ab-
gedreht und entstanden in Ab-
sprache mit dem Entwick-
lungsteam, um sicherzustellen,
daB sie sich perfekt in das
Spiel einfigen.

Uber das Gameplay l&Bt sich
im Moment noch nicht viel sa-
gen, denn Pete Sampras Ex-
treme Tennis ist erst zu 60%
fertig. Es zeichnet sich jedoch
bereits ab, daf3 man das Ge-
schehen aus einzigartigen
Blickwinkeln genieBBen dart.
Zunéchst wére da die First
Person-Perspektive, dann gibt
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Nach dem Spiel werden noch einmal
alle Hohepunkte prisentiert. Gesal-
zene Kommentare der Moderatoren
inklusive.

es zwei Blickwinkel, in denen
man die Spielfigur von hinten
wahrnimmt, und aufBerdem
sind noch vier weitere Kame-
ra-Einstellungen geplant, aus
denen man das Spiel verfol-
gen kann.

Wie nicht anders zu erwarten,
erscheint Pete Sampras Tennis
ausschlieBlich auf CD-ROM
und wird dller Wahrscheinlich-
keit nach erst von einem
486DX50 an laufféhig sein.
Wer schon jetzt Appetit auf
Erdbeeren mit Schlagsahne
verspiirt, den misssen wir dller-
dings noch um etwas Geduld
bitten. Vor Juni wird Pete Sam-
pros Extreme Tennis némlich
nicht erscheinen.

Herbert Aichinger B












Obwohl man bei solchen Bildern
einen Alone in the Dark-Ver-

schnitt erwarten konnte, ist Time
Commando ein reines Actionspiel.

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

Time Commando

Zeitreise

Ihre lebensecht animierten 3D-Figuren sind fiir Frédérick Raynal und Olivier Lher-
mite inzwischen zu einem Markenzeichen geworden. Fiir die beiden Programmie-
rer fing mit Alone in the Dark alles an, dann kam die Trennung von Infogrames
und schliefilich die Griindung 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 iiber einem Jahr erschien. Doch LBA 2
befindet sich bereits in der Mache, und ein dritter Titel wird
demniichst fertig: Time Commando ist ein Actionspiel mit
LBA-Aussehen und Street Fighter-Spielbarkeit.

wurde von einem komplexen
Virus befallen. Er hat die Kon-
trolle ber alle Virtual Redlity-

n Time Commando werden

Sie als Profi-Hacker zu ei-
_~ I nem Notfall gerufen: ein Ho-
Programme des Systems iber-
nommen, und in den unter-

7/ lographie-Computer, der fir
militérische Ausbildungs-
zwecke benutzt wird,  schiedlichen Zeitzonen, die der
' Supercomputer holographisch
simulieren kann, jede Menge
Unheil angerichtet. thre Aufga-
be ist es nun, alle Zeitprogram-
me des Systems nacheinander
aufzusuchen und unzahlige von
virusgesteuerten Gegnern aus-
zuschalten. Das Abentever
beginnt in der Steinzeit,
wo Hohlenmenschen
- und Sébelzahnti-

A

ger mit bloBen Hénden
bek&mpft werden miissen. Zu-
sammen mit den Ausfliigen ins

Mittelalter, dem klassischen Ja-
pan, dem Wilden Westen und
anderen Szenarien summieren
sich die Levels auf eine Ge-
samtzahl von neun. |n allen
Zei|perioden prasentieren sich
nicht nur die Umgebungsgrafik
und die Gegrer zeittypisch,
sondern auch die vielen ver-
schiedenen Waffen, die man
im Laufe des Abenteuers finden
kann. Wahrend man in der
Steinzeit noch einen Faustkeil
zu seiner Verteidigung einset-
zen mul3, kémpft man im
Wilden Westen mit Revolvern
und Gewehren. Die aus mehre-
ren hundert Polygonen zusam-
mengesetzten Spielfiguren wur-
den noch brillanter animiert als
seinerzeit in LBA. Der hochste
Aufwand wurde natiirlich fir
die Hauptfigur getrieben, die
einen Morgenstern ebenso ele-
gant schwingt wie elwa ein ja-
panisches Langschwert.

3[] aus der
Konserve

Das Besondere an Time Com-
mando sind die detailreichen
SVGA-Hintergrundgrafiken,
die als flissige Kamerafahrten
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Die beiden Hauptcharaktere Stanley
und Betty wurden in verschiedenen
Posen gerendert.

Uber 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, flieBt deshalb voll in die
Animation der Kémpfer-Sprites,
die sich dafiir um so redlisti-
scher bewegen. Gespielt wird
aus der 3D-Schrégperspektive,
was einen freien Blick auf das
Kampfgeschehen garantiert.
Die Tastenkombinationen, die
fur FuBtritte und Schlége ge-
wdahlt wurden, erinnern an die
Steuerung von Action-Adventu-
res wie Alone in the Dark 3 und
Ghnlichen: jede Cursortaste ist
mit einem bestimmten Hieb

Maflarbeit: Fir alle beteiligten
Spielfiguren wurden zuntichst aus-
fiihrliche Charakterprofile erstellt.

Ein gut durchdachtes
Leveldesignist schon
die halbe Miete: die-
se ausfishrlichen Skiz-
zen sind dafiir ober-

STANLEY

al

oder Tritt verkniipft. Doppelbele-
gungen einzelner Tasten wer-
den iber die niedergehdltene
[STRG]- oder [ALT]-Taste ausge-
wahlt. Wer nur ungern mit der
Tastatur spielt, kann natiirlich
auch mit einem Joypad vorlieb-
nehmen. Obwohl Time Com-
mando dls reines Actionspiel
konzipiert wurde, hat der Spie-
ler Zugriff auf ein inventory, in
dem die verschiedenen Waffen
abgelegt werden. Grundsétzlich
geht es darum, den Weg durch
einen Level innerhalb der vor-
gegebenen Zeit méglichst
schnell zu schaffen, aber ein
Blick hinter so manches Ge-
biisch kann sich lohnen; wie in
vielen anderen Actionspielen
gibt es auch hier Bonusgegen-
sttinde, die ein allzu hastiger
Spieler niemals finden kann.

Thomas Borovskis B

ste Voraussetzung.
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www.cybermedia.de/sportbox
Sportvideos

z.B. Franziska van Almsick / Body
Shaping ca. 60 Min DM 49,90 oder
Videos mit Elle MacPherson/ Marla
Maples Trump / Kathy Smith u. a.
Hottest Cheerleaders (ab 16J.)
American Football DM29,90u.v.m.

Sportnahrung

Eiweitkonzentrate / Aminosauren-
produkte / Kohlehydrat- u. Energie-
Konzentrate / Diatprodukte /Vitamin-
u. Mineralprodukte u.v.m

Sportgames fiir PC

NBAIlive96CDdVnur89,90DM/ ran
soccer CD dV 79,90 DM / Need for
Speed89,90 DM/NHL Hockey 96CD
eV 79,90 DM und viele viele Sport-

games mehr im Katalog !!!

Lieferung solange Vorrat reicht / Neukunden werden per Nachnahme beliefert /
Versandkostenpauschale bis 200,-- DM Besteliwert 6,50 DM / Unfreie Racksendungen
werden nicht angenommen / Iritimer u. Anderungen vorbehalten,

Gleich Katalog bestellen !!!

| FRANZISKA
VAN

(069 /55 32 50

DU

eSS4

—
THNY SATURN PC CDI

Alien Triology (engl)’
Actua Soceer” -~ - - -~

Krazy lvan - -- - -~

Need for Speed” - -

Micky's wild Advi

Panzer General --
Philosoma® -

Resident Evil" -

Road Ras|

Rise” - - - b

TatallNBALL oo S 95 0
XMen------o.....oo .95  Riddle of Master Lu - - - - -
Zero Divide ----------- l

SATURN

Alien Trilogie® - 995  Warcrah (IR - - -
Corpse Killer{ --

Cyberia (US)-

Darius Gaiden - - -

F1-Challenge

FIFA Soccer - - - -

= DahlmannstraBe 1A . [S-BhF. Charlottenburg] . 10629 Berlin . Tel. [030] 324 97 58 . Fax [030] 324 96 63 -

\ Versandkosten: Yorkasse
und Kreditkarte 9.95;
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Das Hexagon-Kartell _

Der Uberflieger

Als erster deutscher Hersteller versucht Ascon, fern-
ab von konventionellen Wirtschaftssimulationen neve
Mirkte zv erschlieBen. Mit ,Das Hexagon-Kartell”
hat das fiir Spitzentitel wie Der Patrizier oder Pole
Position bekannte Softwarehaus eine astreine Hub-
schrauber-Simulation in der Mache.
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Bevor ein Level in Bits und Bytes umgesetzt wird, muf} erst einmol eine
onstindige Skizze angefertigt werden. Sonst passieren zwangsliufig kleine
logische Fehler.

n nicht allzu ferner Zukunft,

Ende des 20. Jahrhunderts.

Das organisierte Verbrechen
in Italien, China, Kolumbien,
Japan, Polen und Ruf3land legt
alle Streitigkeiten beiseite und
schlieBt sich zu einem gefé&hrli-
chen, Gberdimensionalen Kar-
tell mit dem Namen ,Das He-
xagon” zusammen. Schon
bald kontrolliert das Hexagon
jedes kleine Verbrechen auf
der Erde. Ob kleiner oder
groBer Halunke, jeder muf3
seinen Tribut an das Syndikat
entrichten. Da die nationalen
Polizeikrdfte nicht grenziber-
greifend operieren dirfen, sind
sie in den meisten Fallen
machtlos, kein Birger kann
sich noch sicher fihlen. Es
kommt schlieBlich zum aufer-
sten: der Konflikt eskaliert, und
der Weltsicherheitsrat ruft ein
internationales Sonderkom-
mando ins Leben, das von ei-
nem der modernsten Flugzeug-
tréiger aus operiert. 100 Heli-

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

Sieben
Szenarien

Die exzellente Grafik ist das
Aushangeschild von ,Das He-
xagon-Kartell”. Die sieben ver-
schiedenen Szenarien (Kolum-
bien, Golf von Mexiko, Itdlien,
RuBland, Japan, China und ei-
ne geheime Basis) iberzeugen
durch sehr penibles Land-
schaftsdesign. Wer die Anwen-
dungssoftware VistaPro schon
einmal in Augenschein genom-
men hat, wird hier Parallelen
feststellen konnen - auch wenn
beide Programme Gberhaupt
nichts verbindet. Alle Objekte
(Flugzeuge, Helikopter, Hauser,
Walder) verfigen Gber akkurat
berechnete Schalten sowie fei-
ne Texturen und wirken da-



Aufgrund der wirklich beeindrucke;\den Engine braucht sich Das Hexagon-

Kartell nicht vor internationaler Konkurrenz zu verstecken.

durch redlistisch und lebens-
echt. Die hervorragende Um-
gebung laf3t sich natirlich
auch aus zahlreichen
AuBenansichten und - auf-
grund einer speziellen Zusatz-
option - an Bord einer abge-
schossenen Rakete genief3en.
Blutige Einsteiger, die mit ,Das
Hexagon-Kartell” erste Erfah-
rungen mit dem Thema Flugsi-
mulationen machen méchten,
werden von Ascon scheinbar
nicht im Stich gelassen. Zahl-
reiche Ubungsmissionen fihren
den Spieler in die hohe Kunst
des Helikopter-Fliegens ein,
und jede Mission kann durch

einen einstellbaren Arcade-Le-
vel den individuellen Erforder-
nissen angepal3t werden. Ins-
gesamt stehen 70 véllig ver-
schiedene Missionen zur Verfi-
gung, die abwechslungsreiche
Zielsetzungen haben: neben
dem iblichen ,Search & De-
stroy” missen auch Gefangene
befreit, Gebiete autgeklart und
Feinde abgefangen werden.
AuB3erdem wird Ascon ein ,,dy-
namisches Cockpit” integrie-
ren, d. h. der Sichtwinkel ori-
entiert sich an den momentan
vorherrschenden Fliehkréften,
und der Blick haftet auf einem
einmal anvisierten Feindobjekt.
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Wieviel ,.Feintuning” bei einem Spiel nétig ist, sehen Sie an diesem Beispiel.
Hier hat einer der Beta-Tester genau festgehalten, an welchen Stellen noch
Unstimmigkeiten im Leveldesign sind. Kirchen diirfen bei einem perfekten
Spiel eben nicht mitten auf einer StraBle stehen.

Virtual Reality

Bei einer Flugsimulation bietet
sich die Unterstitzung eines VR-
Helms natiirlich an. Obwohl As-
con momentan noch an Anpas-
sungen fir alle erhdltlichen Sy-
steme arbeitet, baut das Giiters-
loher Unternehmen auf den

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

Oliver Menne B

GESCHMACK IN VOLLER STARKE,
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Zork Nemesis

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

Das Interior aller Gebiiude wurde von Kinoerfahrenen Illustrlren entwor-
fen. In 16 Bit-Farbtiefe ist Zork Nemesis ein beeindruckendes Erlebnis.

Der Spieler bahnt sich seinen Weg durch fiinf verschiedene Welten. Manche
erinnern an dos Mittelalter, andere an die Antike oder die Neuzeit.

Myst(-erium)?

Im Lavfe der Jahre machte Infocoms ,Zork”-Adventu-
rereihe so manche Verdnderung durch. Urspriinglich
war Zork nur textbasiert, Jahre spiter folgte mit Re-
turn to Zork der Wandel zum Grafikadventure. Der
jiingste Teil erinnert an einen Interaktiven Film.

bwohl sich der Ein-
druck, Zork Nemesis
sei wohl ein Interakti-

ver Film (Schauder!), angesichts
der Datenfiille von mehreren
Gigabyte férmlich autdréngt,
bleibt das Spiel - wie angekiin-
digt - ein Adventure. Diesmal
verschliigt es den Spieler in die
Forbidden Lands, einen kargen
Landstrich, der vom Démonen
Nemesis mit einem bdsen Fluch
belegt wurde. Der Démon hat
alle grof3en Alchimisten des Ko-
nigreiches ermordet und terrori-
siert nun das Land und seine
Einwohner. Die einzige Hoff-
nung ist der Spieler, der zu
Spielbeginn von Alchimie dller-
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
Gebdude. Die Bauwerke, in de-
nen der Spieler auf die unter-
schiedlichsten Denkrétsel trifft,
scheinen aus den unterschied-
lichsten Zeitperioden zu stam-
men: Tempel erinnern an das
A|tertum, Konservatorien und
Sternwarten tragen mittelalterli-
che Zige und die Nervenheil-
anstalt im ,Asylum”-Level ent-
stammt wohl der Neuzeit. Fir
die farbenpréachtige Abbildung
der finf Zork Nemesis-Welten
wurden einige weltbekannte
Designer engagiert, unter ande-
rem auch der lllustrator des Ki-
nofilms Batman Forever.

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

Menschilicher
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: grundsatzlich gibt es in der
Welt von Zork nur festgelegte
Pfade und Standpositionen - an
jeder dieser mehreren hundert
Locations kann der Spieler sei-
nen Blick aber véllig frei um
360° drehen. Eine schnelle 3D-
Engine verzerrt jedes auf den
CDs gespeicherte Panorama-
Bild so, daf3 fast der Eindruck
erweckt wird, man stinde 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 16 professionelle
Schauspieler angeheuert, die
den gelegentlichen Zwischens-
zenen und Videoeinblendungen
einen menschlichen Touch ver-
leihen. Da der Erscheinungster-
min nicht mehr fern ist, kdnnen
wir lhnen schon in der néchsten
Ausgabe einen Test anbieten.
Thomas Borovskis B
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Battle Arena Tohshinden

Konsolenschilacht

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

alile Arena Tohshinden
Bwor der erste Titel, mit

dem der Konsolenbauer
Sony die Werbetrommel fiir
seine PlayStation rishrte. Auf al-
len grof3en Computer- und Vi-
deospiel-Messen waren die Zu-
schauer erstaunt iber 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. Daf3 es
méglich ist, Spiele dieser Gat-
tung von 32 Bit-Konsolen auf
die Windows 95-Plattform zu
bertragen, bewies SEGA erst
kiirzlich mit Virtua Fighter PC.
Der Haken an der Sache war
freilich die Diamond Edge-Er-
weiterungskarte, ohne die das
Spiel in der momentan erhéltli-
chen Version nicht lauft.
Whrend man bei SEGA der-
zeit noch an einer hardwareun-
abhéngigen Virtua Fighter-Ver-
sion tuftelt, ist das Konkurrenz-
produkt Tohshinden schon fast
fertig. Der Clou dabei ist, daf3
Tohshinden weder irgendwel-
che 3D-Zusatzhardware noch
einen teuren Pentium-Prozessor

Die Kamerafahrten sind atemberau-
bend. Der Blickwinkel andert sich
stindig, je nachdem wie nah die Fi-
guren aneinander stehen und welche
Technik gerade ausgefiihrt wird.

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

Kontaktfreudig

Das Spielprinzip unferscheidet
sich nicht von anderen Beat
‘em Ups éhnlicher Machart.
Der Spieler wahlt sich aus einer
illustren Gruppe von acht
Schwert-, Faust- und Stock-
kémpfern einen aus und tritt im
Single-Player-Modus nachein-
ander gegen alle anderen an.
Bedeutend unterhaltsamer ist

Fiir die PC-Umsetzung wurde Tohshinden nicht abgespeckt, sondern sogur

Da schaut man doch gleich zweimal
hin! Grafisch werden bei Tohshinden
reichlich Bonbons geboten.

noch erweitert. Der Zwei-Spieler-Modus fenktioniert iiber Netz und Modem.

auf der anderen Seite natiirlich
die Mdglichkeit, einen mensch-
lichen Spieler herauszufordern.
Beide Kampfmodi wird auch
die PC-Version bieten, wobei
noch unklar ist, wie Hersteller
Playmates das Zwei-Spieler-
Platzproblem dm PC Issen wil -
denn schlief3lich sind an der
PlayStation zwei Joypads mit
jeweils acht (!} Aktionstasten
angeschlossen. In der vorlie-
genden spielbaren Version
miissen sich die Spieler noch
den knapp bemessenen Platz
auf-dem Keyboard teilen.

Das Eindrucksvolle an Tohshin-
den (das nach Aussagen von
Konsolen-Experten in der Spiel-
barkeit leicht hinter dem Kon-
kurrenten Virtua Fighter 2 her-
hinkt) sind die echtzeitberech-
neten 360-Grad-Kamerafahr-
ten. Je nach Kampfgeschehen
wird die ,Arena” mal schrdg

von oben, mal direkt von der
Seite gezeigt - scheinbar steht
die Kamera nie still. Da Toh-
shinden grundsétzlich fir zwei
Spieler programmiert wurde,
sind die verschiedensten Mdg-
lichkeiten von Mensch-zu-
Mensch-Gefechten eingeplant.
Das Spielen im Netzwerk soll
ebenso maglich sein wie eine
Null-Modem-Verbindung oder
ein Zusammenschluf3 iber die
Telefonleitung. Anhand der
spielbaren Demoversion auf
unserer Cover-CD kdnnen Sie
selbst feststellen, daf3 Tohshin-
den beeindruckend aussieht,
momentap aber noch an der
uniibersichtlichen Tastaturbele-
gung krankt. Wie es mit der
Joypad-Unterstiitzung der ferti-
gen Version aussieht, teilen wir
lhnen in einer der néchsten
Ausgaben mit.

Thomas Borovskis B
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Terra Nova: Strike Base Centauri

Walking on the

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
gibt's trotzdem nur die halbe Punktzahl. Der kleine Zusatz ,,...und setzten
Mafistibe in ihrem Genre!” hitte einen Volltreffer bedeutet.

atiirlich méchte Loo-

king Glass auch mit

Terra Nova: Strike
Force Centauri neue Maf3stébe
setzen - und in Anbetracht der
Uppigen Optionsvielfalt und
der massiven Spieltiefe scheint
das den Texanern auch zu
gelingen.
Doch zunéchst zur Story:
durchtriebene Raumpiraten
und profitsiichtige Schmuggler
suchen seit fast hundert Jahren
die Planeten und Bewohner
des Systems Centauri heim. Bis
zum heutigen Tag stellten die
Ubergriffe aber nie eine ernst-
zunehmende Gefahr fiir die

'? LERPONS

[ WEL) | mip ge—

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

ihre hinterhdltigen Pléne mit
erschreckender Cleverness in
die Tat um. Aus diesem Grund
entschlieft sich der grof3e Rat,
mit Strike Force Centauri eine
Spezialeinheit aus dem Boden
zu stampfen. Die erforderli-
chen Soldaten werden aus den
schon bestehenden Truppen
rekrutiert - ausgewdahlt werden

AUTO-DOC

% A5 DRONE

jedoch nur die Besten der
Besten.

Sie Ubernehmen die Rolle von
Nikola ap lo, der von Com-
mander Arlen MacPherson
aufgrund seiner grofen
Fihrungsqualitéten und auBBer-
gewdhnlichen Féhigkeiten zum
Gruppenfihrer der Strike For-

ce Centauri ernannt worden

e o g W N Y
Flammeninfernos gibt es bei Terra

Nova im Sekundentak?. Oft verliert
man dadurch die Orientierung.

i @
Ein leichter Panzer pirscht heran.
Mit einigen Granaten I8t er sich
schnell beseitigen.

Einige Missionen spielen auf einem

Mond. Hier herrschen andere Grovi-
tationsverhaltnisse; der Einsatz des
Jet-Packs kann fatale Folgen haben.



Moon

und sogar die Zusammenset-

ist. Diese Position ist fiir Nikola
jedoch schmeichelhaft und
schweif3treibend zugleich,
denn die zwdlf anderen Mit-
glieder des frisch gegriindeten
Sonderkommandos miissen
erst einmal unter einen Hut ge-
bracht werden. Beispielsweise
kann lhr dlterer Bruder Brandt
ap lo nicht so richtig akzeptie-
ren, daf3 Sie plétzlich 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-
salz prasentiert werden und
die Rahmenhandlung bilden.
Véllig iiberraschende Kehrt-
wendungen zeichnen die aus-
gekligelte und spannende Hin-
tergrundgeschichte aus. Aber
nicht nur in diesem Punkt hebt
sich Terra Nova erfreulich von
der breiten Masse ab.

lnstruktiunen

Als Gruppentfihrer bekommen
Sie lhre Instruktionen und Mis-
sionsparameter von oberster
Stelle: in einer kleinen Animati-
on weist Sie Commander Arlen
MacPherson auf kritische Ge-
fahrenpunkte und Eigenheiten
des Terrains hin. Das Feintu-
ning missen Sie allerdings
selbst ibernehmen. Im Klartext:
Sie bestimmen die Bewaff-
nung, Ausstaltung, Ristung

zung der Crew - bis zu vier
Mitglieder der SFC kénnen bei
einem Einsatz mitgenommen
werden. Das Waffenarsenal

und die Zusatzausriistung be-

Riicken an Riicken. Die erfahrenen Soldaten der Sirike Force Centauri bilden

schrénkt sich zunéichst auf we-
nige Eintréige, im Laufe des
Spiels werden aber immer
mehr Systeme entwickelt, die
lhnen dann auch prompt zur
Verfiigung stehen.

eine defensive Formation, sobald alle Gegner beseitigt wurden.

RS

Die exzellente Engfe erloubt tiefe Canyons und Abgriinde - inklusive

spiegelnder Wasseroberflache und einer sehr detaillierten Umgebung.

N4
61

-Der Einsatz;

Jeder Einsatz der SFC wird bis
ins letzte Detail durchdacht. Das
folgende Beispiel beschreibt nur
in groben Zigen, wie das Son-
dereinsatzkommando normaler-
weise eine Mission in Angriff
nimmt und erfolgreich meistert.

Ein Konvoi der Piraten inuB
aufgehalten werden - an diesem
Wegpunki wird zugeschlagen.

Sarah steht Nikolu bei diesem
Einsatz zur Seite und muf} ent-
sprechend ausgeriistet werden.

Der Konvoi ist gesichtet, doch
mischen sich Bodentruppen der
Piraten in die Ubernahme ein.

Nachdem die Séldner beseitigt
waurden, ergeben sich die Fahrer
der Trucks ohne Gegenwehr.

Die Mission war ein voller Erfolg:
Piraten erledigt und Schmuggel-
ware sichergestelll.
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Aufgrund seiner hohen Durch- )
schlagskraft ist der Raketenwerfer
gegen Panzer bestens geeignet.

Die Piraten versuchen, ein schutzlo-
ses Dorf in ihre Gewalt zu bekom-
men. Das muB8 von lhnen unbedingt
verhindert werden.

Action mit Pfiff

Was auf den ersten Blick nach
einem ,simplen Actionspiel”
aussieht, entpuppt sich jedoch
schnell als gelungene Kombi-
nation aus verschiedenen Gen-
res. Vor und wéhrend eines

Das Visier verfigt tber einen
Zoom, mit dem man auch ent-
fernte Objekte erkennen kann.

< romm [ aInT

. WERPONS H»
vanAGE E

. Uber den Punkt
~Comm* kdn-
nen Sie lhren

| Gruppenmitglie-
dern Befehle

| geben. Diese
sind natirlich
auch Uber die
Funktionstasten

MWRLKER
| UIEL) © (AP JROSHEE

| abrufbar - wenn
es mal schnell
gehen muf3.

‘Der Kampfanzug

Es gibt drei verschiedene Kampfanziige. Der Scout Suit ist sehr leicht gepanzert, gewahrt dafiir aber eine gréfiere Beweglichkeit. Im Standard
Suit sind Sie schon ein wenig sicherer, und der Heavy Suit ist fiir Einscitze mit vielen Feuergefechten. In diesem Kasten erfahren Sie mehr iiber
die Funktionsweise und die Méglichkeiten eines Standard Suits.

Auf dem Mond herrscht zum gr_b'ﬂlen
Teil tiefe Finsternis. Hier sollte man
die Infrarotbrille einsetzen.

Einsalzes mul wie bei einem
toktischen Strategiespiel exakt
geplant werden, wenn man
nicht unnétige Verluste hinneh-
men mdchte. Folgende Fragen
sollte man als Einsatzleiter des-
halb schon im Vorfeld klren.
Wo befinden sich strategisch
wichtige Punkte? Wie lautet
der Auftrag? Was passiert,
wenn wir in einen Hinterhalt
geraten? Wenn Sie alle Ant-
worten parat haben, so gilt es,
die Mannschaft zu positionie-
ren. Mit einem Mausklick auf
der Karte kénnen Sie einen
.NavPoint” festlegen, iber den
Kommunikations-Screen ein
Mitglied der Gruppe zu die-
sem Punkt schicken. Weitere

N
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GRENADE LAUNCHER
Y E
*
1002
AMAD COUNT = 5

Diese Gebiude sind einige hundert Meter enlfernt Die emgebuute
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
.Denkvermégen” ausgestattet
wurde, werden diese Befehle
aber manchmal ,iberhért”
oder einfach nur anders ,inter-
pretiert”. So handelt es sich bei
Sarah Walker zum Beispiel um

eine recht draufgdngerische
Personlichkeit, die den Spruch
JVerfolge Feind” vielleicht ein
wenig zu ernst nimmt....

Nach der Planungsphase
geht's 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
neite Gimmicks aktivieren. Eine

WL e goses

Der Rundbhck gestattet thnen die Slcht
nach |mks, rechts und nach hinten.

Die Karte laf3t sich auch im
oberen Screen darstellen.

SHOE GRENAE.
o

R 100
8 AAND COUNT = 40

TICAPON STATUS o
SYSTEM STRTUS 1¢/2
E SENSORS 1007
B TARGDISC 1007
JUriPJETS 1007

Unter Weapons
finden Sie die
verschiedenen
Waffensysteme
(bis zu vier
Stiick); der Status erteilt hnen
Auskunft Gber den Zustand lhrer

INFRARED 10D
TARGET 100
2 Puuzs: PLANT: 1007

DYNRAD

Mit der Drone (lmks) koénnen Sie
die Umgebung erkunden. Das
ASF (rechts) besteht meistens aus
Zusatzaustattungen.
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Einem Frontalangriff sollten Sie un-
bedingt aus dem Weg gehen. Nutzen
Sie die takfischen Maglichkeiten, die
Ihnen Terra Nova bietet.

Nach einer erfolgreichen Mission
holt Sie das ,Dropship” am ,,Pickup
Point” ab und bringt Sie sicher
zuriick 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, kdnnen
Ziele ,gelockt” werden, d. h.
der im Kampfanzug integrierte
Computer stellt die aktivierte
Waffe auf ein bestimmtes Ziel
ein. Damit wird vermieden,
daf3 Sie versehentlich einen h-
rer Kollegen iber 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.

Begeisternde
Technik

In 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

Dreh- und Angelpunkt aller Operationen ist die Weltraumbasis New Hope. Looking Glass verzichtete
darauf, die Zusammenhénge unnétig kompliziert zu machen und beschrénkte daher die Locations.
Hier sehen Sie alle Anlaufpunkte der Statian im Uberblick.

Die Hauptzentrale. Hier gelangen Sie zum Missionbriefing
und kénnen Statistiken iiber die letztlen Kampfe abrufen.

Hier finden Sie lhre evil. vor-
handenen Orden.

lhre privaten Gemdicher: hier kénnen Sie auch abspeichern.

Schmanker! gibt es auch bei
Terra Nova am FlieBband - 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 Hohenunter-

o7 ALENED .

schiede einen sehr lebensech-
ten Eindruck - adlglatte
Flachen findet man kaum bzw.
nur bei feindlichen Stellungen
und Raumbasen. Regen,
Schnee, Gewitter, verschiedene
Gravitations- und Lichtverhalt-
nisse machen die ,kinstliche
Welt” perfekt. Besonders be-

Aufgrund der atemberaubenden Explosionen und der zahlreichen Objekte,
die gleichzeitig berechnet werden miissen, ist ein schneller Rechner die
Grundvoraussetzung.
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eindruckend wird es aber erst
dann, wenn gréBere Objekte
wie Panzer, Trucks, Bulldozer
und fliegende Dronen ins Spiel
kommen. In einigen Missionen
muf3 die SFC zum Beispiel
Konvois authdlten. Sie verfol-
gen den Wagenzug, werden
dabei standig von eingreifen-
den Truppen der Piraten kurz-
zeitig aufgehalten und missen

wieder den monstrésen Last-

fahrzeugen hinterherhetzen.
Licht und Schaiten geben sich
bei der musikalischen Unter-
malung die Hand. Zwar ist der
Soundtrack eigentlich durch-
gangig gelungen - dllerdings
nur mit einer General Midi-
fahigen Karte. Das ,normale”
FM-Gedudel strapaziert schon
nach wenigen Minuten das
Trommelfell. Mehr Spal3 ma-
chen da schon die krachenden

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

Netzwerkmodus
in Vorbereitung

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

-Auflbsungen

zu bedienen und setzt sich aus
Standardelementen wie Umge-
bung, Anzahl der Gegner und
Wetterverhdgltnisse zusammen.
Diese Option ist natirlich vor
allem fir 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 B

Laut Bedienungsanleitung erfordert Terra Nova zwar einen Pentium
60 als Minimalkonfiguration, jedoch l&Bt es sich auch auf einem
486DX2/66 tadellos spielen - wenn Sie wirklich ALLE Details abschal-
ten und die niedrigste Aufldsung ausgewahlt haben. Daher die ver-
schiedenen Darstellungsméglichkeiten im Vergleich. Nur ein Beispiel:
um Terra Nova mit Vollbild, hohem Detaillevel und hoher Auflésung
spielen zu kénnen, sollten Sie Gber einen Pentium 133 verfigen. Spie-
len Sie mit dem kleinen Visier, so geniigt ein Pentium 90. Fiir beide

Rechner gilt jedoch: 16 MB RAM sind dringend erforderlicht

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

Master Detail Level:
Aufldsung:

Low
320x200

Master Detail Level:
Avtlésung:

Excellent
320x400

Master Detail Level:
Auflosung:

. Master Detail Level:
PRRTICLE BERN

Avfldsung:

High
320x400

100z
: : FULLY DRERATIONAL
L e - 5 o STATUS  ASE
TAT | UIELI MAP e N | " Ran -
Diese Mine liefert wichtige Rohstoffe und muB deshalb vor einem Angriff

der Piraten beschiitzt werden - kein leichtes Unterfangen!

Statement

Looking Glass hat es wieder einmal geschafft. Terra
Nova reiht sich nahtlos in die Riege der zohlreichen
Referenzspiele ein und zeigt, daf3 Actionspiele mit ei-
nem Schuf3 Strategie und Taktik noch viel mehr Spaf3
machen kénnen. Die packende Hintergrundgeschichte |4

—

F0-Action

SpoundBlaster ¢
meneral Midi

REQUIRED
Pentium 60, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CD-ROM

RECOMMENDED

Pentium 90, 16 MB RAM,
QuadSpeed-L0-ROM

I In Vorbereitung I

Handbuch deutscl

CD-Advantage g

und der rasante Spielablauf fesseln fir lange Zeit vor
den Bildschirm - und sobald der Muitiplayer-Modus integriert worden
ist, steht auch stundenlangen Netzwerk-Duellen nichts mehr im Wege.
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Die Fugger 2

Dallas Iin Augsburg

Vor noch gar nicht allzulanger Zeit strebte J. R.
Ewing avf unseren TV-Bildschirmen nach Reichtum
und Macht. Bei der Verfolgung seiner Ziele war ihm
bekanntermaflen jedes Mittel recht. Die deutsche
Software-Firma Sunflowers richtet unseren Blick nun
auf das ,,Dallas” vor der eigenen Havstiir: vor meh-
reren hundert Jahren schien sich die beriihmte Augs-
burger Patrizierfamilie Fugger ndmlich ganz dhnlicher

Mittel bedient zu haben wie heutzutage die Ewings...

derlassungen in benachbarten
Stadten. Doch bernehmen Sie
sich nicht. lhre Neider warten
geradezu darauf, lhnen aus

as Spiel beginnt im Jah-
re 1600, also lange
nach der grof3en Blijte-

zeit der Fugger. Als verarmter
Vertreter dieser Familie versu- dem kleinsten Fehler einen
Strick zu drehen. Bezahlen Sie
lhre Arbeiter schlecht, landen
Sie in kirzester Zeit vor dem
Kadi, geben Sie zu viel Geld fur

Investitionen aus, ist der Schuld-

chen Sie im zerrissenen, krisen-
geschiiitelten Deutschland wie-
der FuB3 zu fassen. Mit Hilfe ei-
ner kleinen Erbschaft legen Sie
den Grundstein fir einen Neu-

7.564 Taler

-

Ritter Chrigtoph. Kammerer in Berggtedt

Panodel, .B. 1644 |

e

e

Die Landkarte verschafft hnen einen schnellen Zugriff auf u“ Ihre Nieder-
lossungen und detaillierte Infos iiber die umliegenden Gemeinden.

== Begitser igt Bavoness BHilthrud, Inquigi—

tovin in Mittelland.

Wert: 14.480 Taler
(] Raufinteregge beRunden

petoy

;

Wenn Sie sich bereits ein kleines Vermagen angespart haben, kdnnen Sie
daran gehen, teurere Grundstiicke oder Hauser im Umland zu erwerben.

Was Ihr wollt

Vom ersten Moment an lassen
Die Fugger dem Spieler ein
Maximum an Entscheidungs-
freiheit. Bis zu sechs Mdchte-
gern-Patrizier kdnnen sich an
dem in Runden ausgetragenen
Spektakel beteiligen und dabei

durch Uberfélle kréftig aufzu-
stocken. Insgesamt stehen 30
solcher Auftrige zur Verfu-
gung - langfristige Unterhal-
tung diirfte also garantiert sein.
Mehrere Schwierigkeitsgrade
sorgen ferner dafir, daf3 sich

E11.915 Taler Bergstedt, 1D, 1649

TR Bobis i s

duer gebines Bitvgerhaus in Bergsicdt

anfang. Ihr ausgepragter Ge-

+ schaftssinn sorgt schon bald
dafir, daf3 Sie wieder in be-
scheidenem Maf3e Handel trei-
ben kénnen. Mit der Zeit erwei-
tern Sie lhr Sortiment auf mehr
und mehr Gijter, stellen zusétzli-
che Arbeiter ein, errichten Nie-

furm nicht weit. Und denken Sie
immer daran: das ganze Land
wimmelt nur so von mil3giinsti-
gen Intriganten, die sich nichts
sehnlicher wiinschen, als Sie
auf dem Boden zu sehen. Da
hilft nur eines: Gleiches mit
Gleichem vergelten...

sogar mittels ,Auftragskarten”
ihr individuelles Spielziel selbst

bestimmen. Der eine mdchte ] pectauten o

15 verstciaeen

sich vielleicht iber einen be-
stimmten Zeitraum hinweg als

Birgermeister einer Stadt be-

haupten, wéhrend der andere st es unabdingbar, ein respaktables

es vorzieht, sein Warenlager Anwesen zu besitzen.



sowohl Einsteiger als auch Wi-
Sim-Profis von dem Programm
angesprochen fihlen.

Auch in technischer Hinsicht
versuchen Die Fugger, eine
bessere Figur als viele andere
Wirtschaftssimulationen zu ma-
chen. Neben der iblichen 256
Farben-Grafik kann man auch
einen Hi-Color-Modus mit
32.768 Farben wdahlen - Vor-
aussetzung dafiir ist jedoch ein
Rechner mit 8 MB RAM. Bei
der Musik, den Soundeffekten
und der (exzellenten) Sprach-
ausgabe verhdlt es sich dhn-
lich: der Spieler hat hier - je
nach Soundkarten-Typ und
Speicherausstaliung - die Wahl
zwischen 22 KHz- oder 44
KHz-Wiedergabe in Mono
oder Stereo.

Geschichts-
unterricht?

Die Thematik von Die Fugger 2
fihrt vielleicht zu der Annah-
me, es kénnte sich hier um eine
Art Edutainment”-Programm
handeln. Magsein, daf3 die
Designer tatséchlich derartiges
im Sinn halten, doch ganz ge-
gliickt ist thnen ihr Vorhaben
nicht. So sind die im Spiel ver-
wendeten historischen Daten
stellenweise durchaus mit Vor-
sicht zu geniefBen und zudem
auch nicht ganz unproblema-
tisch aufbereitet. Der grof3e ge-
schichtliche Abrif3 der Zeit
nach 1600 erscheint beispiels-
weise jeweils zu Beginn eines
neuen Jahres bzw. einer neuen
Runde in niichterner Texform.
Hier werden sich die meisten
User wahrscheinlich die fiir das
Spiel relevanten Brocken her-
ausfiltern und den Rest einfach
wegklicken - Lerneffekt gleich
Null. Zuweilen tauchen auch
technische Gerdte wie z. B.
dampfgetriebene Fahrzeuge,
Ballons oder U-Boote auf, die
erst in wesentlich spaterer Zeit
erfunden worden sind. Beson-
ders peinlich ist jedoch der

Geld, Geld, iberall Geld - hier han-
delt es sich um den Schreibtisch ei-
nes erfolgreichen Patriziers.

Schnitzer, daf3 man in Die Fug-
ger 2 auch als Protestant in der
Kirche seinen Ablaf3 bezahlt.

Wie gehabt

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
Mebhrspieler-Modus - auf Dau-
er wirklich Spaf3 machen.
Nach einer schwierigen An-
fangsphase, in der man des of-
teren im Schuldturm |ondef,
bietet das Programm namlich
eine derartige Fiille an Még-
lichkeiten zum Geldscheffeln

Beizeiten sollten Sie sich bei der

Kupplerin nach einer wohlhabenden
Ehefrau umsehen.

und Austricksen der Gegrer,
daf die genretypischen Wie-
derholungen in den Abléufen
gar nicht mehr so ins Gewicht
fallen.
Grafiken und Sound bewegen
sich fiir eine Wirtschaftssimula-
tion durchaus auf hohem Ni-
veau, und auch die Benutzer-
fihrung durch die verschiede-
nen Bildschirme wurde recht
komfortabel geldst. Zwar ist es
kaum méglich, alle Features
ohne einen Blick ins Handbuch
zu durchschaven, aber den-
noch findet man sich nach ei-
ner kurzen Eingew&hnungs-
phase recht schnell in dem Pro-
sramm zurecht.

Herbert Aichinger B

-Statement

Handeln, Gegner anschwérzen, Erpressung, Sabata-
ge...Sunflowers hat wirklich dlle Register gezogen,
um einen monotonen Spielablauf zu vermeiden. Wer
uber 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.

REQUIRED
386 DX-33, 4 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

RECOMMENDED
486 DX/2-66, 8 MB RAM,
QuadSpeed-LD-ROM

I bis zu sechs Spieler |

Wirtschaftssimulation

Preis

Al

’ Tel. 0341-5643284
06122 HALLE/NEUSTADT,
Lise Meitner StraBe EKZ  Tel. 0345-6902147

15890 EISENHUTTENSTADT,
Fiirstenberger traBe 39 Tel 0336472595

15234 FRANKFURT/ODER,
August Bebel StraBe 15 Tel. 03354001888
35066 FRANKENBERG,

Bahnhofstr. 5 Tel. 08451-26056
39112 MAGDEBURG,

HeidestraBe 5 Tel. 0172-39033146
41236 MONCHENGLADBACH,
LimitenstraBe 152 Tel. 0216643951
47441 MOERS,
Neuer Walf 2 -4

48151 MUNSTER,
Weseler StrafBe 48
66386 St. Ingbert,
ARe Bahnhofsir. 1
70567 Stuttgart,
,yuldermannstr. 2
81475 MUNCHEN,
Konigswieser Strafle 5
52349 DUREN,
Josef Schregel Stralle 50 [Zentrale]
BATTLETECH ZENTRUM
GAMES WORKSHOP
54290 TRIER,
Plerdemarkt 7

56564 NEUWIED,
HermannstraBe 19 Tel. 02631-352320
75172 PFORZHEIM,

Zerrennerstr. 11 Tel. 07231-17275
49078 OSNABRUCK,

Marbinistrae 82 Tel. 0541434792
96052 BAMBERG,
Untere Kanig traBe 10
GAMES WORKSHOP
99084 ERFURT,
MeienberastraBe 20
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REVIEW

Civilization 2

Nanu - nach vier Jahren
Wartezeit erscheint
endlich eine echte
Fortsetzung zv Civi-
lization und wird nicht
einmal zum Spiel des
Monats gekiirt? Dieser

Umstand bedarf wohl einer

Erkldrung: Civilization 2 ist ein Spiel, das einiges
mehr bietet als sein allseits beliebter Vorganger.
Trotzdem sind die Verbesserungen nicht so erheblich,
dafl man von einem vallig neven Spiel reden kannte.

vild an Empire to Stand

the Test of Time” - der

Untertitel zu einem der
meistverkauften Strategiespie-
le aller Zeiten sagt alles iber
das Spielprinzip. Des Spielers
Aufgabe ist, ein Imperium zu
griinden, das sich durchsetzen

kann - militarisch, technisch
und wirtschaftlich. Im Gegen-
satz zu den meisten anderen
Strategiespielen beschréankt
sich diese Aufgabe nicht nur

Die ege zwischen den Stiidten wer-
den durch StraBlen noch verkiirzt.

auf das Hin- und Herschieben
von Truppen, sondern umfal3t
auch die Planung einer funk-
tionierenden Infrastruktur und
die geistige Weitereniwick-
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
gedndert hat sich daran auch

im zweiten Teil nicht - ganz

| - i

neue Aspekte sucht man
vergeblich; zwar wurde die
Anzahl der verfigbaren Mi-
litareinheiten, Gebaude und
Technologieverbesserungen
ansehnlich erweitert und auch
Grafik und Sound auf den
neuesten Stand gebracht, am
allgemeinen Gameplay hat
sich dllerdings iberhaupt
nichts veréndert. Nach Aussa-
gen von Spieleschopfer 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

Defehic  Deruxr Yt Nogeln Civioped

muBte 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.

Gieicher
Schnitt, neuer
Look!

Am augenscheinlichsten sind
die Verdnderungen an der
Oberflache. Statt aus der Vo-
gelperspektive blickt man jetzt
aus einer isometrischen
Schragansicht auf die Uber-

= o &
Stadt von Hamburg, n. Chr. 1888, Bevilkerung 3,510,000 (Schatzkammer: 2506 Gold)

Ur Saiz: +18

Tiaxcals Gewlrze: +1

Vorrate: Kohle, Hauts, (Saiz)
Fordurungen: Uran, Farbamittel. Kupfer

]

Wiebei Giv 1 ist die Zukunftstech-
nologie dos Ende der Fahnenstange.

In 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 Menis présentieren
sich im schicken SVGA-Look,
es gibt mehrere Zoomstufen
for die Spielkarte und alle
geoffneten Fenster konnen
Windows-lypisch 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 neve Kampfverbdande
{Elefantenreiter in der Antike,
Tarnkappenbomber in der
Neuzeit), neue Wellwunder
(die Freiheitsstatue, Leonardos
Werkstatt usw.) und neue
Stadtgebdude. Um die Fans
von Civ 1 nicht zu entté&u-

Wer gute Politik macht, wird von
seinem Volk regelmdBig mit Erwei-
terungen fiir den Thronsaal belohnt.

-Statement

Obwoh! sich nicht viel gedindert hat, ist Civ 2 sehr viel
~abgerundeter” dls der Vorgénger. Fragen, die frisher
nur durch die Anleitung oder diverse Lésungsbiicher
geklért werden konnten, werden jetzt vom Programm
selbst beantwortet. Will man beispielsweise nur ge-
nau die Technologien entwickeln, die schnellsiméglich
zur Erfindung der Eisenbahn fihren, so kann man die Hilfe-Funktion
um zuverldssigen Rat bemihen. 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, fir alle anderen ist der Einstieg in das Spielprinzip jetzt
bedeutend einfacher geworden.
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stamm mit 10.000 Birgern.

beiter, Forscher, Steuereintreiber
und so weiter. Er entscheidet auch,
in welchen Wissensgebieten die
klugen Kopfe ihre Forschungen be-
treiben sollen. So davert es nicht
lange, bis bessere Technolagien
{sog. Zivilisationsfortschritte) zur
Verfiigung stehen, mit denen die
Rohstoffe der Erde effizienter ge-

- Das perfekte Spielprinzip

Da die Versffentlichung der PC-
Version von Civilization schon
mehr dls vier Jahre zuriickliegt und
bestimmt nicht jeder Spieler bereits
das Vergniigen hatte, umreiflen
wir hier kurz die zugrundeliegen-
de Spielidee: Um das Jahr 4000 v.
Chr. bekommt der Spieler die
Herrschaft Uber einen Nomaden-

Die Erde ist noch nicht erschlossen, und
die kleine Zivilisation kennt nur grundlegende Technologien wie Acker-
und StraBenbau sawie das Errichten einfacher Gebdude. Auf der noch
Uberwiegend schwarzen Landkarte gilt es, ein schones Stiick Land zu

finden, das sich fir die Errichtung einer ersten menschlichen Siedlung

anbietet. Ist die Stadt erst einmal aus dem Boden gehoben,
die Menschen sich eifrig zu vermehren. Der Spieler - als allwissender
Herrscher - weist seinen Untertanen bestimmte Berufsgruppeh zu - Ar-

beginnen
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nutzt werden kénnen. Typische Fortschritte sind etwa: Lese” und
Schreibfertigkeit, Physik, Astronomie, industrialisierung, Kernspaltung
usw. - das Spiel hélt einige Dutzend davon bereit. Wenn sich die Beva!-
kerung mit den Jahren ausreichend vermehrt hat, ist es an der Zeit,
weitere Stédte zu griinden. In der Regel reichen fiinf bis zehn Stédte
aus, um das Spiel siegreich zu beenden. Oberstes Ziel des Spiels ist es,
die eigene Zivilisation sicher ins Raketenzeitalter zu fishren und eine
bemannte Raumstation zu errichten, B die sich irgendwann um das
Jahr 2000 auf den Weg macht, um neue Planeten zu entdecken und zu
besiedeln. Ein wichtiger Aspekt ist nafiirlich auch die strategisch-mi-
litgrische Komponente. Da der
Spieler mit seinem Valkchen nicht
alleine auf der Welt ist, sondern
bis zu sieben andere Zivilisatio-
nen als Nachborn hat, kommt es

unweigerlich zu Reibereien, Strei-
tigkeiten um Rohstoffe und Land.
Dies wiederum resultiert dann in

einem gegenseitigen Weitriisten
und stéindigen Auseinandersetzungen, die im schlimmsten Fall in einen
Atomkrieg ausufern. Auch wenn zig verschiedene Waffensysteme ent-
wickelt und eingesetzt werden kénnen, ist Civilization im Grunde ge-
nommen kein Kriegsspiel: die meisten Punkte erhalt derjenige Spieler,
der den Krieg mit den Nachbarn vermeidet und seine Ressourcen lieber
in die Entwicklung einer demokratischen, umweltveriréglichen Gesell-
schaft steckt.

schen, wurden alle Einheiten
der Urversion komplelt Gber-
nommen. Interessant ist vor al-
lem die neue Artvon Siedlern
{Ingenieure), die bereits be-
wassertes Terrain noch einmal
in die optimale Bodenform
JAckerland” umpfligen kén-
nen, was noch mehr Nah-
rungsmittel-Output fir die be-
treffende Stadt bewirkt. Das
Diplomatie-System wurde mit
Spionen erweitert, was auch
dort mehr Méglichkeiten
eroffnet. Ansonsfenl dirfte vor

allem der Terrain-Editor inter-
essieren. Das eigensténdige
Windows-Programm 1503t den
Spieler auf einer Karte belie-
biger Gréf3e ein Land speziell
nach seinem Geschmack
zeichnen. Die Bedienung des
Editors ist dank Drag&Drop
kinderleicht - der einzige
Schwachpunkt ist, daf3 Vor-
kommen von Erzen, Edelstei-
nen oder auch Wild immer
noch zuféllig iber die Karte
verstreut werden.

Thomas Borovskis B

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

Romane Landkarte

e

Vorgefertigte Szenarien machen geschichtliche Ereignisse jetzt auch in Civ 2

nachspielbar. Bei anderen Strategiespielen war das schon lange iiblich.

Strategiespiel

Spielspafi

Handbuch T

Hersteller
Preis
CD-Advantage N

Pentium 60, 8 MB RAM,
QuadSpeed-LO-ROM

I keine Multiplayer-Option |
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SCRIPT

Leserbriefe schicken
Sie bitte an folgende
Anschrift:

Computec Verlag
Redaktion

PC Games
Leserbriefe
IsarstraBe 32

90 451 Niirnberg

Sinnwahrende
Kirzungen behdalt
sich die Redaktion

Vvor.

vI\IACHSCHLAG

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 schén unfair. Es ist doch
wabhr, daf3 Bill Gates der reich-
ste Mann der Welt ist, oder? Es
ist doch wahr, das Microsoft
aufgrund seines Fast-Monopols
saumdfige Preise verlangt,
oder? Gilt im Postscript nur
Deine Meinung? Daf3 viele PC-
User raubkopieren, ist doch
auch Eure Schuld! Erst macht
thr uns mit tollen Wertungen
den Mund wéf3rig 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
ver/angr, daBB wir warten,
nachdem uns seine Kollegen
gesagt haben, wie toll die 40
Missionen von WCA4 sind und
um wieviel besser als die Sha-
rewareversion die Vollversion
von Duke 3D ist. Wenn Du
sagst, daf3 die Argumente der
Pro-Raubkopierer fadenschei-
nig sind, schau Dir mal Deine
eigenen Argumente an. 800
Mark mit 120.000 Mark zu
vergleichen, ist fiir mich stark
bertrieben und tberdreht. Ich
bin jedenfalls schwer ent-
téuscht von Dir. Warst Du blof3
schlecht gelaunt an dem Tag,
an dem Du Fausts Brief beant-
wortet hast, oder bist Du wirk-
lich so intolerant gegeniiber
anderen Meinungen? Schmeif3
meinen Brief ruhig in den Mill-
eimer, aber denk bitte tber
das nach, was ich geschrieben
habe. Falls ich Dich oder an-
dere Leser mit meinen Bemer-
kungen irgendwie beleidigt
haben sollte, entschuldige ich
mich dafir, aber ich konnte
nicht anders. Ich muBte diese
Zeilen einfach schreiben.

Ciao Rainer, Dein Schoolboy

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

so kurz und freundlich wie
moglich erkléren. Naturlich ist
B.G. stinkereich. Na und? Ist
dessen Eigentum darum weni-
ger schiitzenswert als Deines?
Und ob die Preise,saumaBig”
sind oder nicht, sollte man im
Verhéltnis zu Herstellungs-
und Entwicklungskosten se-
hen. SchlieBlich trug Billyboy
ja auch das volle Risiko, als
er keine-Ahnung-wieviel-Mil-
lionen Dollar vorfinanzierte.
Schon alleine das muB be-
zahlt werden. Du hattest die
Millionen doch auch selbst
einstecken konnen, wenn Du
bereit gewesen warst, derarti-
ge Summen vorzufinanzieren,
Warum hast Du es nicht ge-
tan? Denk mal dariiber nach.
Wenn im Postscript nur meine
Meinung zdhlen wiirde, wiir-
de ich Monologe verfassen
und auf Leserbriefe wie den
Deinen verzichten, Es ist UN-
SERE Schuld, daB Du raubko-
pierst? Tut mir leid, aber die
Ausrede ist schon ein bilchen
diinn. Natirlich ist es leicht,
immer die Schuld den ande-
ren zuzuschieben. Nur nie-
malsnieundnimmernicht fir
die eigenen Taten verantwort-
lich sein. Werde doch bitte er-
wachsen! Auch der Vergleich
mit den 800 bzw. 120.000
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 zv tun. Wenn wir
einmal davon ausgehen, daf3
Gesetze notig sind, brauchen
wir auch nicht weiter dariiber
zu reden. Copys sind nun ein-
mal illegal. Oder gehst Du da-
von aus, daB manche Gesetze
fir alle da sind, manche aller-
dings fiir Dich nicht gelten?
Sei ehrlich... wie wiirdest Du
reagieren, wenn Du ein Pro-
jekt finanziert hattest, von
dem manche kostenlos und
ohne Dich zu fragen profitie-
ren? Ja, auch der Vergleich
hinkt, aber ich hoffe, Dir ist
klar, was ich erkléren will.
Billyboy macht ja auch seine
Programme nicht aus Jux und

chamesss/ 7 6

Tollerei - er will Kohle sehen!
Da auch ich hier nicht fir Na-
se arbeite, kann ich es ihm ei-
gentlich nicht veriibeln. Und
er bekommt die Kohle! Wenn
Du es in Ordnung findest, daB
fir Deine Programme andere
mitbezahlen, solltest Du noch
einmal Uber Deinen Gerech-
tigkeitssinn nachdenken, aber
mir nicht fehlende Toleranz
vorwerfen. Komische Logik....

GRUND
SCHWATZ-
FRAGEN

Hallo Rainer!

Es liegt mir seit langem ein
Problem schwer im Magen,
iber das ich Dir schon immer
einmal schreiben wollte. Seit
etwa zwei Jahren frage ich
mich, ob denn eine Redaktion
wie lhr oder eine andere Com-
puterzeitschrift, mit Testern, Re-
dakteuren, die ja praktisch
stéindig auf Arbeit, Zuhause
und in Gespréchen nur mit
Computern beschdftigt sind,
iber léngeren Zeitraum iiber-
haupt noch realistisch iiber das
Thema Computer urteilen
kann? Keine Kritik, nur eine
Fragestellung! Ich denke da
gerade an Faktoren wie die
Einschétzung des Schwierig-
keitsgrades von Spielen oder
die finanziellen Mittel, die man
fir Computer umsetzt. Ich bin
fest davon iberzeugt, daf3 sich
mindestens 50% der PC Ga-
mes-Leser nicht ein Spiel, das
in der jetzigen Ausgabe gete-
stet wird, kaufen kénnen, weil
ihre Systemressourcen bei wei-
tem nicht ausreichen. Der
Hauptteil an den verkauften
Pentiums geht sowieso auf das
Konto von Geschdiftsleuten.
Zum Thema Schwierigkeits-
grad kann ich nur sagen, daf
ich und viele meiner Bekannten
Spiele erworben haben und
diese nur kurz spie/en konnten,
weil sie nicht weiterkamen und
keinen Nerv hatten, sich noch
ewig mit diesem Spiel zu be-
schdftigen. Am Ende nahmen
sich die meisten eine Komplett-
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I6sung und beendeten das
Spiel an einem Tag. Das kann
nicht Sinn und Zweck der Sa-
che sein. Ich hoffe, die paar
Zeilen erreichen ihr gestecktes
Ziel (nein, nicht Deinen Papier-
korb).

Mit freundlichen GriifBen:
Ronald Enke

Eigentlich sind wir ja der Mei-
nung, daB wir ganz gut den
Schwierigkeitsgrad eines Spie-
les beurteilen kénnen, weil wir
ja genug Vergleiche ziehen
konnen. Auch den Anteil an
Pentiums (Pentitmmer... Hilfe,
Herbert! Wie nennt sich der
Plural eines Pentiums?) in den
Handen von Jugendlichen er-
scheint uns recht hoch. Jedoch
sind wir nicht so vermessen zu
glauben, wir wéren die aller-
letzte Instanz und unser Urteil
ware unfehlbar. Dazu gibt es ja
Leute wie mich, die dafir be-
zahlt werden, Briefe (und somit
auch Meinungen) von Leuten
wie Dir zu lesen und auszuwer-
ten. Dank unserer Leser werden
wir ja immer wieder auf den
Boden der Redlitdt zuriickge-
holt. Eine schone Gelegenheit,
all jenen zu danken, deren
Schreiben zwar gelesen, aber
nicht abgedruckt wurden. Sinn-
los ist eigentlich kein Brief an
uns. Ehe es nun endgiiltig in
Kitschige abgleitet, michte ich
das Thema fir heute beenden
und zur Diskussion freistellen.

vWEGELAGEREI

Hallo Rainer! B
Da ich leidenschaftlicher DFU-ler
bin, méchte ich die Gelegenheit
nutzen und mich iiber die neu-
en, von der Telekom ,ausge-
dachten”, Zahl-Mehr-Drauf-Tari-
fe duBern. Seitetwa zwei Jah-
ren chatte ich gern in érilichen
Mailboxen und spiele auch gern
ein paar Runden Nascar per
Modem. Aber jetzt ist mir die
Online-Lust vergangen. Meine
Te/efonrechnung ist doppeh so
hoch - und was bringt einem
normal-nachts-schlafenden
Schiiler der Billig-Tarif zwischen
2 und 5 Uhr am Morgen? Mich

wiirde Deine Meinung zu die-

sem Thema interessieren. Viel-
leicht gibt es ja noch andere
User, denen es seit dem
01.01.96 dhnlich geht2 Mége
die Tele-Nimm mit Dir sein!
Carsten aus dem schénen Vogt-
land

PS.: VeréHentliche mal Deine
Autogrammadresse in der PC
Games!

Da bringst Du mich aber in eine
echt giftige Situation! Ich will es
einmal so umschreiben: Wiirde
ich hier an dieser Stelle meine
Meinung sagen, wirde ich
mich auf einen nerven-, zeit-,
und kostenintensiven Brief-
wechsel mit einer Anwaltskanz-
lei freuen konnen... vermute ich
wenigstens. Aber da das The-
ma zu ,schade” ist, um es we-
gen kleinlicher Existenzangst
versanden zu lassen, miB3t thr
akfiv werden. Ich bin gern be-
reit, dieser Problematik ein klei-
nes Pldtzchen in unserer munte-
ren Diskussionsrunde zur Verfu-
gung zu stellen - allerdings wa-
re es mir lieb, wenn ich diesbe-
ziglich nur als ,,Moderator”
fungieren kénnte.

PS: Autogramm? Unfug... wozu
denn? Auf einem Scheck wiirde
ich es ja noch verstehen und
selbst da ware es nuizlos.

v NOSTALGIE

Hi RR!

Zuerst ein grofies Lob, die PC
Games ist... (gekiirzt! So viel
Lob wirkt unglaubwiirdig.
Anm. v. RR). Naja, genug ge-
schleimt und jetzt den Tadel:
thr habt in der Vorschau der
PC Games 2/96 angekiindigt,
daB thr Euch in der néichsten
Ausgabe mit Dolby Surround
beschdftigen werdet. Ich war
ganz happy und freute mich
darauf. Doch was muf3te ich
entdecken, als ich das Inhalts-
verzeichnis aufschlug? KEIN
Bericht iiber Dolby Surround!
Jetzt sag nicht wieder ,,...ich
habe dem Hund nichts gege-
ben!” Und jetzt zu etwas ande-
rem:

1. Zu leserbrief ,Nostalgie”
von 222 [ch bin genau der glei-

chen Meinung, daf3 Du ein
Vorwort einfiihren und ein
paar lustige Briefe abdrucken
solltest. Aber ich glaube, Du
bist nur alt geworden und
willst es nicht zugeben!

2. Was macht eigentlich Dein
,Reitet das Atari-Verein“2

3. Bist Du immer noch Ehren-
mitglied der 12 MHz-Gemein-
schaft?

Jetzt zum Schluf3: ,,Wenn Du
diesen Brief, oder wenigstens
Eure Entschuldigungen zum
Thema Dolby Surround nicht
abdrucksf, werde ich furchtbar
bése und werde ein paar
Freunde anstiften, ein paar
Mails in Mailboxen und Inter-
net zu setzen, die wiederum
Tausende von Lesern anstiften
werden, Dich mit ,Raini” an-
zuschreiben und éde, durch-
gekaute Themen wie BP[S und
RK's immer wieder auf zuwir-
men! Und sag ja nicht, ich ht-
te Dich nicht gewarnt!!

Mit einem Brot in der Hand
und vielen Griif3en: Spower

Du Teufel! Nicht einmal ein so
sadistisch veranlagter Typ wie
Du wirde es fertigbringen,
derart firchterliche Drohungen
in die grausame Tat umzuset-
zen, oder? Aber ich will lieber
kein Risiko eingehen! Das mit
dem Dolby Surround-Bericht ist
uns echt peinlich (...dabei habe
ich damals dem Hund wirklich
nichts gegeben. Ehrlich!). Wir
waren ja voll der guten Vorsét-
ze und leiteten entsprechendes
auch in die Wege. Leider er-
wies sich die Beschaffung von
ausreichend Pressemustern in
diesem Fall als wesentlich
schwieriger, dls in den hitzig-
sten Alptrdumen von uns er-
wartet wurde. Wir schémen
uns (obwohl WIR nix dafir
konnen!) aber trotzdem fiirch-
terlich und versprechen, den
Bericht so bald wie méglich
nachzureichen.

1. Natirlich bin ich dlter ge-
worden - wie wir alle. Das Le-
ben ist grausam. Doch ich den-
ke, daB auch Du kein Adonis
bist und es mit dem Thema ei-
gentlich nix zu fun hat. Lang-
sam werde ich weich (Nein,
nicht in der Ribe. Ich meine
das metaphorischt). Wenn
noch mehr diesbeziigliche Zu-

famesz) T 8

schriften auftauchen, werde ich
wohl auf das Stilmittel des illo-
kutiven Indikators in sinnlosen
Vorwértern zuriickgreifen mis-
sen. Willst Du Dir nicht doch
lieber noch zusatzlich die Ami-
ga Games kaufen?

2. Da es mehr Schiitzer als zu
Beschiitzendes gab, fiel er dem
Orkus des Vergessens anheim.
War damals witzig, ist aber
kein Verlust fir die Menschheit.
3. Eniweder waren es nur hoh-
le Versprechungen oder deren
Drucker qualt sich immer noch
mit dem Mitgliedsausweis. Ich
vermute letzteres.

Verschie-
denes

Hey Rainer,

dies ist mein zweiter Leserbrief
und ich hoffe, dafB3 ich diesmal
einer der Gliicklichen sein wer-
de, die die Ehre haben, abge-
druckt zu werden. Ich finde die
PCG echt super, habe aber
trotzdem einige Fragen und
Mdingel:

1. MuB3 Zigaretienwerbung in
einer Computerzeitschrift sein?
2. Wiéhlst Du die abgedruckien
Briefe nach dem Zufallsprinzip
aus?

3. Wie kénnt thr so genave Pre-
views liefern, wenn Ihr das Spiel
noch gar nicht habt2 Und wenn
Ihr es schon besitzt, warum
bringtthr dann keinen richtigen
Test?

4. Sind Dir Leserbriefe auf Disk
lieber?

Bis zum néichsten Mal und
macht weiter so: Chris

Wenn man dich so leicht
glicklich machen kann, will
ich mal nicht so sein:

1. Gibst Du mir recht, daf
Werbung sein muB? Fein, ich
brauche also nicht wieder von
vorne anzufangen. Nun zu
der Zigarettenwerbung: Ist
das wirklich so ein Drama?
Wenn Du keine Stradtegie-
spiele magst, blatterst du ja
auch léssig Uber die Werbung
von ,Warcraft I” hinweg.
Was ist an der Zigarettenwer-
bung so viel anders? Nur weil
hier Werbung fir Glimmsten-
gel ist, wird bestimmt keiner
das Rauchen anfangen.
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Oder rauchst Du nun plétzlich?
Na also! Seh es doch bitte nicht
so verbissen.

2. Ich versuche immer (ob es
mir gelingt, ist eine andere Fra-
ge, zu der es durchaus diver-
gente Meinungen gibt) die Brie-
fe herauszupicken, deren Inhalt
fir méglichst viele Leser interes-
sant sein kénnte,

3. Wir bekommen von den
Herstellern sog. Vorabversio-
nen, sobald sie verfiigbar sind.
Diese Programme sind oft noch
unvollstandig, oder es werden
einige Sachen in der Endversi-
on gedndert. Sie liefern zwar
genug Material fiir ein Preview,
aber nicht fir den endgiltigen
Test.

4. Ob Ihr mir die Briefe auf Pa-
pier, auf Disk, in Stein gemei-
selt, als Rasenstiick bepflanzt,
oder auf einen Pullover ge-
strickt abliefert, ist mich eigent-
lich ziemlich wurscht... Haupt-
sache ich bekomme iberhaupt
Post.

Gesell
schafts-
fragen-

Salute Rainer!

Ich bin Leser der PCG seit Aus-
gabe 12/94 und muf3 sagen,
thr seid einfach (ja, ja... ist ja
gut. Anm. v. RR). Da dachie ich
mir, daf3 es jetzt wohl langsam
Zeit kir einen Leserbrief wiire,
auBerdem muf3 ich meine Mei-
nung ber ein ganz bestimmtes
Thema loswerden: ,Die Mei-
nung der Gesellschaft dem PC
gegeniiber”(Tolles Thema, nicht
wahr?). Findest Du es nicht er-
staunlich, was fir einen Mei-
nungswechsel die Offentlichkeit
gegeniiber diesem Thema
durchgemacht hat? Zunéichst
wurde der PC doch total ver-
schrien: Gesellschaftskiller, ver-
dummt die Leute, macht abhén-
gig, isoliert den User u.s.w. Und
jetzt das - auf einmal wird der
PC in den héchsten Ténen gelobt
(nicht ganz hoch vielleicht, aber
immerhin!): Die einst von Vorur-
teilen belasteten Kritiker sind mit
einem Male allesamt in der Ver-
senkung verschwunden, und
sind bis jetzt nicht wieder aufge-
taucht. In Fachmagazinen wird

geschrieben, daf3 Kinder durch
den PC (bei Spielen) schneller
Reflexe und Geschicklichkeit be-
weisen als anderswo. AuBerdem
kann man Kinder leichter ans
Lernen gewdhnen. Durch spiele-
risch gesfaltete lernprogramme
werden sie mit Spaf3 an Mathe
oder Fremdsprachen herange-
fihrt. Auch die Zahl der Compu-
tersendungen ist drastisch ge-
stiegen. Beinahe fiir jeden The-
menbereich des Computers gibt
es spezielle Sendungen: fiir den
Einsteiger, fiir Probleme beim
Neukauf, Tips fir Hardware
usw. In Regionalzeitungen wer-
den im Infoteil die nevesten
Computerprogramme gestetet
und vorgestellt. Die Anzahl der
verschiedenen Zeitschriften fir
den PC ist fast schon uniiber-
schaubar. Falls Du aufer Leser-
briefe beantworten noch Zeit
zum Fernsehgucken hast, wird
Dir sicherlich aufgefallen sein,
dafes jetzt massenhaft Wer-
bung fiir den PC im TV gibt.
Wer hditte sich das noch vor 4,5
Jahren vorstellen kénnen, daf3
aus dem Gesellschaftsfeind Nr.

I jetzt der Freund und Helfer
der ganzen Familie werden
konnte?

Bye, bis zum néichsten Brief:
kein Absender

Eigentlich hast Du schon recht,
jedoch sehe ich es nicht ganz so
optimistisch wie Du. Naturlich
haben die Massenmedien die
Verbreitung des PC’s und den
damit verbundenen enormen
Markt schon langst entdeckt.
Niemand kann es sich inzwi-
schen leisten, die Unmengen
von PC-Usern zu vergraueln.
Diese Gruppe wird inzwischen
heftig umhegt und gepflegt,
weil damit noch die groBle
Mark zu machen ist. Allerdings
hat der PC in weiten Kreisen
der Gesellschaft frotzdem ei-
nen... Gh... merkwirdigen Ruf.
Ich bekomme immer noch Brie-
fe von Schreibern, die davon
ausgehen, daB eine PC-Tastatur
offenbar schon im Werk mit ei-
ner Art Rauschgift iberzogen
wird, die zv Hirnverfall und
gnadenloser Sucht fihrt. Das ist
leider kein Gag. Auch wenn ich
Leuten wie meinem Bruder
(noch dlter als ich - einziger Be-

zug zv Computern ist eine

32 Kb Datenbank Fir die Ho-
sentasche) von meinen neuen
Rechner, VR oder Internet er-
zéhle, ernte ich den gleichen
Blick wie ein AuBerirdischer mit
grinen Fishlern, der aus einer
fliegenden Untertasse klettert
und eine Parkuhr mit den Wor-
ten ,bring mich zu Eurem Fish-
rer anspricht. Zwar sehe ich
auch einen zarten Silbersireifen
am Horizont, aber es gibt noch
viel zu tun.

»MAG! UND
DIE SPAT-
FDIGEN

Hallo Rainer!

Ever Mag ist ganz ok, aber nun
zum eigentlichen Grund meines
Briefes. Neulich kam bei mir ein
Infoschreiben von Greenwood
angeflogen. Darin stellte die Fir-
ma ihr nevestes Produkt vor, das
Spiel MAG!. Ich weif3 ja, daf3
man das nicht machen so”fe,
man sollte erst einmal die Be-
wertung abwarten, aber trotz-
dem hat mich der Teufel geritten
und ich bestellte das Spiel. Und?
Es hat sich gelohnt! Das Spiel ist
super und im Nachhinein habe
ich ja auch noch Euren Testvon
der Petra gelesen, welcher ja
gar nicht so schlecht ausgefallen
war. Und da sind wir auch
schon beim Thema: Wow, ich
wubBte gar nicht, daf3 1hr ein so
schénes Médel (Herzklopfen) in
Eurem Verlag habt! Mir sind
beinahe die Augen aus dem
Kopf gefallen, dls ich mir das Vi-
deo (was sehr witzig gemacht
ist) iber Euren Verlag reingezo-
gen habe. So ein super Médel -
bestellt ihr mal einen schénen
Gruf3 von mir, so unbekannter-
weise. Das Bild von Petra, was
thr in der Zeitschrift abdruckt, ist
doch véllig veraltet! Ich fordere
ein neves! Ubrigens, geht es
wirklich so hart beim Verteilen
von Testmustern bei Euch zu?
Ach, und jetzt zu Dir, Rainer.
Dein Kunstwerk (Tatoo) am rech-
ten Unterarm kommt echt gut,
auch der Motorradhelm mit dun-
klem Visier - aber am besten ist
der Gag mit der Sonnenbrille. Ist
Dein Gehalt so gering (eigent-
lich hast Du die Frage ja schon
im Video beantwortet ,iber

' fhamess/ 80

Kleinigkeiten spricht man
nicht”}, daf3 Du nicht zum Fri-
seur gehen kannst, oder stehst
Du auf lange Haare und Dein
Rockerimage? Hast Du das Po-
ster mit diesem leicht bekleideten
Bunny wirklich in Deinem Biiro
kleben2 Und was ist mit der Gi-
tarre? Spielst Du Gitarre?

Halt die Ohren steif und die
Bierbiichse am Arbeitsplatz fest:
Steven Meyer

Da sich diesbeziiglich schon
mehr Leser geauBert haben,
iberlegen wir wirklich, ein neu-
es Foto von Petra ,SVGA”
Maueréder zu bringen. Aber
wahrscheinlich pro Ausgabe
nur eines - dafiir ein groBes - in
der Heftmitte - zum Ausklap-
pen. Ehe ich nun Arger bekom-
me, wirrde ich das Thema gern
fallen lassen. Beim Verteilen
von Teshnusfern geht es etwas
anders bei uns zu. Wir stecken
da erst einmal die Kopfe zu-
sammen. Irgendwie muB3 man
ja an die Halsschlagader des
Gegners kommen. Uber mein
AuBeres méchte ich mich ei-
gentlich nicht gréBer auslassen,
das ist fir unsere Leser auch
bei weilem nicht so erfreulich
wie das von Pefra. Nur so viel:
Mein Biiro ist im wirklichen Le-
ben leider nicht so ordentlich
wie im Spiel (meint mein Che-
fRed) und meine Musikalitdt be-
schrankt sich auf das Bedienen
eines CD-Players.




Liebe Tips & Tricks-Leser,

fir Actionspiele gibt es natirlich keine
Patentldsung. Wir haben uns deswegen
fir den in dieser Ausgabe recht umfang-
reichen ersten Teil der 18sung zu Win
Commander IV etwas besonderes eingll-
len lassen. So ist es lhnen méglich, genau
mitzuverfolgen, wohin das Schicksal Colonel Blair nach
einer gegliickten oder gescheiterten Mission treibt. Natiir-
lich bekommen Sie auch Hilfestellungen zu jedem Auftrag,
die so manche, oft nervenaufreibenje Herumfliegerei im
All unnétigt macht.
Den teilweise unmég|ich schwer erscheinenden, neuven
C&C Missionen ,Der Ausnahmezustand”-CD haben wir
natirlich ebenfalls sehrviel Platz eingerdumt, um auch
lhrem ,Himmelfahrtskommando” eine reale Chance

egen den oft Uberméchtigen Feind zu geben.
Der Nachfolger des zu den groBBen Computerspiel-
klassikern zahlende Civilization wird von uns ab dieser
Ausgabe bedacht. Einsteigern geben wir diesmal die
Grundlagen, um in dem noch komplexer gewordenen
Spiel zu iestehen und wenden uns, in den noch folgenden
Teilen an die Fortgeschrittenen und Experten unter IE

nen.

Viel Spaf3 mit der neven Ausgabe wiinscht lhnen

=

Simon Schmid .

Ju, ich michte HELP-Sammelordner fiir meine PC Magazin-Tips bestellen:
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Komplettlosung

C&C Der Ausnahmezustand

Die folgenden Tips & Tricks stellen jeweils nur einen
von vielen Losungswegen fiir die angegebene Mission
dar. Natiirlich ist es auch moglich, jede Mission mit
einer anderen Taktik zv meistern.

Stromausfall
Marschieren Sie mitden Kommandobots in
Richtung Nordwesten, bis eine Briicke in
Sicht ist, und erledigen Sie dabei die geg-
nerischen FuBtruppen. Jenseits der Briicke
befindet sich eine Flamme der Erleuchtung.
Warten Sie, bis die Luftunterstiitzung bereit-
steht, und zielen Sie auf das Fahrzeug. Uber-
queren Sie die Briicke und schalten Sie die Kraft-
werke aus. Sowie Sie die Gebdude zerstért haben,
bekommen Sie ein MBF. Bauen Sie eine Basis auf und
sichern Sie sie mit zwei Abwehrtirmen ab. Fallen Sie mit einem klei-
nen Heer von Panzern in die Basis im Nordosten ein. Erledigen Sie
zuerst die Geschiitztirme und die Truppen. Zerstéren Sie dann den
Rest, riisten Sie einen Teil der verlorenen Einheiten nach, dringen
Sie Uber die Furt im Nordwesten in die zweite Basis ein und
vernichten Sie sie.

Hollenzorn

Schleichen Sie sich vorsichtig mit lhren Truppen am unteren Bild-
schirmrond nach Osten. Bilden Sie mit den Rak-Zeros die Spitze.
Riicken Sie Schritt fiir Schritt vor, bis ein gegnerischer Geschiitzturm
aktiviert wird. Greifen Sie ihn an, aber bleiben Sie méglichst aufBer
Reichweite. Ziehen Sie mit den anderen Truppen nach und versu-
chen Sie, die Rak-Zeros am Leben zu erhalten. Sind die beiden
Tirme erledigt, beginnt eine Tiftelei. Hinter den Mauern befinden
sich Flammenwerfer, die sémtlichen Einheiten zerstéren, sobald Sie
eindringen. Stellen Sie lhre Rak-Zeros an die obere linke Ecke der
Basis und fangen Sie an, sichtbare Gebdude zu zerstéren. Die Flam-
menwerfer stehen auf dem begehbaren Grund der Gebéude und
werden mit zerstdrt, wenn das Gebaude explodiert. Achten Sie dar-
auf, zusammen mit der Verstirkung maglichst viele Einheiten Gbrig
zu haben, um die Tirme an der Ostseite der Basis noch erledigen
zu kénnen. Bauen Sie mit dem Geld eine Basis auf und sichern Sie
sie nach Norden hin mit zwei Abwehrtirmen ab. Greifen Sie zu-
erst die Basis weit im Nordwesten an. Dort befindet sich der Bau-
hof. Zerstéren Sie ihn, damit NOD keine neuen Gebdude errichten
kann. Risten Sie nach und stirmen Sie dann die Basis etwas un-
terhalb. Kehren Sie nun zu der zuerst zerstérten Basis zuriick und

schieBBen Sie eine Liicke in die norddstliche Mauer, um uber den
Engpal zu der Hauptbasis zu gelangen. Hier befinden sich ledig-
lich zwei Geschiitztirme. Haben Sie sie erledigt, so konnen Sie oh-
ne weitere Gefahren die Basis in Schutt und Asche legen.
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Im Schutz der Mavern kannen Sie gefahrlos die Basis von auBen zersféren.

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
Hénde von NOD fallen. Greifen Sie mit den Truppen aus den ver-
kauften Gebduden ebenfalls die Invasoren an, damit Sie keine
Chance haben, weitere Gebdude einzunehmen. Die Tiberiumraffi-
nerie kdnnen Sie ihnen ruhig Uberlassen. Diese kénnen Sie spéter
zuriickerobern. Eliminieren Sie die beiden Flammenwerfer und
greifen Sie die gegnerischen Fahrzeuge an. Bauen Sie gleichzeitig
einen Abwehrturm und plazieren Sie i?m in die Néhe der Wachtiir-
me an der Ecke der nérdlichen Mauer, da die Angriffe weitgehend
aus dem Norden erfolgen. Vergessen Sie nicht, lhre Gebéude zu
reparieren. Errichten Sie eine Kaserne und nehmen Sie mit einem
Invasoren die Tiberiumraffinerie wieder in Besitz. Sichern Sie lhre
Basis mit weiteren Tirmen ab und machen Sie sich kampfbereit. In
dieser Mission gibt es nur eine NOD-Basis im Nordosten. Vernich-
ten Sie sie.

|

=

Die-lnvosoren schnell eIiiieren, domit sie keine weilerén Gebiiude iber-
nehmen konnen.

Datenibertragung

Auftrag Ihrer Mission ist es, den Cyborg-Agenten Korinth aus ei-
nem Dorf zu holen, damit er lhnen den Weg zeigt. Zur Losung der
Mission ist er allerdings nicht erforderlich. Auf dem Weg, ihn zu
befreien, verlieren Sie mdglicherweise Einheiten, die lhnen auf dem



weiteren Weg fehlen. Deshalb iberlegen Sie sich diesen Schrit.
Wollen Sie ihn befreien, mussen 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 Fuf3trup-
pen. Schief3en Sie im Dorf eine Liicke in die Sandsackmauer. Holen
Sie den Heli in das Dorf und laden Sie Korinth ein. Er wird am Start-
punkt loslaufen und lhnen den Weg zeigen. Ziehen Sie lhre Trup-
pen nach Siden zum Ausgangspunkt zuriick und halten Sie sich
scharf am unteren Bildschirmrand, wenn Sie nach Osten vorricken.
Folgen Sie der Kistenlinie langsam nach Norden und hadlten Sie
sich immer scharf &stlich, bis Sie an ein kleines Dorf kommen. Uber
ihm liegt eine Briicke, die Sie iberqueren miissen, um in das zwei-
te Dorf mit dem Datenmaterial zu kommen. Sie kénnen die vor der
Briicke postierten NOD-Truppen in einen Kampf verwickeln und
wiéhrenddessen den Wiistenjéiger vorschicken oder gleich mit allen
Truppen Uber die Briicke ziehen. Um die Mission zu erfiillen, muf3
nur eine einzige intakte Einheit das Datenmaterial erreichen.

-,

Si miissen das Datenmaterial Iediglic mit einer Einheit erreichen.

Primdrziel

Folgen Sie mit lhren FuB3truppen dem Weg der Karte nach Norden.
Zwar léuft hier permanent die Uhr gegen Sie, lassen Sie sich aber
dennoch Zeit, die feindlichen FuBtruppen auf dem Weg zu besei-
tigen. Sie missen fir die spétere Schlacht so viele EinELeiten wie
nur mdglich besitzen, also vorsichtig und lieber mit etwas lang-
samerer Spielgeschwindigkeit agieren. Achten Sie auch darauf,
nicht mit lhren Ful3truppen 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 spéter dringend bendtigen. Im Nordwe-
sten befindet sich das Dorf mit den Wissenschaftlern. Zerstéren Sie
die Mauer und holen Sie die Wissenschaftler heraus. Gehen Sie
mit ihnen zundchst ein Stiick nach Sudwesten, bis der Nuklear-
schlag voriber ist. Holen Sie die Verstarkung und bewegen Sie
diese dann mit den anderen nach Siiden. Ziehen Sie die Wissen-
schaftler hinterher, um Sie vor den NOD-Truppen abzuschirmen.
Mit den wenigen verbliebenen Einheiten miissen Sie den Weg zum
Landeplatz freikémpfen, um dort endlich die Wissenschaftler in
den Heli einladen zu kénnen.

Laufen Sie mi den Wissenschaftlern zum lnndepntz nach Siden.
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Glickes Schmied

Bevor Sie diese Mission beginnen, sollten Sie die Spielgeschwin-
digkeit herabsetzen. Das erméglicht lhnen, den schon zu Spielbe-
ginn tobenden Kampf einigermaf3en unter Kontrolle zu bekommen.
Beseitigen Sie vor allem mit den Mammuts méglichst viele der
Rak-Zeros und alle gegnerischen Einheiten, die lhre Orcas an-
greifen kénnen. Soweit es méglich ist, erledigen Sie auch die Rak-
Zeros im mittleren Teil des Weges. Das MBF taucht nach etwa finf
Minuten im Norden auf und macht sich auf den Weg nach Siden.
Sie missen 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 kdnnen
Sie nun die Orcas bereitmachen, ohne Sie jedesmal selektieren zu
missen. Auf diese Weise kénnen Sie schnell und bequem die Pan-
zer, Flammenwerfer und sonstigen FuBBtruppen vernichten. Einige
werden allerdings doch tbrig bleiben. Ist das MBF aber erst ein-
mal am Leuchtfeuer angelangt, ziehen sich die feindlichen Einhei-
ten zuriick. Bauen Sie lhr Hauptgeb&ude méglichst weit unten und
ziehen Sie sofort eine Sandsackmauer nach oben, die den Engpaf3
zum nordlich gelegenen Tiberiumfeld abschlief3t, und ziehen Sie
sie weiter nach oben, um das im Westen befindliche Tiberiumfeld
fur Sie einzuschlieBen. NOD wird gegen die Mauern nichts unter-
nehmen. Auf Abwehrtirme kénnen Sie deshalb verzichten. Er-
richten Sie lhre Basis. Wenn Sie eine Werkstali errichten, kénnen
Sie Mammuts bauen. Greifen Sie mit ihnen die Basen an und zer-

storen Sie sie.

Erithten ie bei dm wesIIi(II de (s bennde Leu(hfer lhre Bsis.

Toter Winkel

Pirschen Sie sich mit dem Kommandobot wesiwérts und eliminie-
ren Sie die feindlichen Truppen und die Abwehrtirme. Versuchen
Sie den Kommandobot am Leben zu halten. Haben Sie die Flaraks
zerstdrt, so bekommen Sie Verstérkung. Nehmen Sie mit den fiinf
Invasoren zwei Kraftwerke, die Kaserne, den Radar und das Flug-
feld ein. Verkaufen Sie die Kraftwerke und den Radar, bauven Sie
zwei Flammer der Gnade und verkaufen Sie ebenfalls das Flug-
feld. Ubernehmen Sie mit einem weiteren Invasor das tbrigge-
bliebene Kraftwerk und verkaufen Sie es. Kehren Sie zum Start-
punkt zuriick und greifen Sie mit den Fahrzeugen die Kraftwerke
von der Nordseite der NOD-Basis an. Nehmen Sie nun mit dem
Kommandobot den untersten Geschiitzturm ein und bombardieren
Sie mit den Fahrzeugen den ndchsten Turm. Wenn Sie |hre Fahr-
zeuge geschickt postieren, kénnen Sie den Turm angreifen, ohne
selbst beschossen zu werden. Nehmen Sie nun die Mauer am un-
teren Bildschirmrand unter Beschuf3 und dringen Sie in die Basis
ein. Vernichten Sie erst das Krafiwerk und dann die restlichen Tir-
me mitsamt den Flaraks. Jetzt bekommen Sie Luftunterstitzung.
Nehmen Sie mit einem Invasor die Tiberiumraffinerie ein, aber
achten Sie darauf, daf3 der Sammler dort gerade Tiberium ablie-
fert, sonst bleibt er unter der Kontrolle von NOD. Mit der Luftun-
terstitzung sollten Sie zuerst die Ecke im Nordwesten beschief3en.
Dort befindet sich einer der beiden Bauh&fe. Klaren Sie dann die
Ostmauer mit der Luftunterstiitzung auf und lassen Sie dort ein paar
Invasoren landen. Starten Sie mit dem Heli von |hrer Basis aus,
sonst zerstéren 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.

E

Hier kdnnen Sie gefahrlos mit lhren Invasoren landen.

Bose Nachbarn
Errichten Sie Ihre Basis am Startpunkt, sichern Sie
sie mit zwei bis drei Lasertirmen und weiten Sie
sie nach Stiden aus. Stellen Sie ein Heer von
Panzern auf und kldren Sie zundchst die
zwei Mammuts im Norden und im Osten auf,
damit Sie Ihnen nicht in den Ricken fallen.
Alles weitere verlauft nach Schema F. Elimi-
nieren Sie zuerst die Geschitztirme, dann Trup-
pen und Panzer - und letztlich die Basis.

ersuce ie, Il:re Bni vo der GDI dbémrkt nufzubul;en.

Verrat

Tasten Sie sich langsam nach Westen vor zu der Kiste mit dem Geld
und Gbernehmen Sie den Heli. Erkunden Sie mit den Kommando-
bots die Gegend im Westen, bis Sie lhre Basis ausgemacht haben,
und fliegen Sie sie dann mit dem Heli rein. Hiten Sie sich, die

FIiege Sie die Kommandabots mit dem Heli in lhre Basis.

Wachtirme anzugreifen. Dadurch machen Sie die GDI-Einheiten
auf Sie aufmerksam. Schieflen Sie staitdessen eine Licke in die
Nordmauer, durch die Sie den Sammler rein- und rauslassen. Neh-
men Sie die Radarstationen mit invasoren in Besitz und stellen Sie
an ginstigen Plétzen maglichst viele Obelisken auf. Riegeln Sie
auBBerdem alle Engpésse und GDI-Basen grof3réumig ab. Errichten
Sie den Tempel von NOD und vernichten Sie die GDI per Nuklear-
schlag und Panzern.

Rausschmif

Erbaven Sie Ihre Basis bei dem Leuchtfever im Dorf 6stlich vom
Startpunkt. Blockieren Sie die westlichen und nérdlichen Engpésse
mit Sandsackbarrieren, um die Basis vor den ersten GDI-Truppen
zu sichern. Unter den vernichteten Zivilgeb&uden im Osten befin-
det sich Geld. Kldren Sie mit einem Tarnpanzer die Karte auf und
errichten Sie bei den Tiberiumfeldern im Nordosten lhre Hauptba-
sis. Riegeln Sie dieses Gebiet wieder mit Sandsécken ab. Erstellen
Sie ein Heer und vernichten Sie die GDI.

v R : ]

Errichten S} lhre Bosis bei dem Leuchtfever im dstlich gelegenen Dotf.

Diagnose: Tiberium

Hdlten Sie sich auf dem Weg nach Norden mit thren Truppen im-
mer westlich, bis Sie, zu dem Dorf gelangen. Vernichten Sie alle
Farmbots. Versuchen Sie die Fackeln der Erleuchtung solange wie
mdglich am Leben zu erhdlten, da Sie immer wieder auf Wisten-
jGiger und Panzer stoflen. Marschieren Sie dann von unten in die
GDI-Basis ein und zerstéren Sie die drei Biolabors. Suchen Sie die
Karte nach restlichen Farmbots ab und vergessen Sie nicht, daf Sie
kein Zivilgeb&ude vernichten dirfen, sonst gilt die Mission als fehl-
geschlagen.

r

Eliminieren Sie alle Farmbots, aber zerstoren Sie kein Zivilgeboude.

Mantel und Degen

Kléren Sie mit lhrem Tarnpanzer die Karte auf. Dringen Sie iber
das Tiberiumfeld von der Nordseite in die Basis im Nordwesten ein.
Dort befindet sich lhr MBF. Schief3en Sie es frei und bauen Sie mit-



ten in der GDI-Bosis |hr MBF auf. Wenn Sie mit ihm ein Stiick noch
obenfahren, 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. Wahrend der Turm damit beschéftigt
ist, das Kraftwerk anzugreifen, ibernehmen Sie die anderen Kru%
werke und verkaufen Sie sie. Die Abwehrtirme haben jetzt keine
Energie mehr und kdnnen lhnen nicht mehr geféhrlich werden.
Grei?en Sie nacheinander die Wachtirme mit Rak-Zeros an, und
zwar so, daf3 die Rak-Zeros fir die Wachtirme auf3er Reichweite
sind. Erledigen Sie dann die Fahrzeuge, ibernehmen Sie den Bau-
hof und verkaufen Sie ihn dann. Errichten Sie eine Tiberiumraffi-
nerie und ernten Sie fleif3ig. Hoben Sie sich geniigend NOD-Mots
und Panzer zugelegt, grei?en Sie ein Silo an, damit die Mammuts

auf Sie aufmerksam werden. Eliminieren Sie sie und zerstéren Sie
die restlichen Wachtirme. Mit einem Heer aus NOD-Mots und Pan-
zern kdnnen Sie die GDI problemlos von der Bildfléche fegen.

-

Ubernehmen Sie die GDI-Basis von innen.

Gewaltsame Ubernahme

Gehen Sie mit lhren Truppen iber die Briicke im Westen und be-
seitigen Sie den Panzer. An der nérdlichen Felsenwand befinden
sich eine Kaserne und ein Radar. Verkaufen Sie den Radar und bau-
en Sie einen Invasor. Verkaufen Sie dannebenfalls die Kaserne. Ver-
nichten Sie mit den Rok-Zeros die beiden Wachtiirme im Sidwesten
und nehmen Sie einen Heli ein. Fliegen Sie mit ihm lhre Truppen
zum Leuchtfever. Nérdlich davon befindet sich lhre beschédigte Ba-
sis. Bevor Sie sie allerdings ausfindig machen, fliegen Sie lhren Heli
on die siddstlichste Ecke der Halbinsel, auf der Sie zu Beginn der
Mission starteten. Das Mammut und der Stahlhagel werden
zundchst den Heli verfolgen. Wahrenddessen kénnen Sie nun zur
Basis gehen und Sie wieder aufbauen. Haben die zwei Fahrzeuge
lhren Heli fast erreicht, fliegen Sie ihn aufBer Reichweite zum Dorf
auf der gegeniiberliegenden Seite. Die GDI-Einheiten werden sich
wieder auf den Riickweg machen und versuchen, iber eine Briicke
von der Nordseite |hren Heli zu attackieren. Fliegen Sie ihn wieder
auf die Halbinsel zuriick. Die Fahrzeuge werden?ﬁr einerelativ lan-
ge Zeit dort bleiben, und wenn Sie zuriickkehren, werden sie Ihre

3

iibernehmen Sie den Heli und fliegen Sie lhre r zum Leuchtfeer.
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Basis nicht mehr angreifen. Bauen Sie unbedingt eine starke Ab-
wehr auf und riegeln Sie den Engpaf3 im Siden lhrer Basis mit
Sandsdcken ab. Vernichten Sie die Abwehrtirme um die Tiberium-
felder herum. Tasten Sie sich nur mit einem starken Heer Schritt fir
Schritt vor, denn iiberall lauern Mammuts. Vernichten Sie die Basis
im Nordosten.

Belagerungszustand

Verkaufen Sie Uberflissige Gebdude, also Flaraks, Silos, Werkstat
und je nach Energieverbrauch ein Krafiwerk. Machen Sie mit dem
Tarnpanzer die Basis im Nordwesten ausfindig und stellen Sie fest,
wo sich der Bauhof befindet. Verbarrikadieren Sie die drei Eng-
pdsse mit Sandsécken 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
Engpaf3 unfzersféren Sie mit ihm die wartenden GDI-Truppen.
Wenn Sie die Sandsackbarriere fiir ein paar Augenblicke 6anen,
rollen die feindlichen Panzer an und lassen sich mit Geschiitztir-
men und vorhandenen Einheiten leicht ausléschen. Erledigen Sie
noch und nach olle gegnerischen Truppen.

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

Todesschwadron
Klgren Sie mit den beiden Tarnpanzern die Karte auf und bewegen
Sie sich dann der Kiiste entlang noch Osten. Schief3en Sie unter dem
Radar der Basis eine Liicke 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 anriicken. Postieren Sie sie deshalb mdglichst weit
weg von der GDI-Basis, damit Sie mehr Zeit fir den Angriff von
innen hoben. Schleichen Sie sich mit thren Tarnpanzern in die
Basis hinein und zerstéren Sie die Kommunikationszentrole. Das
Manéver sollte schnellstméglich durchgefihrt werden, do die Tarn-
panzer sofort nach ihrem Auftauchen angegriffen werden.

Silke Menne B

Lnke Sie die GDI mit inem Munbver .
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Komplettldsung - Teil 2

Albion

Mit dem zweiten Teil der Komple"lasung fihren wir  Da die Hohle durch zahireiche Auf- und Abstiege sehr verwirrend aufge-
aut ist, ist eine detaillierte Beschreibung unméglich. Hier ist jedoch eine

Sie Uber die S(hWierigke“en der Inselwelt Maini Liste mit den nennenswerten Gegenstéinden, die in den einzelnen Elagen
hinweg und helfen lhnen mit unseren Karten, bei der = fnelBVSiE
Erfors(hung der weit verlweig'en Dungeons unter 1. Ebene: Ede|slein, Heihrﬁnke, Gold; Feuerring; grine Kristalle
2. Ebene: Gold; Leuchtstab
den Inseln. 3. Ebene: Feuerring; Gold; griiner Kristall, Heiltrénke

4. Ebene: Gold; Heiltréinke; Kristallwurfaxt, Silberring, Heiltrank,

rotes Schwert (verflucht)
MAINI : DIE GROSSE INSEL 5. Ebene: Kréuter; Schattenschwert {verflucht), Heiltrénke, Eisring,

Kette mit Goldemblem, Silberhalsreif; Helm ,Lughs Hand’
Beloveno:
In der grof3en Kistenstadt herrschte reges Leben. Es gab ein Marktplatz, Kounos:
das Wirtshaus ,Zum offenen Zapthahn’, eine Heilerin, einen Waffen-  Kounos war als néchstes auf unserer Reiseroute. Dort trafen wir Mellthas
schmied, ein Gemischiwarenladen, einen Provianfladen, einen Ri- Freund Darios, der dls einziger die Entscheidungen des hiesigen Macht-
stungsschmied, mehrere Wohnhéuser und schlieBllich das grof3e Ratsge-  habers Kontos bezweifelte. Ansonsten wirkten die Einwohner des Dorfes
béude. Im ersten Wohnhaus, siidlich des Lebensmittelhdndlers, trafen wir  sehr verschlossen und stur. Sira empfahl, mit den wichtigsten Leuten der
die Kriegerin Siobhan, die sich uns aut unserer Reise anschliefen wollte.  Darfer zu reden, um vielleicht als Vermittler mehr herauszubekommen.
Wir lehnten ihr Angebot dankend ab. Im Keller des Hauses, der von War-
niaks befallen war, fenden sich noch einige Goldstiicke. Gleich darauf be-  Srimalinar:
suchten wir die Kneipe, in der uns der Besilzer Aurino von der Unfchigkeit  Danach schlugen wir den Weg nach Srimalinor ein. Es war eine kleine
des Rates der Gerechten’ warnte. Im Wohnhaus am Marktplatz konnte uns ~ Stadt mit einer Kneipe, einer Magiergilde, in der man Zauberspriiche ler-
nach einigen Anfragen Kariah, die Prostituierte, selbiges bestdtigen. Sie  nen konnte, einem Waffenladen und einem Wohnhaus, in dem wir Arrim
meinte, Gard und Riko, zwei Mitglieder des Rates, wiirden, stalt dem Ge-  trafen. Er informierte uns iber die Stadt und Gber das Heiligtum der Iskai
meinwohl zu dienen, nur zu threm eigenen Nuizen handeln. Sie bat uns, im Westen. Edjirr, der Wirt, berichtete, er habe Geriichte Gber Konios
mehr iber diese Sache herauszufinden. Auflerdem konnte sie uns viel Uber ~ gehdrt. Wir wollten der Sache schlieflich auf den Grund gehen und ba-
Beloveno, die Insel Maini und ihre Ortlichkeiten erzéhlen. Im selben Haus  ten um eine Audienz mit Kontos.
lebte der ehemalige Anhénger der Kenget Kamulos, Khunag, der sich sehr
fur die Toronto interessierte und uns begleitete. Auch Perron, das dritteRats-  Die Verschwérung:
mitg|ied, der sich im Rotsgeb(jude aufhielt, war der Auffossung, daf3 mit  Im Wirtshaus in Kounos verweigerte Nodd uns eine Anhb’rung, worauf wir
Goard und Riko etwas nicht sfimmte. Herras, der Ratsvorsitzende, konnte  ihn beleidigten und bewuBilos schlugen. Im Keller nahmen wir den Weg
zwar nichts zu diesem Thema beisteuern, informierte uns aber Gber Be- nach Osten, der zu Kontos Zimmer fihrte. Nach dreimaligem Anfragen
loveno, Kounos und das Iskaidorf Srimalinar, in dessen heiliger Staite, wel-  verriet er uns schlieflich sein Geheimnis. Nach seinen Worten héiten die
che zunéichst ein Tabu fir uns darstellte, angeblich viele Monster gesichtet  Iskai in ihrem Heiliglum nach schwarzer Magie gesucht. Die Kréfte, die sie
worden seien. Unsere Aufgabe schien nun, mehr ber diese Zusammen-  dabei beschwdrten, wéren Gberméchtig. Er empfahl uns, mit den Iskai in
hénge, speziell Gard und Riko betreffend, herauszufinden und die Insel mit ~ Srimalinar selbst, insbesondere mit Arrim und Edjirr, zu sprechen.

ihren Dérfern zu erkunden. Arrim erkigrte uns, daf3 Kontos die Iskai als bésartig darstellte und sie fir
die schrecklichen Wesen nahe der heiligen Stéite verantwortlich wéren. Ed-
Die Hohle: jirr dagegen brachte uns in der ,Gard und Riko’-Sache weiter. Er sagte, er

Nérdlich von Beloveno benutzen wir mit Hilfe von Schlingpflanzen den  habe von einem Komploit gehért, bei dem der Ratsvorsiizende Herras gets-
Gebirgspaf, der die Nord- und Stdseite der Insel verband. Nahe des  tet werden soll. Angeblich hétte jemand dort sehr viel Einfluf3 auf den Rat.
Dorfes Kounos gerieten wir in eine Hohle, die von seltsamen Kreaturen  Kurz darauf bat uns Mellthas, Darios in Kounos zu besuchen, der uns hel-
bewohnt war... fen kénnte. Darios bekréftigle seine Zweifel an Kontos und meinte, Kontos
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habe das Heiliglum der Iskai mit seinen Kriegern besetzen lassen, was ei-
ner Entweihung aus Sicht der Iskai gleichkéme. Beim Verlassen des Hau-
ses hrten wir zuféllig vom Attentat auf Herras in Beloveno. Des weiteren
kam uns ein Madchen entgegen, das von Kariah beauftragt wurde, uns zu
ihr zu schicken.

Natirlich reisten wir sofort nach Beloveno, wo uns Kariah tber den Mord
an Herras informierte und uns zum Rat weiterschickte. Der neve Ratsvor-
sitzende Zerruma schilderte uns den genauen Vorgang des Verbrechens
und glaubte, in Gard und Riko, die plétzlich verschwundenwaren, die Mar-
der zu sehen. Perron hielt Kontos fir das fehlende Glied in der Kette; er
wire die Verbindung zu Gard und Riko und er héite dadurch seinen Ein-
fluf3 auf Beloveno ausbreiten knnen.

Unsere néichste Station war das Heiligtum, das woméglich das Zentrum ei-
nes Krieges zwischen den Iskai und den Menschen werden kénnte. Und
tatséichlich, die Truppen beider Parteien waren dort kampfbereit versam-
melt. Wir mu3ten nun Beweise fir Kontos Schuldigkeit finden, um den be-
vorstehenden Krieg zu verhindern. Drirr schlug dazu folgende Maglich-
keiten vor: Wir salllen noch einmal mit dllen Leuten sprechen, in Srimali-
nar suchen oder Kontos Versuchswerkstatt erforschen.

Auf Beweissuche:

In Srimalinar glaubte Edjirr, einen handfesten Beweis fiir Kontos Schuld zu
haben. £r Uberreichte uns ein Dokumentteil, das, alleine, nodh keine ver-
werlbare Information fir uns enthielt.

Im Gasthaus Belovenos sprach uns ein dlter Bekannter, Frill aus Jarinaar,
an. Er wollte uns, nachdem wir den Konflikt zwischen den Iskai und den
Kelten aus Kounos geldst héiten, an einen Ort bringen, wo wir Leute Iré-
fen, die wichtige Dinge mit uns zu bereden hétien. Aurino verkaufte uns
die Schatzkarte seines Vaters, die tatséichlich echt war. Der Schaiz lag, den
FluB siidlich Srimalinars nach Osten gefolgt, links neben dem Wasserfoll
in einer Pflanze versteckt.

Der letzte Punkt unseres Planes war Kontos Versuchswerkstatt in Kounos.

Kontos Versuchswerkstatt:

Bis zum Raum mit den sechs Farbglaswénden im 1.level traten keine nen-
nenswerten Schwierigkeiten auf, doch hier mu3ten wir passen. Durch Druck
auf die Bodenplatten verférbten sich die Wénde, und um jede Kombinati-
on auszuprobieren, hatten wir keine Zeit. Dos nordwestliche Zimmer, in
dem ein Amulett der Stérke (1) auf uns wartete, konnten wir durch eine Ge-
heimwand verlassen, und schon lag die 2.Ebene des Kellers vor uns.

Der Schalter {1) im Rundgang &ffrete den Zugang zum restlichen Verlies.
Die kreuzfcrmigen Génge enhielten ein paar Drehscheiben und, im
Geriimpel versteckt, einige Goldmiinzen. im Raum, der an die westliche
Tir grenzte, war eine Farbkarte (2) versteckt, die die Kombination der Farb-
wiinde im 1Level verriet, wohinter sich jeweils zehn Goldstiicke befanden.
In den weiteren Réumlichkeiten, zu denen wir ohne weiteres Zutritt haten,
lagen ein Flinkheits-Amulett, Gold, Heiltrénke und, im Siidwesten, der zwei-
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te Teil des Dokuments (3).
Unser Beweis war nun voll-
sténdig.

Im grof3en Sadl entdeckten
wir hinter der blaven Wand
einen Durchgang nach Si-
den, den man wie folgt zu-
gdnglich machen konnte:
Durch die Schalter (4} im
Osten gelang es uns, einen
Feuverball zu aktivieren, der
den rosofarbenen Wiirfel
um je ein Feld nach Westen
verschob. Der Feuerball,
der durch den Schalter {5)
im Westen hervorgebracht wurde, reflektierle am Wirfel nach Siden, wo
er dann einen Teil der blaven Wand zerstsrte. So gelangten wir an ein
Schutzamulett, Heiltréinke, Edelsteine und an Danus Halsreif.
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Der FriedensschluB}:
Den Beweis fiir Kontos Schuldigkeit brachten wir umgehend zur heiligen
Stéitte der Iskai. Konlos 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 Iskai,
dienten lediglich zur Ablenkung.
Diese Beschuldigungen von sich weisend, versuchte Konlos, seine Unterta-
nen zu beruhigen und fiichtete, als ihm dies nicht gelang, in die Stdte.
Sowohl die Iskai als auch die Kelten dankten uns ?’dr die Aufklérung des
Falles und gingen in Frieden auseinander.
Es war nun on uns, Kontos im Heiliglum aufzuspiiren und ihm seine ge-
rechte Strafe zuzufiigen. Die Stétle enthielt auBer ein paar Goldmiinzen
nichts Interessantes, und so verlief3en wir sie wieder, als er uns plétzlich aus
heiterem Himmel angriff. Nach einem harten Kampf sackten wir seine Aus-
riistungsgegenstiinde ein und begaben uns nach Beloveno, um Frill vom
Friedensschluf3 zu erzdhlen. Sehr erfreut daritber, nahm er uns wie ver-
sprochen mit auf seine Reise. Vorher verlieBBen Sira und Mellihos unsere
Gruppe jedoch, um zundichst nach den vielen bestandenen Abenteuern in
técu‘t(er Zweisamkeit zusammenzuleben. Wir konnlen es ihnen nicht ver-
lenken.

DJl CANTOS : INSEL DES FRIEDENS

Cantos Haus und Umgebung:

Nachdem Frill uns sicher zur wunderschénen Insel der Dji Cantos navigiert
hatte, geleifete er uns zum Versammlungsraum in einem riesigen Gebéu-
de, Cantos Haus genannt. Unser aller Freund Nemos, der Druidenfishrer
hief3 uns willkommen und erklérte zundichst den Grund der Zusammen-
kunft. Zu unserer Verwunderung wufBle er iber die Landung der Toronio
auf der Wiisteninsel der Umajo bescheid und erlciuterte, wieso er ein so
grof3es 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
gehdrien Nemos, Birrh der Heiler, der Magier Drannagh, welcher uns Gber
die Transporterhshlen informierte, Spriiche lehrte und magische Gegen-
stande aufladen konnte, Irkith die Geschichtsgelehrte, von der wir detail-
lierte Informationen ber Religion, Kultur und Geschichte der Dji Cantos
bekamen, und Harriet, die uns als Begleiterin zugedacht wurde.

Im Westen des Gebéudes konnten wir bei Allthea einige Spruchrollen er-
werben, wogegen im Osten Llanaer Geschichten iiber die Kenget Kamu-
los zu erzéhlen wuflte. Im Norden befand sich der Zugang zu den Trans-
porlerhshlen.

AuBerhalb des Polostes lag nur die unberiihrie Natur vor uns, menschen-
leer, bis auf die Bardin Maire, die uns ein Lied iber Animebona vortrug.

Die Transporterhohlen (3D):

Diese Hohlen waren eine Art Teleportersystem, das uns auf jede beliebige
Insel bringen konnte, die wir zuvor bereist hatten. Die in Felsswiinde
eingemeif3elten Augen waren in Wirklichkeit Eingéinge zu den Transpor-
terhshlen.

Es bleibt thnen (berlassen, dlte Kameraden in die Party wiederaufzu-
nehmen oder gleich den Weg zur Insel Umajo zv nehmen.
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DIE WUSTENINSEL DER UMAJO

Umajo-Kenta:

Westlich unseres Ankunftsortes auf der Insel der Metallmacher lag die
Hauptstadt Umajo-Kenta, die wir unverziiglich betraten. Dort gab es einen
Waffenschmied, einen Gemischtwarenhdndler, einen Proviantladen, ein
Gasthous, Wohnhéuser und die Gilden der Diamantenschleifer, der Berg-
leute (inkl. Herberge} und der Gerdtemacher. Letztere besuchten wir zu-
erst und erfuhren zunéichst etwas iber die Wissteninsel und ihre Hauptstadt
sowie, wie Merdger zu berichten wulte, iiber das gespannte Verhdlinis
zwischen den Bergpriestern und den Gerdtemachern. Auflerdem sprach
er den Keller an, der zu Versuchszwecken diente und uns angeblich nicht
zuEﬁng“ch wire. Zum Schluf3 sollten wir seinen Kollegen Zebenno, der
sich in der Gilde der Bergleute aufhielt, Griie ibermitteln. Wir taten wie
geheif3en und statteten Zebenno einen Besuch ab, den wir sofort auf den
von Merdger erwéhnten Versuchskeller ansprachen. Er meinte, es wére ein
mit seinen auBergewshnlichen Gerétschafien gespicktes Testgewdslbe, fir
das er noch Testpersonen bréuchte. Nachdem wir uns dafiir bereitgestellt
hatten, tbergab er uns den Zugangsschliissel. Der sich ebenfalls in der Gil-
de aufhaltenden Bergpriester Kossea warnte uns eindringlich davor, die
Erzmine zu durchstébern und den Priestern beim Ritual nachzuspionieren.
Dabei handelte es sich um ein nur den Bergpriestern bekanntes Geheim-
nis, Erze ohne Danus (Gott der Erde) Erlaubnis abbauven zu kénnen. Da
ich meine Neugierde nicht ziigeln konnte, ging ich alleine in die Mine, um
das besagte Geheimnis zu liiften. Ich wurde dreimal erwischt, konnte mich
aber beimvierten Mal in den Nischen verstecken. Inder driten Nische war-
tete ich so lange, bis Kossea kam und das Ritual eréffnete. Es endete schlief3-
lich mit den Worten ,JUMAJO DANU'.

Als néchstes gingen wir in die Gilde der Diamantenschleifer, wo uns Co-
skon ber den legenddren Stein der Visionen informierte. Er bat auf3erdem
seinen Mitarbeiter Kemilo auf unser Dréingen hin, uns im Schlésserknacken
zu irainieren.

Im Gosthaus trafen wir Konny, die ganz besessen davon war, Abenteuer-
geschichten zu lauschen. Nachdem wir unsere Story erzshlt haten, be-
richfete sie uns im Gegenzug von der Sidseite der Insel, die durch einen
dichten Felsengiirtel von der Nordseite getrenntwire und in der angeblich
ein lautes metallenes Etwas gesehen worden sei. Wir sollten Ohl um zwalf
Uhr in der Erzmine aufsuchen, um mehr dariber zu erfahren.

Weitere interessante Hinweise wuf3te Agida im siidlichen Wohnhaus. Sie
erwahnte das Gefangnis im Norden der Insel, zu dem jeden Tag ein Wiich-
ter marschierte, der bei ihr um zwdlf Uhr das Essen abholen wiirde.

Nun standen uns viele Méglichkeiten zur weiteren Reise offen. Wir ent-
schieden uns zunéchst, das Testgewdlbe der Gerdétemacher zu erkunden.

Das Testgewdlbe (2D):
In Norden der Gilde der Geratemacher &ffnete uns der von Zebenno aus-
gehandigle Schlissel die Tir. Wir bemerkten sofort das labyrinthartige
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Giangesystem und schlugen zuerst den Weg nach Norden ein. Der Gang
endete in einem Raum, in dem ein Hammer lag, den wir sofort einsteck-
ten. Nun liefen wir den gleichen Weg zuriick, bis an einer T-Kreuzung ein
Gang nach Westen fihrte. Ihm gefolgt, dann nach Siiden, fanden wir ei-
ne von Messern umgebene Truhe und an der Wand einen Schalter. Nach-
dem wir ihn betétigten, rannten wir zum Eingang zuriick und driickten den
dort befindlichen Schalter. Zuriick zur Truhe, konnten wir nun mit Hilfe des
Hammers die Messer in den Boden rammen und den Inhalt der Schatziru-
he bergen. Das wichtigste darunter war ein Tirschiiissel und eine Karte die-
ses Keﬁers. Der Tirschlissel 6ffnete die Tur im sidéstlichen Raum, in der
sich eine Schalterkonsiruktion befand. Nach langem Ausprobieren stellte
sich die Kombination: unten, oben, unten dls die Richtige heraus, wodurch
im Zeniralraum der Weg nach Norden frei wurde und wir im Raum im
Nordosten einen Truhenschlissel fanden, der wiederum die Truhe im Zen-
tralraum &ffnete. Dort lag ein weiterer (goldener) Tiirschliissel, durch den
wir in einen westlichen Raum gelangten. Auf dem Weg dorthin begegne-
fen wir einer von Minen umgebenen Kiste. Mit einem in der Néhe befind-
lichen Wassereimer |&schten wir das Fever, und wie durch Geisterhand lag
ein erleuchtefer Weg durch das Minenfeld zur Schatzkiste vor uns.

Im eben genannten westlichen Raum driickten wir den (nur zwischen acht
und elf Uhr vorhandenen) Schalter, der uns zu einem Zimmer mit einem
weiteren Schalter fihrte, der wiederum die leizte Tir im Nordwesten 6ff-
nefe. Hier lag die Treppe in den zweiten Teil des Testgewdlbes.

Das Testgewdélbe (3D):

Beim Durchstébern des 1.Levels fanden wir im grofien Raum im Siiden ei-
nen Sonnendolch (1), ein magisches, heilendes Feld {2) und einen dlten
Mann (3), der uns aber nichts erzahlen konnte. Im Sidwesten fihrte eine
Treppe gleich in den 3.Level.

Von nun an ist die Weiterreise nur durch viele kleine Einzelaktionen még-
lich, deren ausfiihrliche Beschreibung zu grofie AusmafBe annehmen wiir-
de. Deshalb verweise ich an dieser Stelle auf das genaue Kartenmaterial
und liste nun dlle in der Karte enthaltenen Punkie auf.

1) Schatz: Stab des Kristalls

2) Flommen (missen mit Stab des Kristalls blau geférbt werden)

3) Geheimknopf => Fallgrube entsteht

4) Schdlter => &ffnet Wand bei 5

S) Wand {wird von Schalter 4 gedffnet)

6) Schalter => ffnet Wand bei 7

7] Wond (wird von Schalter 6 gedffnet)

8) Schalter => ffnet Wand bei 9

9) Wand (wird von Schalter 8 gedfnet)

Schalter => 1Bt bei 11 Tir verschwinden und Wand entstehen;

1683t bei 12 Wand verschwinden und Tiir entstehen

Wand/Tir

Wand/Tir

13) Schalier => &Rt bei 12 Tir verschwinden und Wand entstehen;
|&Bt bei 14 Wand verschwinden und Tir entstehen

14) Wand/Tir

Schalter => 1Bt bei 16 Fallgrube entstehen

16) Fallgrube (existiert, wenn Schalter 15 gedriickt)

Schalter => 183t bei 14 Tor verschwinden und Wand entstehen;

laBt bei 18 Wand verschwinden und Tir entsiehen

18) Wand/Tir

19} Bodenplatte => &t Monster entstehen

20) Stein der Visionen

Den Stein der Visionen zeigten wir Coskon in der Diamantenschleifergil-
de. Vélligvon den Socken, rieter uns, ihn in das grofle Ornament in der
Eingangshalle einzufiigen. Nachdem wir dieses toten, wuchs der Stein
pléizlich und spendete uns von nun an seine heilenden Kréfte.

Das Gefdngnis (2D und 3D):

Als néchstes wollten wir das Geféngnis besuchen und betraten um Punkt
zwolf das sidliche Wohnhaus, wo der Wachter das Essen abholte und uns
dann zum Gefangnis geleitete. Vorher kauften wir bei Merdger Porendl ein
(wir muBten ihn extra darauf ansprechen), das uns vor der Wisstenhitze
schiitzte.

Das Geféingnis halte eine spezielle Sicherheitsvorrichtung: Den Schalthe-
bel, den wir beim Warter bekamen, seizten 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 Vorrichiung.
Im Norden lag der Zugang zu den Geféngniszellen. In einer Zelle hockte
Ne||y, die wiederholt ilre Unschuld beteuerte und uns bat, sie mit Hilfe des
Zellenschlissels gleich neben der Zelle, zu befreien. Gesagt, getan, ver-
lieBBen wir das Gebaude, kurz bevor Ne"y sich, allerdings nicht unbemerkt,
an den Wiéchtern vorbeischlich. Sie wollte uns spéter zum Dank einige
wichtige informationen verraten.

Zuriick in Umajo-KentamuBten wir mit Schrecken feststellen, daf3 Nelly be-
ziiglich ihrer Unschuld gelogen und bereits weitere Verbrechen begangen
haite. Zudem waren uns ihre infarmationen bereits bekannt. Einige Stun-
den spéter kam sie wahrend der Flucht um.

Die Rickkehr zur Toronto:

Die letzte Aufgabe war es, um zwdlf Uhr Ohl in der Erzmine anzutreffen.
Als wir ihm begegneten, sagten wir, Konny héte uns geschickt. Er empfahl
uns, ihn heute abend um achtzehn Uhr vor dem Staditor zu treffen, damit
er uns zum Tunneleingang fihren kénnte, wofir er als Gegenleistung ei-
nen Edelstein verlangte. Wie versprochen, geleitete er uns in &stlicher Rich-
tung zum Tunnel durch die Gebirgskette, so daB3 wir uns endlich auf die
Suche nach der Toronto begeben konnien.

Der einzige Schatz innerhalb des Tunnels beinhdltete Iskai-Ausristung,
Edelsteine, Gold und Heiltrénke. Von den zwei Ausgéngen nahmen wir
den siidlichen.

Gerade dls wirwiederdas Tageslicht erblickten, kam ein Shutte der Toron-
to auf uns zugeflogen. Urspriinglich wolllen wir uns als gesamie Gruppe
zur Toronto begeben, doch die Eingangstiir des ferngesteverten Shutles
schlof sich kurz nachdem ich eingestiegen war. Noch bevor ich reagieren
konnte, atmete ich ein seltsames Gas ein und wurde bewuf3tlos.

ich erwachte in der Toronto und versuchte sofort, dem Kapitén meine
auBBergewdhnlichen 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 stattete mein alter Kumpel Joe mir einen inoffiziel-
len Besuch ab. Er berichtete von dem unglaublichen Komploit der DDT, den
Planeten auszubeuten. Um diesen Komploit zu vereiteln, muf3ten wir die Al
lahmlegen, deren Energieversorgungssystem im Steuerraum des Fusions-
reaktors untergebracht war. Unser néchses Ziel war es, den Eingang zum
Servicedeck zu finden, Gber das wir zum Fusionsreaktor gelangen konn-
ten. Auf dem Weg dorthin entdeckten wir, dem Gang nach Osten gefolgt,
in einer Kabine den Zugangscode (1001) auf einem Zeitel. Am Ende des
Ganges lag schlieflich die Tir zum Raum, in dem sich eine griine 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 Tir und warteten auf den Robo-
ter, der, als er auf die Bodenplatte trat, die Tiir &ffnete. Im zweiten Abschnitt
muBdten wir schnell zwei in den &uBeren Géngen liegende Schalter
driicken (erst rechts, dann links), um im Westen einen Codezeitel mit den
Zahlen ,12’ zu finden. Im Siden befdtigten wir erneut zwei Zeitschalter, die
uns den Weg nach Osten freigaben. Im néchsten Bereich wéhlten wir
zunéchst den verzweigten Weg Richtung Osten, der in einem Raum mit
neun Bodenplatten endete. Das Muster dieser Bodenplatten prégten wir uns
genau ein. Im grofen Raum, der ebenfdlls neun Bodenplatten enthielt, tra-
ten’ wir das Muster ab, wobei nach Knopfdruck die nérdlichen Trennwin-
de verschwanden. Jeizt betatigten wir den Schalter direkt neben der Tiir
und sofort darauf alle anderen vier Schalter im Norden; die Tir war nun
offen. Nachdem wir im folgenden Raum mittels Knopfdruck alle Service-
roboter befreiten, betraten wir im Siiden die zweite Bodenplalte 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 dlle drei im groBBen Raum befindlichen Boden-
platten, worauf sich die Tir im Osten &ffnete. Mit Hilfe der Codezettel und
* einigem Ausprobieren kamen wir schlieBlich auf die richtige Kombination
(4312) des Servicepanels. Wir betraten nun eine grofie 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 Gliick flichteten wir und
begaben uns nach langem Marsch durch die Wiiste zum Eingang des Tun-
nels durch den Felsengirtels, wo unsere Abenteuergruppe bereits cuf 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 zuriickzu-
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-
einflussen, erforschen und zweitens bei den Kenget Kamulos die Kenninis
Uber die Bandigung grofler Energien zu erfahren. Als Anreiz fur die Ken-
get Kamulos gab man uns 1.500 Goldstiicke mit. Mit diesem Wissen und
der Dji Cantos sollte es mdglich sein, ein magisches Artefokt (Samenkorn)
zv erschaffen, das die Toronta unschédlich machen und den Komploit der
DDT vereiteln kénnte.

Das geheime Wissen der Umajo:

Zuerst bereisten wir die Wiisteninsel. Aufgrund des Dringlichkeitsauftrages
der Dji Canlos, das zweite Wissen zur Erschaffung des Samenkorns zu be-
sorgen, lieB man uns in Umajo-Kenta in das vorher fiir uns nicht zugéng-
liche Wohnhaus hinein. Dart sprachen wir mit Sojekos, der uns seine Hil-
fe anbot, indem er uns empfahl, Kossotto im dlten Versuchskeller der Gera-
temacher anzusprechen. Diesen Mann hatten wir bereits vorher getroffen,
doch konnte er uns damals nichts Informatives mitteilen. Diesmal jedoch
wiirde er uns helfen, fdlls wir ihm den Gefallen téten, das geheime Wort
der Bergpriester herauszufinden. Da wir dieses bereits wuflten, héndigte
er uns umgehend das Wissen der Umaijo aus.

Unsere nachste 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, &st-
lich des Eingangs der Transporterhchle. Als wir den Wachen unser Vor-
haben erklarten, geleiteten sie uns in die riesige unterirdische Stadt Kha-
mulon, in der uns in einem Horsaal eines der Oberhéupter empfing. Er
schrak zusammen, dls er erfuhr, daf3 wir das ,hohe Wissen” erforschen
wolllen, wollte es sich, aufgrund unserer grof3ziigigen Bezahlung von
1.500Goldmiinzen, aber noch einmal iberlegen. Derweil hatten wirgenu-
gend Zeit, das iberdimensionale Bauwerk und seine Bewohner zu erkun-
den. Vom Fecht-, Zauber- und Zeremoniemeister lernten wir viel tber die
Grundprinzipien der Kenget Kamulos-Religion.

Nach scheinEor endlasem Warten meldete sich Khunag zu Wort, er glau-
be nicht, daf3 die Kenget Kamulos auf das Geschéft eingehen wiirden, und
schlug vor, selbst in den inneren Bereichen nach dem ,hohen Wissen” zu
suchen. Er erinnerte sich an einen Novizenraum, in dem sich der geheime
Zugang dorthin befénde. Khunag fihrte uns, nachdem wir warteten, bis
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der Novize verschwunden war, zum besagten Raum. Dort fanden wir ein
Diebesamulett und den in der Olfackel versteckten Schalter, der uns er-
laubte, die Geheimgénge zu betreten.

Als wir im Westen Trijngr(e und ein groBes Iskai-Schwert fanden, wurden
wir kurz darauf leider entdeckt, worauf unsere Parly, nachdem man uns
unser gesamtes Gold abgenommen hatte, ins Geftingnis geworfen wurde.
Nach einer kurzen Ruhepause gelang es Khunag, die Zellentiir zu knacken.
Dem Korridor gefolgt, erwarfete uns im Norden nach erfolgreichem Kampf
ein Kerkerschliissel, der uns die siidliche Tir aufschlof3. Im Nordosten des
neu betretenen Abschnilts lag das kostbare Schwert Kamulons Blick’ und
im Osten ein paar Trénke. Die Treppe zu den Hollen des Kamulos befand
sich im sijdlicﬁ:: Bereich.

Die Hallen des Kamulos (3D):

Im ersten Abschnitt des 1.levels der Hallen des Kamulos befand sich
eine Flamme, die uns bei Druck der nebenstehenden Bodenplatte ver-
folgte und dann kurz vor der Tir, die sich darauf &ffnete, erlasch. Auch
im zweiten Raum betraten wir alle Ploﬁen, worauf Feverbélle entstan-
den, die wiederum sechs Saulen entziindeten, welche schlief3lich das
Tor im Osten &ffneten. Im Nordwesten gelangten wir in den 2.Stock.
An den AuBBenwénden der drei Zellen, die Flammen einschlossen,
driickten wir jeweils einen Knopf, die die farbigen Bodenplatten im Nor-
den freigaben. Innerhalb der Zellen betétigten wir alle Schalter, welche
zusammen das grofe Tor im Osten ffneten. Die geféhrlichen Flammen
lieBen sich auf den farbigen nérdlichen Bodenplaiten vernichten (rote
Flamme, rote Plaite, usw.). Nachdem wir im schmalen Raum die Bo-
denplatte im Stiden mehrere Sekunden lang betraten, sffnete sich end-
lich das Gitter, und wir konnten den Helm ,Lughs Hand’ und den Frost-
bringer bergen.

Auch in der 3.Etage muBten wir die erste Bodenplatte lange beschwe-
ren, bis alle Séulen erleuchtet waren, damit der Weg nach Siiden frei
wurde. In den Schétzen dieses Levels lagen ein Eisring, Spruchrollen
und Trénke. Im untersten der drei norddstlichen Réume hielt sich der
Tiermeister auf, der uns nach seinem Ableben den Tiermeister-Schlis-
sel Uberlie3, womit wir die verschlossene Tir 6ffnen und die Treppe in
die 4.Ebene nehmen konnten. Nach geschicktem Durchqueren des La-
vasees gelangten wir im Osten in zwei Réume, die jeweils zwei Knép-
fe beherbergten. Wir driickten sie und konnten in den anderen vier Hal-
len, in denen nun Feuerbdlle unseren Weg ebneten, die vier blaven Bo-
denplatten betreten, die wiederum vier glitzernde Fallen im Mittelgang
nacﬁ Osten entfernten. Nach Norden gewendet, fanden wir mit Hilfe
eines Knapfes einen Geheimraum, in dem die erste Treppe in den 5.Le-
vel lag. Ganz im Norden, wo zwischen den sich in einem bestimmten
Zeittaktoffnenden und schlieBenden Gittern ein Tirkis-Musikkristall und
ein Flinkheits-Amulett lag, befand sich auch der zweite Abstieg in die
5.Ebene. Im Siiden lag nach Knopfdruck die dritte Treppe in den 5.Stock
frei. In einem Abschniit des 5.Levels gelangten wir, nachdem wir zwei-
mal so lange auf der Bodenplatte verharrten, bis die griine Flamme ver-
schwand (bei der zweiten Plaite warten, bis der Feuerball vorbeigefla-
gen ist, und sofort wieder auf die Plaite treten), zu einem Schalter. Zu-
sammen mit einen Schalter im nérdlichen Abschnitt kamen wir in die
6.Etage der Hallen des Kamulos. Nach Betreten einer der vielen Ba-
denplatten, zeichnete die Flamme ein Muster ab, welches wir im sidli-
chen Raum auf der zweiten Bodenplattenfitiche genau abschritten. So
kamen wir sicher auf die andere Seite. Im lénglichen sidéstichen Saal
driickten wir zweiKnopfe, die zwei Wande zerstorten und zwei Schatz-
kisten offenbarten, die magische Waffen und eine Spruchrolle bein-
hdlteten. Im Raum mit den Feuverbdllen sicherten wir uns folgender-
maflen die Weiterreise: Die zwei in den Ecken befindlichen Boden-
platten lieBen die Séule hin- und herwandern. Bei richtigem Timing
,schluckte’ sie die anderen Feuerbiille, so daf3 wir gemiittich die beiden
mittleren Plaiten (wieder einige Sekunden lang drauf stehenbleiben) be-
treten konnten. Im darauffolgendem Spiralgang entstanden durch den
morschen Boden plétzlich mehrere Fallgruben, durch die wir in die
7.Ebene Kettern konnten. Dieser letzte Level enthielt auf3er ein paar
Schétzen nichts Werivolles. Einige Turen lieBen sich nur 6ffnen, wenn
einer von uns das Diebesamulett trug. Ganz im Osten war ein schma-
ler Gang, in dem sich hinter uns die Tir selbstindig die Tir verriegel-
te. Am Ende des Ganges erleuchtete plétzlich eine Flamme, und wir
versuchten vergebens zv ﬂiehen, doch statt uns zu rosten, brannte
das Feuver ein Loch in den Boden, das uns endlich zu den inneren
Bereichen fihrte.

Die inneren Bereiche (2D):

In den inneren Bereichen kamen wir durch Khunags Tips schnell zum Auf-
bewahrungsort 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 Cuain, der uns das ho-
he Wissen nicht aushandigen 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:

Zuriick 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 ndtig, Joe in die Party mitauf zu-
nehmen, da er spdter im Servicedeck unverzichtbare Dienste leistet. Ent-
weder Sira und Mellthas, Drirr oder Khunag miissen deshalb aus derGrup-
pe entlassen werden. Khunags Fahigkeiten sind zukiinftig am wenigsten
von Nuizen).

Im Raumschiff angekommen, entdeckten wir auf einer Konsole eine Karte
der Toronto. Uberrascht durch den noch nicht ausgelésten Alarm, erreich-
ten wir im Osten die Konsale, in der Joe seine Doiumentationen Uber Al-
bion einspeisen konnte. Die Ubertragung l8ste dann dach nach einiger Zeit
den Alarm aus. Dem siidlichen Gang, aus dem die Wachen gekommen
waren, folgend, steckten wir noch schnell einen herumliegenden Spezidl-
Schraubenschlissel ein und bewegten uns dann in die Serviceebene.

Servicedeck Nr. 3 (3D):

Wie Joe richtig erwéhnt hatte, konnten wir auf der Serviceebene die erste
Laserfalle durch Manipulation an der nebenliegenden Schaltelektronik
lahmlegen. Dazu schraubten wir mit dem Spezial-Schraubenschlissel die
Abdeckplatte ab und rissen einige Kabel heraus. Nachdem wir die Licht-
schrankentir durchschritten hatten, trafen wir nach Druck auf die blaue Bo-
denplatte auf einen Servicerobater, der uns eifrig folgte und, als wir ihn ge-
schickt in die vor der Tir befindlichen Falle lockien, den weiteren Weg frei-
gob. Dart konnten wir erneut mittels Sabotage an einem Schaltkasten die
zweite Loserfalle im Norden deaktivieren. Kurz vorher entdeckten wir im
Siiden eine Reihevon seltsamen Kontrolleuchten.

Der weitere Weg fihrte uns nun in einen grofen Raum, wo im siidlichen
Bereich Joe einige Handgriffe féitigte, so daf3 sich die Tir &ffnete. An der
Ostwand des grofien Raumes und im nebenliegenden Raum befanden sich
noch weitere Schdltelektroniken, die wir allesamt zerstérien und daraufden
mit dlternierenden Fallen gespickten Gang halbwegs schadlos durchwan-
dern konnten. Kurz dorcm?griff uns ein Al-Kérper an. Wir konnten ihn be-
siegen und beschritten die westlich verlaufenden Réumlichkeiten. Zwischen
den zwei langen Laserstrahlen verbarg sich ein letzter Schaltkasten, durch
den wir nach seiner Vernichtung zu zwei weiteren Kontrollampenreihen
gelangten, deren Bild wir uns genau einprégten. Im Nordosten konnten wir
im Raum mit den farbigen Bodenplatten mittels Knopfdruck die kleine
Glaswand im Siden &ffnen, wa wir die letzte Reihe von Kontrolleuchten
vorfanden. Das Muster dieser insgesamt vier Kontrollampenreihen schrit-
ten wir folgendermafen auf den Bodenplatten ab: 1.Reihe {oben): rot;
2Reihe: rot, griin; 3.Reihe: tirkis, blau; 4.Reihe: tiirkis, rot, griin, blau. Als
wir nun ein zweites Mal den Knopf betétigten, 6ffnete sich einerseits der
grof3e Raum im Siiden, den wir nicht betraten, da dort viele angriffslusti-
ge Al-Kérper 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 Recktorraum der Toronto.

Das Ende der Toronto:
Im Reckiarraum warteten Colonel Priver und einige unfreundlich aus-
sehende Secus auf uns. Als allerletztes Hindernis tauchte kurz vor dem
Recktor die Al selbst auf, versuchte unser Vordringen zu verhindern und
griff uns an. Waéhrend des Kampfes bemerkten wir, daf3 die Al aus unzer-
stérbarem Material bestand und daf3 das Samenkorn plétzlich zu leuchten
begann. Mit prézisem Wurf schleuderte ich es in den Reaktor, wo es auf
atemberaubende Weise seine Wirkung zeigte. In wenigen Minuten war
die Toranto von prachtvollen Ranken, Lianen und Bliten Gberwachsen, so
daf3 sie nun dls eine einzige, riesige und einsame Pflanze die Wiiste von
Umaja schmiickte.

Jens Sieckmann B
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Civilization 2

Die Verbesserungen von Civ 1 zv Civ 2 sind nicht so
gravierend, als dafl erfahrene Civilization-Spieler ihre
Strategie komplett umstellen miifiten. Trotzdem gibt
es einige Anderungen (beispielsweise im Diplomatie-
Bereich), die das Spielprinzip etwas komplexer und
facettenreicher werden lassen. Eine Zusammenstel-
lung aller neven Aspekte, die sich aus diesen Ande-
rungen ergeben, veroffentlichen wir in einer der kom-
menden Ausgaben.

In den ersten beiden Teilen unserer Civilization 2-Tips widmen wir uns
zunéchst den Einsteigern, erkléren hcmdbuchbegr;ifend, 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 néchsten Ausgabe.

1. Der richtige Platz fir die ersten Stadte.

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 Zivilisatianen dann in der
Entwicklung voraus sind. Als Einsteiger sollte man nicht davor zuriick-
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. In
Bild 1 sieht man einen Landstrich, aufdem man das Spiel erst gar nicht
fortsetzen sollte. Lediglich ein einziges Feld (der Biffel) verspricht iber-
durchschnittliche Ertréige, dariiber hinaus stéren Wistenfelder, die erst

Die ersten Ziige einer Civ 2-Partie konnen spielentscheidend sein - wer auf
kargen Landstrichen siedelt, bleibt in der Entwicklung schnell zuriick.
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Etwas Besseres als eine Bucht mit ein oder zwei Walen kann einem nicht
passieren: hier gibt es viel Nahrung, Produktionsschilde und Handel.

aufwendig bewéssert werden miifiten. In Bild 2 sieht die Lage schon
elwas besser aus. Der Wal am rechten Rand verheif3t 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, daf3 heift alle Felder, die von den Einwohnern wirtschaftlich ge-
nutzt werden kdnnen, 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 Neugriindung an dieser Stelle zum Stadt-
gebiet machen wiirde. Wenn man besonderes Glisck hat, stehen zu
Spielbeginn nicht nur eine, sondern zwei Siedler zu Verfigung (Bild
3). Wéhrend man die erste Siedlereinheit méglichst sofort eine Stadt
grinden 6Bt und dort Fir Bevalkerungswachstum sorgt, kann die an-
dere Einheit ein fruchtbares Plétzchen gleich in der Néhe suchen. Zu
beachten ist, daf3 der Siedler sich nicht zu weit von der ersten Stadt
entfernt, da erstens jeder Zug 20 Spielijahre kostet und zweitens sonst
die Verbindung zwischen den Stédten zu weitrdumig wird. Zu
beachten ist auch, daB sich zu nah beieinander liegende Stédte ge-
genseitig Felder streitig machen kénnen. Im allgemeinen sollte man es
vermeiden, mit der ersten Siedlereinheit lange Wege zuriickzulegen,
da durch einige Zige schnell zwei- oder dreihundert Jahre vergehen,
die dem Spieler spéter fehlen. Trotzdem kann es sich lohnen, drei oder
vier Schritte auf ein besseres Gebiet zu machen. Vor allem, wenn Flis-
se in der Nghe 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 Fluf3delta sollten bevorzugt werden.

2. Wachset und mehret Euch!

Wenn die erste Stadt erst einmal steht, sollte man auf eine rasche Ver-
mehrung seiner Bevélkerung achten. In der Stadtansicht (Bild 5) kann
man die einzelnen Bevélkerungsgruppen 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.
In Bild 5 sieht man einen typischen Fehler: die allererste Bevélke-
rungseinheit der Stadt (10.000 Birger) wurde nicht auf das Wahl-
fang-Gebiet gesetzt, sondern auf normales Ackerland. Das Feld mit
dem Wal wiirde die selbe Menge an Nahrung, mehr Produktions-
schilde und mehr Handel einbringen. Um sich vor Ubergriffen ande-
rer Zivilisatianen zu schiitzen, sollte die erste produzierte Einheit ein
Krieger sein. Aber Vorsicht: Nutzen Sie lhre erste Militéreinheit nur
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Momentan hat die Stadt Rom nur eine Bevdlkerungseinheit - und diese ist
auch noch falsch plaziert. Die Position im Meer (Wal) wire giinstiger.

dann dafir, neves Land zu entdecken, wenn kein Feind in unmittel-
barer Nahe ist - andernfalls ist lhre ungeschiitzte Stadt schnell verlo-
ren. Ansonsten lohnt es sich schon, das umliegende Land zu erkun-
den. Vor allem Felder, auf denen kleine Hutten stehen, sollten Sie be-
treten. Dort warten Bonus-Einheiten, Geldgeschenke oder Zivilisati-
onsfortschritte auf Sie. Nachdem Sie ein oder zwei Militéreinheiten
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 Stiick Land (das Sie mit
lhrer Kriegereinheit in der Zwischenzeit erkundet haben) eine zweite
Stadt grindet. Bei dieser gehen Sie dann genauso vor, wie bei |hrer
ersten. Zu Spielbeginn sind Siedler die einzigen Einheiten, die Land
bewdssern und StraBen bauen kénnen. Beides bringt lhnen héhere Er-
trage fir das jeweilige Stadtfeld. Trotzdem sollten Sie die Kréfte der
Siedlereinheiten - zumindest in der ersten Spielphase - nicht fir
Straf3enbau- oder Rodungsarbeiten verschwenden. Viel wichtiger ist
es, neve Stadte in der Nahe zu grinden, damit lhre Bevélkerung
schnell wéichst.

3. Welche Gebdude machen zu Anfang Sinn?
Wenn Sie vier oder finf Stédte gegriindet haben, sollten Sie sich um
Ihre technologische Weitereniwicklung Gedanken machen. Von den
Stadtgebéuden, die Sie von Anfang an produzieren kénnen, machen
nur wenige wirklich Sinn, kosten aber pro Spielrunde viel Geld fiir den
Unterhalt. Eine mégliche Reihenfolge fir die ersten Gebéude wire:
Kornspeicher {schnelleres Bevélkerungswachstum), Marktplatz (erhdht
das Handelsaufkommen), Kollosus (erhéht das Handelsaufkommen),
Bibliothek (bessere Forschung) usw.
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Wer gleich zv Anfang Pyramiden baut, braucht in keiner seiner Stidte einen
eigenen Kornspeicher zu errichten - das spart im Laufe des Spiels viel Geld.

Eine generelle, immer richtige Reihenfolge kann bei den Gebduden
leider nicht angegeben werden. Da es sowoh! zivile (Besiedelung des
Weltraums) als auch militérische Wege (Besiegen aller anderen Zivi-
lisationen) gibt, das Spiel zu gewinnen, gilt es schon frihzeitig, sich
fir eine Strategie zu entscheiden. Wer sich fir den militérischen Weg
entscheidet, sollte beispielsweise frihzeitig eine Kaserne bauen (die
Militéreinheiten werden dann stérker), wer Kémpfe aber méglichst
vermeiden will, kann auf das Geb&ude genauso gut verzichten. Ahn-
lich verhlt es sich mit den ,Zufriedenheits-Bauwerken” Tempel und
Kolosseum - auch diese beiden Gebéude sollten nur errichtet werden,
wenn sie akut bendtigt werden, d. h., wenn die Zahl der unzufriede-
nen Birger in einer Stadt zu hoch wird. Den Weltwundern kommt ibri-
gens eine besondere Bedeutung zu (Bild 6): zum einen sparen man-
che Wunder (Pyramiden, Grof3e Mauer usw.) den Bau bestimmter Ge-
bé&ude in allen anderen Stédten, zum anderen belasten sie die Stéad-
te nicht mit laufenden Kosten. Auch wenn beispielsweise die Pyrami-
denam Anfang durch einelange Bauzeit abschrecken, so bringen Sie
doch eine giinstigere Nahrungsmittelversorgung fir sémtliche Stéidte
des Spielers mit sich.

Die Verfiigbarkeit der verschiedenen Gebéudearten ist eng mit der
Forschung und der Entdeckung neuer Zivilisationsfortschritte verkniipft
- die meisten Gebdudearten stehen erst nach der Entdeckung einer
bestimmten Schlisseltechnologie zur Auswahl. Deshalb sallte man
auch die Forschung gezieltin eine bestimmte Richtung lenken, wie der
ndchste Absatz erldutert.

4, Forschung und Zivilisationsfortschritte
BILD 7 | . ‘
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Neu in Civilization 2: Der Computer zeigt dem Spieler, was er zur Entwick-
lung bestimmter Fortschritte - hier die Eisenbahn - alles bendtigt.

Hier kommt eine der schénsten 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 EniwicElung dieser Technologie
anzeigen lassen (das Schaltfeld ,Ziel” anklicken). Da der Spieler im
Normalfall héufigen Besuch von anderen Zivilisatianen bekommt, die
das Austauschen von Fortschritten anbieten, empfiehlt es sich, auf ei-
ne wichtige Erfindung hinzuarbeiten (wir empfehlen zundchst die Ei-
senbahn) und sich die anderen wichtigen Fortschritte (Demokratie,
Mystik usw.) im Tauschgeschéft zu anzueignen.

Forschungund Wissen ist einer der wichtigsten Faktoren im Spiel, des-
halb sollte vor allem in der Phase von ca. 2000 v. Chr. bis 1000 n.
Chr. grofter Wertdarauf gelegt werden. Weres sich leisten kann, soll-
te bereits in einer frihen Spielphase in jeder Stadt eine Bibliothek bau-
en. Noch sinnvoller ist allerdings das Weltwunder ,Grof3e Bibliothek”
- wer diese dls erster baut, bekommt in unregelméfligen Absténden
Zivilisationsfortschritte von den anderen Vélkern ,geschenkt”.

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



Komplettlosung - Teil 1

Wing Commander &

Diese Komplettlosung beschreibt die einzelnen
Missionen - inklusive des kooperativsten Wingmans,
der optimalen Bewaffnung und des bestmaglichen
Raumschiffs. Unter , Missionsparameter” finden Sie
auferdem alle fiir einen erfolgreichen Abschluf}
erforderlichen Punkte.

Mission A1: Nephele - ,,Recalled to Duty”
Wingman: Vorgabe
Raumschiff: Vorgabe

Bewaffnung: Vorgabe

Manioc fordert Sie zum virtuellen Luftkampf. Wéhrend des Kampfes
werden Sie von Piraten angegriffen. Besiegen Sie die Angreifer und
fliegen Sie anschlieffend zum Orlando Depot. Hier kénnen Sie nur hilf-
los zusehen, wie Seether das Depot in die Luft jagt. Fliegen Sie weiter
zum Blue Point Depot.

TIP: Befehlen Sie Maniac “Lésen und Angreifen”. Die Piraten Hiegen
mit eingeschalteten Afterburnern. Schalten auch Sie die Afterburner
ein.

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

2. Orlondo Depot

Missionsparameter: Uberleben Sie den Angriffder Piraten. Weiter mit
Mission B1.
Fehlschlag: Sie Uberleben den Angriff nicht. Ende!

Mission B1: Hellespont - ,Discover Pirate Base”
Wingman: Vogabond
Raumschiff: Longbow

Bewaffnung: Image Recognition Missiles

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

Der erste Kontakt mit den Grenzweltlern endet mit der Explosion des Depots.
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Die Einsutzbesprthunge 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” héren,
drehen Sie um und fliegen Sie zum néchsten NovPoint.

NavPoints

1. Treffen mit dem Transporter
3. Radareinrichtung

5. Lexington

2. Jump Point
4. Fregaitenbasis

Missionsparameter: Sichtkontakt mit der Frigalte. Weiter mit B2.
Fehlschlag: Zu nahes Heranfliegen oder Angreifen der
Frigatte bzw. Begleitschiffe. Weiter mit B2 -
allerdings wird's dann schwieriger.

Mission B2: Hellespont - ,,Attack 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 zerstsren Sie sie. Falls die vorherige Mission
ein Erfolg war, fliegen Sie die Mission 1. Falls nicht, Mission 2. Bevor
Sie auf der Lexington landen k&nnen, erforschen Sie ein SOS-Signal
von einem Transportschiff.

TIP: Die Angriffe der feindlichen Fighter enden, sobald die Fregatte
zerstdrt wurde.

NavPoints Mission 1
1. Piratenfregaite

2. Lexington
3. Transportschiff

4. Lexington

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

2. erscheint wahllos
4. Lexington
6. Lexington

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

Mission B3: Tyr - ,Recon Photos”
Wingman: Einzelmission
Raumschiff: Hellcat

Bewaffnung: Image Recognition Missiles

Missionsbeschreibung: Machen Sie Photos von den Bodenbasen.
TIP: Auf dem Planeten zerstéren Sie zuerst die Maschinengewehrne-
ster, dann konzentrieren Sie sich auf die Vindicators. Erst dann
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schiefBen Sie lhre Fotos. Mit der Toste “H” wechseln Sie zwischen den
Bordwaffen und der Kamera, die dann wie ein Laser durch die Feuer-
taste ausgeldst wird. Die Bildrate wird wéhrend der Bodenmissionen
erschreckend langsam. Jagen Sie die Angreifer zuriick 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 15 Bilder an jedem NavPoint mit
einer Bodenbasis. Weiter mit B4-1.
Fehlschlag: Weiter mit B4-2.

Mission B4: Tyr - ,Hostage Rescue’’
Wingman: Maniac
Raumschiff: Hellcat

Bewaffnung: Image Recognition Missiles

Uberwachen 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 Reftungsver-
suche notwendig sind. Falls es lhnen nicht gelingt, die Geisel zu be-
freien, werden Sie auch auf dem Riickweg angegriffen.

TIP: Zerstéren Sie als erstes die Maschinengewehrnester, dann kon-
zentrieren Sie sich auf den Schutz des Transporters. Benutzen Sie Ra-
keten, um die SAMs auszuschalten.

NavPoints B4-1

A. Unerwarteter Angriff
2. Planet verlassen

3. Lexington

1. Bodenbasis
B. Unerwarteter Angriff
(bei Fehlschlag)

NavPoints B4-2

A. Unerwarteter Angriff
2. Bodenbasis 2

4. Planet verlassen

5. Lexington

1. Bodenbasis 1

3. Bodenbasis 3

B. Unerwarteter Angriff
(bei Fehlschlag)

Missionsparameter: Geisel befreien und sicher auf der Lexington
landen. Weiter mit C1.
Fehlschlag: Transporter wird zerstért oder Geisel nicht
befreit. Game Over.

Mission C1: Masa - ,Retake the Spacelab”
Wingman: Egal
Raumschiff: Longbow

Bewaffnung: Image Recognition Missiles

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

Wier einlkommn schlechte hrithlen von Tolwin.

Kontrollen

| Tastatur
Maus
.Joystick

_| Thrustmaster

[ 1F8 Pro

Detai
1 Niedrig
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Einstelungen Awl'e
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Soundg FX
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1 Anderer Flugmodus
1 Andere Dynamik

Kameras Kinnen

Opfer Anfanger
~| Raketen ] Veteran
1 Auto-Uimschalt. As

Funktionen Schwierig

Verrtickt

Videomodus Diverses Alptraum

O vea 5] Palette
SVGA El JJditter

Wenn Sie wirklich einmal nicht mehr weiterkommen: Unverwundbarkeit an!

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

NavPoints
1. Space Lab 2. Lexington
Missionsparameter: Transporter muf3 Space Lab finden und iber-
nehmen. Weiter mit C2.
Fehlschlag: Transporter wird zerstért. Game Over.

Mission C2: Masa - ,Border Worlds Convoy”
Wingman: Egal
Raumschiff: Longbow

Bewaffnung: Vorgabe

Setzen Sie den Konvoi davon in Kenntnis, daf3 er sich im konfaderier-
ten Luftraum befindet und damit gegen ein Abkommen verstft.

TIP: Fliegen Sie mit eingeschalteten Afterburnern direkt zum Cruiser.
Zerstoren Sie ihn, und der Rest des Konvois wird sich ergeben.

NavPoints
1. Konvoi 2. Lexington
Missionsparameter: Zerstéren Sie den Cruiser oder alle zehn
Banshees. Weiter mit C3.
Fehlschlag: Es gelingt nicht, den Cruiser oder alle Banshees
zu zerstoren. 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 zuriick.
In dieser Mission kdnnen Sie sich entscheiden, ob Sie zu den Rebellen
berlaufen oder nicht. Hinweis: Selbst wenn Sie in dieser Mission nicht
uberlaufen, missen Sie es frither oder spéter dennoch tun.

NavPoints

1. Confed Shutile

A. Unerwarteter Angriff

3. Neu: Intrepid (bei Uberlauf)

2. Lexington
{nur wenn Sie nicht iberlaufen)

Missionsparameter, wenn Sie iberlaufen méchten:

Wenn Sie iberlaufen, misssen Sie Miner und drei weitere ehemalige
Kameraden besiegen, bevor Sie die Intrepid erreichen. Wenn es lhnen
gelingt, auf der Intrepid zu landen, fahren Sie mit Mission D 1 fort.
Wenn nicht, mit Endgame 2.



Missionsparameter, wenn Sie nicht iberlaufen machten:
Wenn Sie die Mission iberleben, geht es weiter mit F1. Wenn nicht:
Game Over!

TIP: Falls Sie iberlaufen, beginnen Sie, Ihre Raketen auf Miner zu feu-
ern und beaniworten Vagabonds Message mit ,1“, bevor die Rakete
einschldgt. Wenn Sie nicht iberlaufen, riiten Sie lhre Raketen auf Va-
gobond und aniworten Sie mit ,2”.

Mission D1 - ,Defend the Intrepid”
Wingman: Vorgabe

Raumschiff: Vorgabe

Bewaffnung: Vorgabe

Verteidigen Sie die Intrepid gegen die in wahren Schoren einfallenden
und angreifenden konféderierten Fighter.

TIP: Sparen Sie sich lhre Raketen fir die Angriffswelle der Thunder-
bolts.

NavPoints
1. Intrepid

Missionsparameter: Zerstdren Sie alle 15 Fighter. Weiter mit D2
Fehlschlag: Die Intrepid wird zerstért. Game Over.

Mission D2: Silenos - ,,Nebula Sweep”’
Wingmon: Yoeger
Raumschiff: Bonshee

Bewaffnung: Image Recognition Missites

Erforschen Sie die Umgebung und zerstéren Sie die feindlichen Schif-
fe. In der Nebula miissen Sie sich auf thre Instrumente verlassen.

TIP: Benutzen Sie den Autoslide. Sparen Sie sich lhre Raketen fiir die
Arrows auf. Benutzen Sie Spreadfire mit den Thunderbolts.

NavPoints
1. Thunderbolts 2. Arrows
3. Excdliburs 4. Intrepid

Missionsparameter: Zerstoren Sie olle feindlichen Schiffe.
Weiter mit D3.
Fehlschlag: Nicht alle Schiffe wurden zerstsrt. Weiter mit D3.

Mission D3: Silenos - ,Destroy the Lexington”
Wingman: Egal
Raumschiff: Avenger

Bewaffnung: Vorgabe

Eskortieren Sie die Intrepid zum Jump Point. Wenn die Lexington ver-
sucht, den Point zu blocﬁieren, zerstdren Sie sie.

TIP: Sobald Sie die Lexington zerstort haben, enden die Angriffswel-
len der Longbows.

NavPoints
1. Jump Point

Missionsporameter: Zerstren Sie die Lexington. Weiter mit E1.
Fehlschlag: Die Intrepid wird zerstért. Weiter mit
Endgame 2.

Mission E1: Orestes - ,,Convoy in Distress”
Wingman: Egal

Raumschiff: Egal

Bewaffnung: Leeches

Diesmal hoben Sie es mit einer normalen Eskortierungsmission zu tun.
Beschiitzen Sie einen Konvoi vor den Angriffen der konfdderierten

Schiffe.

TIP: Zerstéren Sie die Fregatte zuerst. Benutzen Sie lhre Afterburner,
und halten Sie sich die Hellcats mit der Heckkanone vom Leib. Feuern
Sie zwei Torpedos auf die Fregaite. Danach zerstéren Sie den De-
stroyer. Und Vorsicht: Sobald Sie am NavPoint ankommen, sind
bereits Raketen auf sie gerichtet.

NavPoints
1. Konvoi 2. Intrepid
Missionsparameter: Zerstoren Sie alle feindlichen Schiffe.
Weiter mit E2.
Fehlschlag: Der Konvoi wird zerstort. Weiter mit E2.

Mission E2: Orestes - ,Comm Station Infiltration”
Wingman: Solo {mit Vogabond und Sosa in MIPs)
Raumschiff: Avenger
Bewaffnung: Cloaking Device, Image Recognition Missiles

Zerstéren Sie die Radarboje der Station und schieflen Sie Vogabond
und Sosa in ihren MIP‘s auf die Station. Benuizen Sie lhren Tractor
Beam und bergen Sie Sosa. Vogabond wird bei dieser Mission ster-
ben, sie kdnnen es nicht verhindern.

TIP: Benutzen Sie den Cloaker, um so nahe wie méglich an die Boje
heranzufliegen. Uncloaken und das Feuer auf die Boje ersffnen.

NavPoints
1. Comm Station 2. Intrepid
Missionsparameter: Laden Sie Vagabond und Sosa ab. Bergen Sie
Sosa. Weiter mit G1.
Fehlschlag: Alles andere bedeutet die Zerstsrung der
Intrepid.

Mission F1: 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 halt.

TIP: Sie kdnnen sich anstrengen, soviel Sie wollen. Die Intrepid werden
Sie nicht finden!

NavPoints
1. Razors/ Arrows
3. Avengers

2. Banshees
4. Lexington

Missionsparameter: Zerstoren 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 Intrepid ausfindig zu machen und zu zerstéren. Sie
fliegen in dieser Mission durch ein Nebula. Sie werden die Intrepid
nicht finden.

NavPoints
1. Bonshees 2. Avengers
3. Bonshees 4. Lexington

Missionsparameter: Zerstoren Sie dlle feindlichen Raumschiffe!
Weiter mit F3.
Fehlschlag: Alles andere bedeutet Versagen.
Weiter mit F3.
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Die Ave'nger ist alles andere als ein wedlger Fighter, ist aber w;egen ihrer
groBziigigen Waffenauswahl (Leech, Stormfire, lonenkanone, Photonenka-
none und vier Einzel-Raketenaufhiingungen) fiir Bombardierungsmissionen

wie geschaffen.

Mission F3: Silenos - ,,A Second Chance”
Wingman: Catscratch
Raumschiff: Hellcat

Bewaffnung: Image Recognition Missiles

Zerstoren Sie die Intrepid!

TIP: Laufen Sie Uber, es gibt keine andere Méglichkeit. Wenn Sie mit
Eisen reden, stoppen Sie |hr 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, daf3 Sie nun Uber-
laufen, und feuern Sie sémtliche Raketen auf die Lexington.

NavPoints

1. NEU: Lexington (wenn Sie Uberlaufen)
2. KEIN AUSWEG (wenn Sie nicht Uberlaufen)

Missionsparameter: Sie miissen iiberlaufen und die Lexingtan
zerstoren. Weiter mit G 1.
Fehischlag: Wenn Sie nicht iiberlaufen, endet das Spiel.
Weiter mit Endgame 2.

Mission G1: Orestes - ,Rescue Kilrathi”
Wingman: Hawk
Raumchiff: Banshee

Bewaffnung: Image Recognition Missiles

Ein Konvoi bittet um Hilfe. Bringen Sie den Konvoi sicher zur Intrepid.
Es stellt sich heraus, daf3 es sich um kilrathische Siedler handelt.

TIP: Die angreifenden Arrows cloaken sich. Benutzen Sie Spreadfire
und Image Recognition Missiles.

NavPoints
1. Convoi 2. Intrepid
Missionsparameter: Zerstoren Sie alle Feindschiffe. Sie diirfen nicht
mehr als ein Kilrathi Shuttle verlieren.
Weiter mit G2.
Fehlschlag: Sie verlieren mehr als ein Kilrathi Shuttle.
Weiter mit G2.

Mission G2: Pasqual - ,Confederation in Disguise”
Wingman: Hawk

Raumschiff: Banshee

Bewaffnung: Leeches

Zerstoren Sie die als Grenzweltler getarnten konféderierten Fighter, die
den kilrathischen Planeten Pasqual X angreifen.

TIP: Greifen Sie sofort die Avengers an und lassen Sie thre Wingmen
auf die Banshees los.

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

Missionsparameter: Alle getarnten Schiffe werden zerstért.
Weiter mit G3.
Fehlschlag: Einer der getarnten Bomber erreicht Pasqual X.
Weiter mit G3.

Mission G3: Orestes - , Escort Melek”
Wingman: Egal
Raumschiff: Banshee
Bewaffnung: 4 Leeches, 4 Image Recognition Missiles

Schistzen Sie Dekker und seine Soldaten bei deren Eindringen in die
Basis

TIP: Versuchen Sie die Schiffe am ersten NavPoint so schnell wie még-
lich zu zerstéren. Meleks Shuttle ist das wichtigste und muf3 heil an-
kommen,

NavPoints
1. Feindliche Patrouille
3. Intrepid

2. Meleks Basis

Missionsparameter: Melek landet auf der Basis. Weiter mit J1.
Fehlschlag: Meleks Shuttle wird zerstort. Weiter mit J1.

Mission J1: Peleus - ,Dead Zone”
Wingman: Hawk
Raumschiff: Egal

Bewaffnung: Dumbfires

Eine der hértesten Missionen. Gehen Sie dem Geheimnis der Dead Zo-
ne auf den Grund. Im Inneren der Zone versagen fast alle Funktionen
Ihres Schiffs. An den Nav Points finden Sie rein gar nichts. Feindliche
Fighter greifen immer zwischen den NavPoints an und tauchen immer
unmittelbar hinter Ihnen auf.

TIP: Sobald die Feindschiffe am neuen NavPoint (4) in Reichweite kom-
men, fevern Sie lhre Dumbfires. Wéhlen Sie fir diese Mission die Aven-
ger. Mit diesem Schiff konnen Sie den Piloten selbst bergen, wodurch
alle Angriffswellen enden.

NavPoints

A. Unerwarteter Angriff 1. Nichts
B. Unerwarteter Angriff 2. Nichts
C. Unerwarteter Angriff 3. Nichts
4. NEU: Pilot retten 5. Intrepid

(wenn in Schiff mit Tractor Beam)

Missionsparameter: Wenn Sie ein Schiff mit Tractor Beam fliegen,
bergen Sie den Piloten. Wenn nicht, schiitzen Sie
das Schiff, das ihn birgt. Weiter mit J2,

Der Pilot wird nicht gebargen. Dies ist
allerdings nicht so tragisch, da er von

jemand anderem gerettet wird.

Weiter mit J2.

Fehlschlag:

Mission J2: Peleus - ,Jam the Jammer”
Wingman: Maniac
Raumschiff: Vindicator

Bewaffnung: Dumbfires und Image Recognition



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

Zerstoren Sie das Grof3raumschiff, das Radar und Kommunikation
blockiert. Der Schwierigkeitsgrad dieser Mission héngt davon ab, ob
Sie dem Piloten in der Bar geholfen haben. Wenn Sie iim geholfen ha-
behnﬂverrdi er lhnen wahrend eines Verhérs die Position der Feind-
schitte.

TIP: Machen Sie das Grofsraumschiff mit der L-Taste ausfindig, wenn
Sie das “Uncloaking-Geréusch” héren. Zerstdren Sie das Schiff mit
Dumbfires. Alle Systeme funktionieren wieder normal, sobald Sie das
Schiff zerstort haben.

NavPoints
1. Feindlicher Angriff
3. Feindlicher Angriff
4. Intrepid

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

Zerstoren Sie das GroBraumschiff, das die
Kommunikationssysteme blockiert.

Weiter mit K1 oder L1.

Wenn Sie das Grof3raumschiff nicht zerstéren,
endet das Spiel mit der Zerstérung der Intrepid.

Missionsparameter:

Fehlschlag:

Mission KA: Circe - ,,Shut Down the Tank Offensive”
Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswdhlen
mussen.

OPTION 1 - The Tank Offensive: Zerstoren Sie die Panzer, bevor sie
das Klimakontrollzentrum erreichen.

TIP: Diese Option ist die leichteste von allen. Eine gute alte “Shoot-em-
up”-Mission. Uberlassen Sie die feindlichen Fighter lhren Wingmen
und kiimmern Sie sich um die Panzer.

Wingman: Egal
Raumschiff: Vindicator
Bewaffnung: 6 Friend-or-Foe Missiles

NavPoints
A. Unerwarteter Angriff
2. Intrepid

1. Circe

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

KA, KB, KC bzw. K3.

Fehlschlag:

Mission KB: Circe - ,,Cover Transport”
Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswdhlen
mussen.

OPTION 2 - Cover Transport: Eskortieren Sie die Shuitles zu den Fre-
gatten am Treffpunkt. Sie eskortieren je drei Shuitles in drei Runs.
TIP: Dies ist die schwerste Mission. Zerstéren Sie grundséizlich die
Thunderbolts zuerst.
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Wingman: Egal
Raumschiff: Vindicator
Bewaffnung: 3 Image Recognition, 3 Leech Missiles

NavPoints
1. Shuttles
3. Intrepid

2. Fregatten

Missionsparameter: Sechs der neun Shuttles landen.
Fehlschlag: Wenn mehr als drei Shuttles zerstort 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 auswdhlen
mussen.

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

Wingman: Catscratch
Raumschiff: Banshee
Bewaffnung: 4 Image Recognition, 4 Leech Missiles

NovPoints

1. Méglicher feindlicher Angriff
2. Méglicher feindlicher Angriff
3. Méglicher feindlicher Angriff

A Unerwarteter Angriff
B. Unerwarteter Angriff
4. Intrepid

Missionsparameter: Zerstoren 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

lhre Aufgabe besteht darin, die feindlichen Versorgungslinien zu
durchbrechen. Catscratch fiegt in eine andere Richtung und versucht,
einen Satelliten zu bergen. Sosa informiert Sie, daf3 sich Catscratch in
Gefahr befindet. Werden Sie ihn retten (K3-1) oder ihn seinem Schick-
sal Uberlassen (K3-2)2

TiP: Zerstoren Sie die Longbow: sie hat Catscratch im Visier. Zerstéren
Sie nach der Bergung seinen Fighter (K3-1). Zerstéren Sie die Thun-
derbalt (K3-2).

NavPoints K3-1
A. Unerwarteter Angriff
1. Konvoi

3. Inteprid

B. Catscratch rettene
2. NEU: Catscratch retten

o 4

Mit Maniac kommt man immer wieder in den GenuB einer Streiterei...
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NavPoints K3-2
A. Unerwarteter Angriff
1. Konvoi

B. Catscratch retten?
2. Intrepid

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

Wenn Sie sich fir die Rettungsaktion entscheiden
und versagen, geht es weiter mit K4-1 oder
K4-2. An(?ernfolls fahren Sie mit K4-2 fort.

Fehlschlag:

Mission K4-1: Circe - ,Supply Line revisited”
Wingman: Solo
Raumschiff: Avenger

Bewaffnung: 2x2 Leeches, 2x2 Image Recogpnition Missiles

Bringen Sie die vorherige Mission zu Ende, die Sie wegen Catscratchs
Alleingang abbrechen muf3ten.

TIP: Sie kdnnen den Cloaker nur viermal benutzen. Laden Sie den IFF
Code. An Nav 2 zerstdren Sie sofort einen Dragon, solange diese noch
als blaue Punkte (Freund) auf dem Radar erscheinen. Zerstéren Sie al-
le Dragons, dann machen Sie den Transporter kampfunféhig.

NavPoints
1. Konvoi
3. Intrepid

2. NEU: Feindlicher Angriff

Missionsparameter: Zerstdren Sie olle Grofraumschiffe an Nov1.
Danach zerstéren Sie alle Dragons an Nav?2
{NEU) und geben Sie damit Dekker genug Zeit,
um den Black Lance Transporter zu entern.
Weiter mit M1.
Fehlschlag: Dekkers Shuttle wird zerstért. Game Over.

Mission K4B: Circe - ,Sabotage”
Wingman: 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. Nach Abschluf3 der Mission, erhalten Sie von
der Intrepid den Befehl, ein in der Nahe befindliches Konfoderations-
schiff kampfuntéhig zu machen.

TIP: Auf der Planetenoberfléiche zerstren Sie zuerst die SAMs, dann
die Hellcats und Machinengewehrnester. Erst dann schieBen Sie die
MIPs ab. ODER: Vergessen Sie’s! Dieser Teil der Mission beeinfluf3t den
Ausgang nicht im geringsten!

NavPoints
1. Circe V
3. NEU: Feindschiffe

2. Planet verlassen
4. Intrepid

Missionsparameter: Zerstdren Sie alle Dragons und machen Sie den
Transporter kampfunféhig. Weiter mit M1.
Fehlschlag: Wenn Sie den Black Lance Transporter nicht
Ubernehmen. Weiter mit Endgame 2.

Mission LA: Sreradon - ,Steal Fighters”
Wingmon: Ega
Raumschiff: Banshee
Bewaffnung: 6 Leech und 2 Dumbfire Missiles

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswahlen
mussen.

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

TIP: Benutzen Sie den Clodker. Die Radarboje muB mit einem Torpedo
oder einer Dumbfire zerst&rt werden.

NavPoints
1. Radarboje
3. Intrepid

2. Schiffswerft

Missionsparameter: Machen Sie alle Bearcats im Trockendock
kampfunféhig. Weiter mitder zweiten Mission in
LA, LB, LC ofer L3.
Fehlschlag: Alles andere bedeutet Versagen. Weiter mit der
zweiten Mission in LA, LB, LC oder L3.

Mission LB: Sﬁemdon - ,Manufacturing Plant”
Wingman: am besten Maniac
Bestes Schiff: Banshee bzw. Bearcat
Bewaffnung: 8 Image Recognition Missiles

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswéhlen
mussen.

OPTION B - Attack Manufacturing Plant: Eskortieren Sie Dekker zu der
Waffenfabrik im Orbit und wieder zuriick.

TIP: Die Fabrik hat kein Verteidigungssystem. Diese Mission ist ein Kin-
derspiel.

NavPoints
1. Waffenfabrik 2. Intrepid
Missionsparameter: Eskortieren Sie Dekker zur Fabrik und zuriick.
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”
Wingman: Solo
Raumschiff: Bearcat bzw. Banshee

Bewaffnung: 2 Leech und & Image Recognition Missiles

Dies ist eine Serie von drei Missionen, aus denen Sie zwei auswahlen
mussen.

OPTION C - Attack Carrier: Machen Sie das Grofiraumschiff kampf-
unféhig, indem Sie dessen Walffen und das Antriebssystem lahmlegen.
TIP: Fevern Sie eine Leech Missile auf das Tragerschiff.

NavPoints

A. Unerwarteter Angriff 1. Beschadigtes Tragerschiff

2. Intrepid

Missionparameter: Zerstdren Sie alle Fighter und machen Sie das
GroBraumschiff kampfunfshig. 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.

Nachsten Monat geht es weiter mit den restlichen Missionen.
Markus Krichel B

-

Mit Ihrem schon im

i vorhergehenden Teil
ziemlich unsympathi-
schen Vorgesetzten,

# Admiral Tolwin, werden
Sie auch im nichsten
Teil unserer Losung das
Vergniigen haben.



Earthworm Jim

Seitdem der Superwurm den Sprung von den
Konsolen auf den heimischen PC geschafft
hat, gibt es auch fir die lange Zeit vernach-
|&ssigten Jump & Run-Fans ein Highlight, das
sich hinter keiner Automaten- oder Konsolen-
version verstecken muf3. Da in vielen der
Levels jedoch ein sehr hoher Schwierigkeits-
grad vorherrscht, wollen wir lhnen ein paar Cheat-Codes an die Hand
geben, mit denen Sie selbst gegen die hérteren 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 Men{ verdndert
POPQUIZHOTSHOT 1.000 Patronen extra

Jan Nieradzik

Cybermage

Lladen Sie aus dem Verzeichnis §
Cybermage eine Save Game-Datei
z. B. ,SAVEOO1.DAT” in einen beliebi- 3
gen HEX-Editor. Nun suchen Sie nach §
der Adresse 65C und éndern die ndch- g
sten sechs Stellen in FF FF FF um. Nun 588 N
diirften Sie alle Geldsorgen los sein und im 3 Leve| Hafze der Nocht
beim Kauf von exzellenten Waffen ungehindert zugreifen.

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

Uwe Dannheim

Wing Commander 3

Wenn Sie es wirklich nicht erwarten mmmmr e
kénnen, die Zwischen- oder Endsequenz nw“";‘wlwwsm'

des Weltraumspektakels zu sehen,

genigt es, am DOS-Promt einfach === M
~WC4 —CHICKEN” einzugeben, und s ————
schon sind einige neue Features im Spiel ~ weosen T
moglich. Mit ,STRG” + ,W” laB3t sich **" S — 3
von nun ab jedes Feindschiff, das im

Target-System ist, einzeln vernichten! e R
Die Kombination von ,STRG” + ,ALT” I

+ ,W” verwandelt alle Femdhchen Raumschiffe zug|eich in Asche.

Stefan Weber; Richard-Dehmel-Str. 52; 28211 Bremen

Descent 2

Zusétzlich zu den von uns bereits versffentlichten Cheat-Codes gibt es
noch weitere, die wir lhnen selbsiverstandlich nicht vorenthalten wollen:

PIGFARMER Bei Verkleinerung des Cockpits erscheint ein
Bild vom Programiererteam.
BITTERSWEAT Der Level wird in einer Art Fischperspektive
dargestellt.
WHAMMHZOOM Sie werden in den néichsten Level versetzt.
ALIFALAFEL Extras wie Afterburner, Headlights etc.

Christian Franke

Command & Conguer

Ein ganzer Schwung an Tips erreichte uns diesmal fiir das geniale
Echizeitstrategiespiel von Westwood:

¢ Es gibt eine einfache und siche-
rer Methode, den Computergeg-
ner daverhaft zu schédigen, wenn
Sie die NOD-Seite spiegfen. Dazu
baven Sie ein NOD-Mot und
schicken diese Einheit los, um Sie
einmal auf einen gegnerischen
Sammler schieBen zu lassen. Ist i
dies vollbracht, folgt der Sammler Ihrern Mot berall hin. K|e|ne Spa-
zierfahrten zuriick zur eigenen, hoffentlich gut verteldlgten Basis en-
den so furden Sammler tadlich.

Patrick Vetter

o Sicherlich ist es hnen auch schon wiederholt passiert, daf3 die freund-
liche weibliche Stimme bei Command & Conquer einen Angriff auf
lhre Basis oder Einheiten erst Minuten spéter meldet. Da man meist
die planlos herumirrenden Sammler koordinieren muf3, um Sie z. B.
daran zu hindern, eine Abkiirzung direkt durch die gegnerische Basis
zu fahren, kann es schon passieren, daf3 die eigene Festung bereits
unter heftigem Beschuf3 liegt, wenn die Meldung ,Unsere Basis wird
angegriffen” zu héren ist. Die Lésung fir 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=0" steht, und &ndern die ,,0” in eine ,,8”
um. Zukiinftig sollten nun die Sprachausgaben zum richtigen Zeitpunkt
des Geschehens erfolgen.

Patrick Schnorbus

e 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 lonenwerfer (#
vernichten. Da der Tempel nicht [k
miteinem einzigen Beam zu zer- e :
storen ist, sollten Sie ihn vorher mit ein paar Elnhelten in den roten Be-
reich brmgen bevor Sie mit der Weltraumwaffe zuschlagen. Ist die ei-
gentliche Residenz von dem Sektenfihrer vernichtet, verhelfen Sie Ka-
ne diesmal zu einem wirklich strahlendem Abgang...

Daniel Distler

e Starten Sie das Spiel doch einmal anstatt mit ,,C&C” am DOS-Prompt
mit ,,C&C FUNPARK”. Nun sollten Sie in der Lage sein, alle Einzel-
spielermissionen mit einem Techlevel von 7 zu spielen. Das heif3t Sie
kénnen schon im ersten Level den Tempel von NOD bzw. den lonen-
beamer benutzen. Sollten Sie im Besitz der Zusatz-CD ,Der Ausnah-
mezustand” sein, kénnen Sie mit der gleichen Eingabe finf neue
Epsioden mit ein paar Zusatzgags der Programmierer anwdhlen.

MechWarrior 2

Wechseln Sie bei MW2 in den Simulator und halten die Tasten
#STRG” + ,ALT” + ,Shift” gedriickt kénnen Sie folgende Cheat-Codes
benutzen:

BLORB Unverwundbar
CGANKEM  Zerstort den anvisierten Mech
CIA  Unlimitiert Waffen verfigbar
COLDMISER  Wérmetauscher leiten unendlich viel Wérme ab
ENOLAGAY  Atombombe
MICHELIN  Sphéren werden sichtbar
MIGHTYMOUSE  Unbegrenzt Jump Jet Juice
TLOFLYGIRL Der Mech bekommt Jump Jets
XRAY  Réntgenblick

Alexander Werner
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Megaman X

Fir all diejenigen, die sich mit Jim dem Erdwurm
nicht recht anfreunden kénnen und statt dessen
lieber mit Megaman X durch die Gegend ballern,
haben wir ein paar Tips zusammengestellt.

TURBOBOOTS
Finden sich im Level des Chill Penguin.

STAHLMANTEL

Diese Riistung ist im Level Sting Chamaelion. An der
Stelle vor der einstirzenden Hohle missen Sie mit
den Turboboots nach oben springen und einen Geg-
ner besiegen (Verfolgungsraketen).

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

WEAPON-UPGRADE

Eine Erweiterung fir alle Waffen, die Sie in der Fla-
me Mammoth Stage finden. Um an das Upgrade
heranzukommen, benétigen Sie den Titanhelm und
die Turboboots. Nun zerstéren Sie in der Mitte des
Levels, kurz vor dem Lavasee, die Blécke an der
Decke.

FEUERBALL

Wenn Sie alle Ausristungsgegensténde besitzen,
sollten Sie nochmals die Mine des Armored Arma-
dillo aufsuchen. Vor seiner Tir missen Sie von der
Lore den Abhang hochspringen. Da Sie dort noch
nichts finden, springen Sie in den Abgrund. Das wie-
derholen Sie noch viermal, um den aus Street Figh-
ter Il bekannten ,Sho-Ryu-Ken” zu erhalten.

Tips fir die Endgegner
STORM EAGLE

soliten Sie zuerst aufsuchen. lhn kénnen Sie mitdem
X-Buster leicht bezwingen.

FLAME MAMMOTH

ist der zweite Maverick. Dieser kann mit dem Tor-
nado vom S-Eagle besiegt werden. Wenn Sie nur
noch wenig Energie haben, sollten Sie sich in einer
der oberen Ecken authalten, gelegentlich herunter-
springen, feuern und wieder hochhiipfen.

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

SPARK MANDRILL,

der gewaltige Robot-Affe, mag es gar nicht, wenn
Sie seine Schaltkreise einfrieren. Sobald Sie thn mit
dem Ice Buster eingefroren haben, stellen Sie sich
an den Rand des Screens und feuern wieder, sobald
der Mandrill ,auftaut”.

ARMORED ARMADILLO

steht als néchster Roboter auf der Liste. Mit Mand-
rills Blitzen zerstéren Sie ihm die Schilde, der Rest
ist kinderleich!! Wenn er im Bild herumkugelt, soll-
ten Sie auf der finken Bildseite herumklettern.

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

BOOMER KUWANGER |
wirft mit seinen Hérnern um sich. Er muf3 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 Waffensortiment. Den |
Stacheln aus der Decke miissen Sie einfach aus dem |
Weg gehen. Seine Zungenattacken erkennen Sie
daran, daf3 das Chaméleon sich ganz kurz in un- |
smhfbarem Zustand nicht bewegr bevor es herun-
terklettert. Durch einige Bumerangs ist aber auch |
diese Hirde zu nehmen.

SIGMA

schickt erstmal sein Schofitier, das Sie mit Feuer und
Eis besiegen soll. Dann kommt Sigma persénlich.
Hieristes praktisch, den Feuerball zu beherrschen! |
Nachdem Sigma das erste Mal besiegt wurde, flieht |
Sigmas Schadel in das Gebilde im Hintergrund. Den |
Schiissen miissen Sie ausweichen. Sobald eine Platt-
form herunterkommt, sollten Sie auf diese springen
und den Schéadel mit dem Rolling Shield beﬁauern.

Pitfrall

IMTUFF

TRYMEON

JUMPNIT

STPNSHP

SSMOKIN

Bei Pitfall miussen Sie ,MEOW- LIVITUP
MEOWLIKEMEOWMAN" einge- GIVITUP
ben, um neun Leben zu erhalten. URDUSTD
LEATMOREBRAN” erhsht die TUFENUF
Continues-Anzahl auf neun. Mit ICUNOMO
4HATMAN” verwandelt sich das WORMITX
Sprite. ,PAIDTOPLAY” {53t Harry PACKINX
etwas AuBergewéhnfiches tun, FRAMEIT
und mit ,PUMPYOUUP” kommen SCOPEIT

Sie in den Genuf3 von 99 ltems.
Alexander Werner

|

Microsoft Fury’

Hier ein paar wirklich niitzliche Cheat-Codes:

Unverwundbarkeit fiir 30 Sekunden
Unverwundbar

Nachste Mission

Hover

Turbo {1.000 Einheiten)

Turbo

Alle Waffen

Turbo Fury

Schilde wieder aufladen

Unsichtbar fiir 30 Sekunden

Warp zu Planet X wobei ,X” for eine Zahl steht
Warp zu Level X wobei ,X” fir eine Zahl steht
Frames pro Sekunde

Soundscope

 Pole-
- Position

Tips zur Entwicklungsabteilung:

e Neuentwicklungen sollten am
Anfang immer entsorgt und nicht
verkauft werden, da die ,hausei-
genen” Prototypenbei einem Ver-

kauf sofort qudem freien Markt
zur Verfiigung stehen.

¢ Da Neuentwicklungen nur tber

i ZJieferer bezogen werden kon-
| nen und auch dort nicht sofortdie

neuesten Prototypen zur Verfiigung
stehen, sollte man sich so frih wie
mdglich eine Entwicklungsabtei-
lung leisten. Kommt man zu spét,

| héngt man in der Entwicklung ir-

gendwonn zu sehr hinterher.

® Quadlitét hat seinen Preis! Dieses
Sprichwort gilt auch bei der Ent-
wicklungsabteilung. Im allgemei-
nen kann man sagen: Je hoher

der Preis, desto besser die Abtei-
! lung.

| Zy guter Letzt sollte man beim

Einstellen des Entwicklungschefs
einen Blick auf die Spezialgebie-
te riskieren. Teilweise hat ein Ent-
| wicklungschef zwei Spezidlgebie-

| te teilweise nur eins. Es ergeben

sich aufgrund der Spezialisierug
| auf zwei Spezialgebiete keinerlei
Nachteile. Um Kosten fiir Spiona-
ge bzw. Abwerben von Mitarbei-
tern zu sparen, sollte man daher
einen Chef mit zwei Gebieten ein-
stellen.

Viele unserer Kunden haben sich
andem umsténdlichen, stéindigen
Reparieren und Entsorgen von
Teilen nach jedem Rennen gestort.
Bei der CD-Version kdnnen Sie
sich diese Arbeit sparen! Hier
werden Sie sehen, daf3 der
Lagerleiter ganz nach lhren
Wiinschen handelt und nun Ar-
beiten wie Reparieren und Ent-
sorgen véllig sebsténdig erledi-

i gen kann. Nur fir den Verkauf
! von Lagerbestiinden missen Sie
i sich noch aus lhrem warmenBiiro
i in die kalte Werkstatt begeben.

Des weiteren wird die Tastaturbe-
| legung in der CD-Version wieder
| dem Handbuch cngeg|ichen.

i Ein Tip zum SchluB: Es gibt einen
| Cheat in der Pole-Position-CD-
. i ROM-Version,
i wdhrend des Rennens Unfélle
i Michael Silberbauer; Arnschwanger Str. 10; 93473 Zechning |

mit dem man

provozieren kann.
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Designtheorie am Beispiel - Teil 2

Es gehort heute bei Strategiespielen gliicklicherweise
fast schon zum guten Ton, einen Editor zum Design
eigener Szenarien beizufiigen. Vor einigen Jahren
wire dies fast undenkbar gewesen. Immerhin sind
diese Editoren ein Teil der Game Engine, mit der auch
die Profis ihre Originaldesigns entwerfen. lhnen steht
also ein sehr komplexes Programming-Tool zur
Verfiigung, 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 lhnen
jedoch problemlos gelingen, ein kompetentes Szenario
zv entwerfen, das SpaB macht und eine echte
Herausforderung darstellt.

Von Markus Krichel

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

Entwerfen Sie fiir sich selber

Es nutzt lhnen rein gar nichts, wenn Sie als Anfénger versuchen, ein
Szenario fir Profis zu entwerfen. Gestalten Sie lhre Designs grundsétz-
lich so, daf Sie selber Spaf3 damit héiten und es losen kénnten, selbst
wenn es nicht von lhnen wére. Wenn Sie in der Tat ein Strategieprofi
sind, um so besser. Wenn nicht, sollten Sie bedenken, daf3 es auf3er Ih-
nen noch andere Spieler lhres Kalibers gibt, die sich iber Ihr Szena-
rio sicher freven. Versuchen Sie nicht, es allen recht zu machen - das
ist unmoglich!

# LAND SEA FUD | WarGram il Map Ednor
Ootai Boarvenen Ansicht E

oleiw] oj#| @l

Spieher  Hife

Ein Editor mit kinderleichter Bedienung: eine vorbildliche Meniifiihrung.

Warcraft 2

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

lhr Ziel besteht darin, einen Level zu eniwerfen, den Sie mit Ach und
Krach gewinnen kdnnen, der aber gleichzeitig Spaf3 macht. Dies ist
ein wesentlicher Faktor - ein Spiel, das man nicht gewinnen kann, ist
éde. Oder glauben Sie, es wiirde Spa3 machen, mit lhrer Theken-
mannschaft gegen Real Madrid anzutreten?

MERKE: Entwerfen Sie einen Level, der ihrer Spielstérke entspricht. Die
daraus resultierenden Missionen wirken kompetent und machen mehr
Spaf}!

Gleichgewicht der Krafte

Dies ist der wichtigste Aspekt lhres Entwurfs, da hier alle Faden zu-
sammenlaufen. lhr Szenario darf nicht zu leicht und nicht zu schwer
sein. Wenn Sie in einem Gebiet eine prallgefiillte Goldmine plazie-
ren, sollten Sie lhrem Gegner &hnliche Vorteile einrdumen. Alternativ
geben Sie ihm eine Armee, die grof3er ist als die des Spielers. Die An-
zahl der gegnerischen Truppen sollte in etwa der entsprechen, die Sie
mit lhren Ressourcen erstellen kénnen. Diese spezielle Taktik gibt dem
Gegner sogar einen Vorteil, da er sofort beginnen wird, Sie zu
attackieren.

¥ Yargabe-Daten varwendan

Katapult RAittar

Sichiwarta

Troffar-Punkre: |
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Grund-Schaden;
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In diesem Menii legen Sie die Stdrken fiir die einzelnen Charaktere fest.
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Wieviel Geldeinheiten werden fiir eine Erhéhung der Watfenstiirke
bendtigt? Antworten auf diese und @hnliche Fragen finden Sie hier.

MERKE: Nur ausgewogene Ressourcen sorgen fir einen wirklich
ausgewogenen Spielspal3.

Optimale Nutzung der Spielumgebung

Hart sich einfach an, oder2Ist es auch - wenn man weif} wie! Die An-
zahl der Terrainobjekte spielt natiirlich eine grof3e Rolle, allerdings muf3
das Ganze auch gut aussehen. Gestdlten Sie die Umgebung so natir-
lich wie méglich. Plazieren Sie Lichtungen in Waldern, gestalten Sie
ihre Kistengebiete und Pfade unregelmdflig. Lange, schnurgerade
Strénde oder quadratische Waélder existieren nicht in der Natur, war-
um sollten sie das in lhrem Spiel tun2 Akzentuieren Sie das Ganze mit
strategisch plazierten Hafen, Buchten und Meerbusen oder lassen Sie
einen FluB} ins Meer miinden.

lhre Spielumgebung sollte auch - im besten Sinne - irrefihrend sein.
Bauen Sie eine schone Strafle in den Wald, die sich nach langer Wan-
derschaft als Sackgasse entpuppt. Lassen Sie einen FluB vom Meer ins
Landesinnere flieBen, der in einem absolut nutzlosen See endet. Ver-
suchen Sie den Spieler dazu zu bringen, die Umgebung zu erforschen
und bestrafen Sie ihn fiir seine arroganten Vermutungen!

Selbsiverstandlich sinkt die Motivation sehr schnell, wenn alle Wege
ins Nichts fishren. Planen Sie daher auch einige positive Pfade. Natiir-
lich soll der Gegner dafiir auch etwas tun. Plazieren Sie einen Schatz,
den er nur erreichen kann, wenn er sich einen Weg durch unwirtliches
Gelande bahnen kann. Lassen Sie ihn erst eine Weile herumschippern,
bevor er ein Olfeld entdeckt. Wer diese Entdeckungen nutzen will, soll
auch dafir zahlen. Entweder muB3 ein Verwaltungsgebdude oder eine

Ein fertiger level mit allem, was dazugehrt: ein Hafen und eine
Ol-Raffenerie diirfen da natiirlich nicht fehlen.
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In diesem Menii konnen Sie allgemeine Einstellungen festlegen, aber auch
Optionen wie ,fester Schlamm stehen zur Verfiigung.

Raffinerie gebaut werden oder man muf3 Arbeitskréfte bereitstellen,
um diese Ressourcen zu bereits existierenden Geb&uden zu schleppen.
Ihr Gegner sollte aus seinen Entdeckungen einen Vorteil ziehen kan-
nen - allerdings keinen allzu grof3en.

MERKE: Gestalten Sie die Spielumgebung so glaubhaft wie m&glich.
Mutter Natur gibt hierfir die besten Beispiele.

Auf die Platze, fertig, los...

Waéhlen Sie den bestmoglichen Ausgangspunkt fir Ihr Szenario. Bei
der Wahl des Startpunktes sollten Sie darauf achten, daf3 dem Spieler
geniigend Zeit bleiben muf3, um sich verteidigen zu kénnen. Plazieren
Sie Ansiedlungen weit genug voneinander entfernt oder, wenn Sie ein
Flottenszenario planen, limitieren Sie die verfigbaren Olvorkommen,
damit keiner der beiden Spieler zu schnell ein Schiff bauen kann.

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

MERKE: Keine Ubertriebene Hast. Der Krieg beginnt frilh genug.

Rettung naht

Rettungsszenarien missen etwas anders geplant werden. Das Gleich-
gewicht der Kréfte muf3 auch hier gewahrt werden, aber die Spielum-
gebungssollte in Form eines Labyrinths angelegt sein. Mit Mauern, Béu-
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. Wachtiirme sollten so plaziert werden, daf3 der Spieler ei-
ne Chance hat, an ihnen vorbeizukommen oder sie - zugunsten eines
feindgefillten Sub-Labyrinths - zu umgehen. Sorgen Sie dafir, daf die
Rettungstruppen sich zu gleichen Teilen aus Distanz- und Nahk&mp-
fern zusammensetzen. Ach ja - vergessen Sie den Ausgang nicht!

Kriegslisten

Uberraschen Sie den Spieler. Geben Sie ihm das Gefihl, alles unter
Kontrolle zu haben, bevor Sie ihm einen vor den Biirzel knallen. Eine
solche Variante kénnte folgendermaflen aussehen. Geben Sie dem
Spieler einen leichten Vorteil iber den Computer und plazieren Sie
ihn in dessen Néhe. Der Spieler findet die feindliche Siedlung, hélt sie
in Schach und wiegt sich in Sicherheit. Was er nicht weif3, ist, daf3 Sie
etwas weiter weg eine zweite feindliche Ansiedlung gleicher Stérke
plaziert haben, die sich nun in aller Ruhe entwickeln kann und zu ei-
nem spdteren Zenpunkt ihre Armeen aussenden wird. Das wird dem
Spieler eine Lehre sein, lhre zukiinftigen Level genauver zu erforschen.

Viel Spafi.






Coupon
Kleinanzeigen

Sie werden es sicherlich schon bemerkt haben: seit leizter Ausgabe fin-
den Sie die Kleinanzeigen bei PC GAMES auf der Cover-CD-ROM.
Das hat fir Sie gleich zwei Vorteile: Sie kdnnen jetzt gezielt nach ei-
nem gewinschten Programm oder einem Peripheriegeréit suchen und
im Heft ist wieder mehr Platz fir interessante Artikel. Die Teilnahmebe-
dingungien haben sich hingegen nicht geéindert: Sie mijssen nur den
Coupon ausschneiden, lhren Text eintragen und DM 5,- in bar oder als
Scheck beilegen. Wir miissen aber davon absehen, Verlosungs- oder
Verschenkaktionen (der 100., der mir 10 Mark schickt, bekommt eine
Diskefte} und dubiose Kettenbriefe zu versffentlichen. Solche Anzeigen
werden nicht abgedruckt und aus Aufwandsgriinden auch nicht
zuriickgeschickt! Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse:

Computec Verlag
Redaktion PC Games
Kennwort: Kleinanzeigen
Isarstrafle 32-34
90 451 Niirnberg
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PROGRAMMEINSENDUNGEN

Sirale, Hausnummer

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die uneingeschrénk e, unbe-
fristete Erlaubnis, mein

I
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1

i

i

| PiZ, Ort
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1 9 Chea programm
1 0 Spiel

i

10 Level

. {Name des Programms) auf den Datentréigern
1 des Computec Verlages zu verdffentlichen. Mit meiner Unterschrift be-
1 stétige ich, daf3 ich der dlleinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig be-
! stéitige ich, daf3 durch die Veréffentlichung keinerlei Rechte Dritter ver-
i letzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstiicken, Grafiken oder
| sonstigen Progmmmreﬁen, die im oder durch das Programm verwen-

I det werden und von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu ei-
1 nem spdteren Zeil‘ﬁunkf von mir die Rechte an Dri te abgegeben wer-

en, informiere ich unverziiglich den Verlag.

i
I In jedem Fali stelle ich den Verlag von Anspriichen Dritter, die durch
1 die Versffentlichung entstehen, frei.
i
i
|

COUPON
T

COMMAND & CONTACT

O teilnehmen QO ausscheiden

Ich machte

(bitte entsprechendes Kastchen ankreuzen})

N Vi B tmon s s 4
Straf3e, Hausnummer
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! Wenn ,Teilnehmen” angekreuzt wurde, bitte beachten:
I

| Mit meiner Unterschrift erteile ich dem Computec Verlag die Erlaubnis, meine
I volisténdige Adresse und Telefonnummer auf der Cover-CD-ROM der PC GA-
i MES zu veroffentlichen. Wenn ich an dieser Aktion nicht lénger teilnehmen

! méchte, teile ich dies dem Computec Verlag in schriftlicher Form mit.

I Ich suche fir folgende Spiele noch Mitspieler
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EINSENDUNGSRATSCHLAGE

TIPS & TRICKS

Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch
groBer und besser wird, méchten wir Sie bit-
ten, bei der Einsendung von lhren Spielehilfen
die folgenden Ratschlage zu beachten:

1.

Die eingesandten Tips & Tricks miissen von lh-
nen selbstandig erarbeitetwordensein, d. h. sie
dirfen nicht aus anderen Publikationen stam-
men oder bereits einem anderen Verlag zur Ver-
offentlichung vorliegen.

Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf
einer Postkarte ausreichend Platz. Das spart Ih-
B nen Geld und uns unnétigen Aufwand.

Wenn Sie eine langere Komplettlésung anferti-
gen, so mochten wir Sie bitten, diese auf Dis-
kette zu uns zu schicken. Das gewahrleistet ei-
ne sehr viel schnellere Bearbeitung und erspart
uns einige Nervenzusammenbriiche.

Karten und Skizzen sollten frei sein von iiber-
flissigen Strichen und sich lediglich auf das
® Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei-
nem Zeichenprogramm 2u erstellen und auf
Diskette zuzuschicken, ist hiufig die beste L6-
sung. Wenn méglich, freuen wir uns auch tber
bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX ab-
gespeicherte Zeichnungenbzw. Screenshotszu
lhrem Tip.

Bei einer Veroffentlichung lhres Cheats oder lh-
rer Komplettlésung kénnen Sie mit einem Be-
trag von bis zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honoriert, ei-
ne Komplettlésung mit 100 bis 300 Mark - ab-
hangig von Qualitat und Quantitat.

Wenn Sie ein niitzliches Cheatprogramm ent-
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern zur
Verfiigung stellen méchten, so kénnen Sie uns
dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich
noch ein Pidtzchen auf unserer Cover-CD-ROM!

6.

Natiirlich freuen wir uns iiber jede Einsen-
dung, auch wenn die aufgelisteten Ratschla-
ge nicht genauestens befolgt wurden. lhre
Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit-
te an folgende Adresse:

Computec Verlag
Redaktion PC GAMES
Kennwort: TIPS & TRICKS
IsarstraBBe 32-34
90451 Nurnberg

COVERDISK UND
CD-ROM 5/96

Wir ibernehmen die Garantie, daf3 jede Coverdisk und jede CD-
ROM unser Haus in einem einwandfreien Zustand verlaf3t. 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, daf3 jetzt immer noch die glei-
chen Probleme auftreten, so schicken Sie bitte den Coupon {zusam-
men mit dem Aufkleber ader der CD-ROM) an folgende Adresse:

Astat Media GmbH
Reklamationen PC Games
Am Steinacher Kreuz 22
90 427 Niimberg

PC GAMES 5/96
O DISKETTE O CD-ROM

COUPON
FUR

lhre Meinung ist uns wichtig! Wir wollen von lhnen wissen, ob Sie mit
unserem Leserservice in der Reklamationsabteilung zufrieden sind. Be-
anlworten Sie bitte die folgenden, kurzen Fragen, damit wir in Zukunft
noch besser auf ihre Probleme eingehen kénnen.

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

Falls Ja, wie lange hat der Ersaiz lhrer CD-ROM gedavert?

bis zu einer Woche
lénger als eine Woche
lénger als drei Wochen
langer als vier Wochen

ar lhre CD-ROM defekt und haben Sie dennoch nicht reklamiert?

Q
Q
Q
Q
W
O Ja, Ausgabe

Q Nein

Falls Ja, waren Sie mit der Beireuung zufrieden, wurde lhnen gehol-
fen, haben Sie einen Ansprechporiner bekommen?

Geben Sie bilte eine Schulnote von 1 (sehr gut) bis sechs {sehr
schiecht): _

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

3 Ja
Q Nein
Computec Verlag
Redaktion PC Games
Schicken Sie den Coupon Kennwort: PCG Q-CHECK
an folgende Adresse: IsarstraBe 32-34
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Ein zweites Mal haben wir unseren rasenden USA-Reporter Markus Krichel
auf die Féhrte von Richard Garriot gesetzt. Nachdem die PC Games Wing
IV-Reportage im letzten Jahr auf allgemeinen Beifall gestof3en ist, befanden
wir die Zeit fir reif, uns dort nach neuen Projekten umzusehen, Also platzte
Markus Krichel - ein Kamerateam im Schlepptau - kurzerhand ins Biro
von Lord British und bohrte erbarmungslos nach. Wie sieht Ultima 9 aus?
Wie funktioniert Ultima OnlineZ Wann kommt AH-64 Longbow? Warum
hat Richard Garriott so ein breites Kreuz8 Die Programmierteams bei Ori-
gin gaben ihm bereitwillig Auskunft - und noch viel mehr: Richard Garrioft
lud Markus Krichel sogar auf sein Privatgrundstick ein. Do das Filmmateri-
ol nie und nimmer auf eine einzige CD-ROM gepaft héte, sehen Sie das
MarchenschloB3 von Lord British allerdings erst auf der nachsten Cover-CD-
ROM . In Teil | unserer Reportage konzentrieren wir uns diesmal auf die
neuesten Produkte, in Folge 2 dann auf das Privaileben des Ultima-Schép-
fers. Der Filmbericht aus Texas ist freilich nicht das einzige Highlight. In der

D

CD-Rubrik ,,Specicl" finden Sie eine Vollversion des
Grafikadventures Tom long, die ersten Programm-
einsendungen unserer Leser, ein Demo-Tool, mit
dem Sie selbst coole Pop-Musik kreieren kénnen,

sowie eine Light-Version des neuen T-Online Deco-

ders. Trotz dieser Fiille an Sonderthemen wurde die
Rubrik ,Demos” natiirlich nicht vernachléssigt. Unter den 18 Programmen
befinden sich so schimmemde Neuerscheinungen wie Die Siedler 2, Toh-
shinden und Earthworm Jim. Auch zu Command & Conquer steht inzwi-
schen eine deutsche Demo zu Verfligung. Wenn es wirklich noch jemanden
geben sallte, der bei der Kaufentscheidung schwankt, kann er sich jetzt

endlich ein (kostenloses) eigenes Bild von dem Strategiehit machen.

gy oA

Anvil of Dawn (nur DOS) ...oo.oeoeeere 43 -SU-27 Flanker V1.03......oc.ooooeeeeeeeeeeeereree 48 Tom Long - VOIVErsion .........ueeeeeeecreeecsensons 4
HAzrael's Tear (DOS) 43 TR 48 Die Origin-Reportage (Teil 1) ..o.oooovcverescrscnenn 4
-Chronicles of the Sword (DOS) ...cooeomreeerecrnreecen 43 Torin's Passoge 48 PC Games Lesereinsendungen (Teil 1) ................. 47
—Command & Conquer (DOS) ...ovvvevveeeeeeeee 43 Terminator Future Shock US-Version V1.20............ 48 T-Online BTX-Decoder A7
-Die Siedler 2 (DOS) 44 --PBA Bowling V1.13 A8 agix Music Maker-Demo...........ccooevvcrrverecencs 47
L Earthworm Jim (Win 95) oo 44 LAlbion Demo-Update 48

Earthworm Jim 241 (nur DOS) <.coeoee 44

~Evocation (DOS) 45

-Formel 1 Manager (DOS) 45

Gearheads (Win 3.1/Win 95) wooovvvvovoe 45

—MAG! (nur DOS) 45

T TGS (11 46

-Shannara (DOS) 46

-Super Stardust (MUr DOS) ..oveveeeeveever e 46

—Terra Nova (DOS) 46

Think-X (Win 3.1) 46

—Tohshinden (DOS) 46

LVirtual Snooker (DOS) 47
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Legen Sie die (D-ROM in Ihr Laufwerk ein und wechseln Sie
auf den entsprechenden Loufwerksbuchstaben. n den mei-
sten Fillen reicht es, jetzt einfach dos File ,STARTBAT” auf-
urufen. Sollten Sie mit den Demos auf der (D-ROM Prable-
= ] me haben, wos sich zum Beispiel dodurch GuBern kann, dafl
ein Spiel nicht richtig startet ader lhr System beim Start ab-
stiirzen lifit, so beachten Sie bitte die jeweiligen Min-
destonforderungen der einzelnen Demos im

pen G": i Meniiprogramm (EMS, XMS, RAM usw.).
IiO"“i’la ¢'i°”:- Wenn Sie nicht wissen, wie sich die Einstel-
o R findem SU0  ungenin hrer CONFGSY5 und UTO
d‘r;":’&fﬂ‘ks 7 ramm EXECBAT den Anforderungen entsprechend
‘s':'". ein 'i::?”e“' verindern lossen, so schlagen Sie bitte in
nich? & kl:"", guers den Handbiichern Ihres Computersystems
Jesen S hniﬂ ~Be" nach. Sollte dos grofische Meniiprogramm in
den Abs¢ klal’ie' sehr seltenen Féllen nicht auf lhrem Computersy-
vOl’”sie stem laufen, lossen sich die meisten Demo-Program-
ren ° me auf der (D-ROM auch ,von Hand”, das heiBt vom DOS-

Prompt aus, installieren oder starfen.

Fiir Windows 95-Benutzer empfiehlt es sich generell, vor dem Start der

; PC Gomes (D-ROM dos Betriebssystem mit dem Befehl
Joist

. Unter ,Stort/Beenden/Computer im MS-DOS-Modus starten” her-
l";:‘"l’ws 95 unferzufahren - auf diese Weise werden Speicherkonflikte
‘:l'nld‘l' EXE mit manchen Demopragrammen vermieden. Trotzdem ho-
9 551““‘ ben wir unser Bestes getan und das PC Gomes-Menipro-
dopP Ol"' gromm ouf die Erfordernisse eines Windows 95-Systems ange-
klic en: pafit. Wenn Sie das PC Games-Menii unter Windows 95 starten wallen,

klicken Sie bitte die Datei ,95STARTEXE” doppelt. Da viele Demos nach speziell
I fisr MS-DOS programmiert wurden, kann es beim Installieren einiger Demas vom grofi-

Da die Demoprogramme auf unserer (D-ROM meist sehr frilhe
Versionen der jeweiligen Spiele sind, kann es zu Inkompotibi- 48
litéiten mit ,exotischer” Hordware kommen. Sollte ein Demo g
in lhrer Standard-Konfiguration nicht auf Anhieb starten, so ¢
sollten Sie die Beschreibung ein erneutes Mal gut durchlesen.
Falls auch eine Anderung [hrer Konfigurationsdateien (z.8. mit
EMS-Speicher) keine Abhilfe schofft, kinnte es sein, daf} Sie eine
Grafik- oder Soundkarte in Ihrem Computersystem haben, die mit der De-
ma nicht richtig zusommenarbeitet. |n diesem Fall handelt es sich um keine Beschddi

. qung der (D-ROM. Bitte hoben Sie Verstndnis dofir, dof} wir keine Gewdhr dafiir Uber-
nehmen konnen, dofl sich jedes Dema auf jedem beliebigen Rechner starten 1. Bei
Fehlern, die eindeutig auf eine Beschidigung der (D-ROM hinweisen {, Lesefehler von
Loufwerk D:” oder dhnliche), bekommen Sie ober selbstverstandiich Ersotz.

Der Computec Verlog ibernimmt keinerlei Hoftung fir Dotenverluste oder andere
Schiden, die durch Benutzung der PC Games-Dafentriiger entstehen. Alle Datentriger
werden vor Verlossen unseres Houses onhond der aktuellsten Virenscanner auf Viren-
befoll gepriift. Bei monatlich rund 50 neven, unentdeckien Viren kann eine Infektion
aber nicht ausgeschlossen werden. Da zwischen der Fertigstellung der Cover-(D-ROM
und dem Erscheinungstermin im Handel mehrere Wochen liegen kinnen, empfehlen
wir lhnen den Einsotz eines Anti-Virus- bzw. Virus-Shield-Programms.

schen Meniiprogramm aus zu Problemen kommen.
Falls dieser seltene Fall eintriti, starten Sie das PC
Gomes-Menisystem bitte vom MS-DOS-Modus aus.

Folgende Demaprogramme lossen sich nicht unter
Windows 95 starten:

Anvil of Dawn

Earthworm Jim 2+1

MAG!

Super Stardust 96

Dieser Unterpunkt
fuhrt Sie in das Menii
mit den Demos

Elektronische
Kleinanzeigen

Die Tips&Tricks-
Datenbank

CTip.

Zuriick zu DOS

< Zubehir
'S Kleinanzeigen
€ Command + Contact

= Horstafler:
Y i Biue Byte

W7 ype:
playabie Deme

Dieser Menipunkt
fuhrt Sie zu den Bugfixes
und Updates

Dieser Unterpunkt fihrt
Sie zur Command&
Contact-Leser-Aktion

s

Musik an / aus
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Anvil of Dawn

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM,
‘.’GA~Gmfi|(imﬂe, Maus
Bitte beachten: Windows-95-Benutzer konnen diese Demo nur vom
,MS-DOS-Modus" aus starten.

Schniiren Sie schon mal Ihr Ranzlein und fiillen Sie die Thermoskanne auf: New World Com-

puting erwarfet Sie zu einem Rollenspiel-Abenteuer in einer komplett gerenderten VGA-
Welt. Auf Ihrer Tournee machen Sie Bekanntschafi mit den absonderlichsten Fantasy-Be-
wohnern, finden Hunderte von Waffen und Artefakten und eignen sich im Louf der Zeit 25
nitzliche Zauberspriiche an. Das Intro, das nach dem Spielstart angezeigt wird, kdnnen Sie
mit einer beliebigen Taste abbrechen. Wenn Sie im spieﬂ)uren Teil des Demos angelangt
sind, finden Sie sich vor den Toren einer riesigen Burg wieder. Wenn Sie den Mauszeiger
iber den Bildschirm bewegen, verdndert sich der Mauscursor in einen Richiungspleil - mit
der linken Maustaste kannen Sie eine Bewegung oder Drehung einleiten. Das Gesicht-Sym-
bol am rechten, oberen Bildschirmrand filhrd Sie in den Charakter-Bildschirm. Dort kinnen
Sie sich verschiedene Charakterwerte anzeigen lassen oder gefundene Gegensténde
(Schwerter, Riistungen usw.) mittels Drag&Drop auf thre Heldenfigur ziehen. Wenn Sie auf
Ihrem Weg auf Monster treffen, konnen Sie mit einem Linksklick auf das Schwerisymbol
(rechts oben am Bildschirm) einen Hieb ausfihren. Falls Sie Gegenstinde aus einem Raum
mitnehmen kinnen, verdndert sich der Mauszeiger iber dem Gegenstand in ein Greifhand-
Symbol. Um ihn in Ihr Inventory 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 Zauberspriiche anwenden knnen, erkennen Sie das an ei-
nem neven Symbol am rechten Rand. Obwohl eine Maus zur Bedienung von Anvil of Dawn
vollkommen ausreicht, gibt es wissenswerte Tostenbelegungen:

Tostaturbelegung

Toste. Akfion

1-9 Drehieschwindigkeir einstellen

( (haralder-Streen aufrufen

L Schwerthieb ausfihren
........... Automap-Bildschirm

[E5C] rrreerenenenn MO vETlaSSEN

Azrael’'s Tear
Hardware-
Voraussetzungen:

486 D /2-66, 8 MB RAM,
SVGA-Grafikkarte, Double-
Speed-CD-ROM

Spannende Unterhaltung ist
garantier! bei Azrael’s Tear
von Mindscape: Dabei neh-
men Sie ein gespenslisches
Gemduer unter die Lupe
und kimpfen gegen die

haarstriubendsten Kreaturen. Unterwegs werden Sie immer wieder mit gehirnschmalz-zeh-
renden Puzzles konfrontiert. Anhand der spielbaren Demo kannen Sie die ersten Schritte in
den hochauflosenden 3D-Dungeons unternehmen! Die grundlegende Steverung des Spiels
finden Sie gleich unschlieﬁend['.l Wenn Sie olle Steverungsméglichkeiten kennen?ernen wol-
len oder ein paar Tips zur Losung der ersten Puzzles haben machten, so lesen Sie bitte die
Datei ,READMET T" im Spielverzeichnis lhrer Festplatte (nach der Installation der Demo).

Tastaturbelegung
Taste Aktion
Cursor hoch Vorwiitts laufen
[SHIFT] + Cursor hoch Vorwiirls rennen
Cursor runter Riickwirts laufen
Cursor links/rechts Nach links/rechts drehen
[BILD] hoch/runter. Nach oben/unten schaven
123 HUD-Auflésung verdndern
Automapping ein-/abschalten
H Hilfe-Modus

Leerfaste Lwischen Bewegungs- und Kampfmodus umschalten

Die Maussteverung ist fiir den Kampf- und Bewegungsmodus unterschiedlich. Wahrend die
linke Maustaste im Bewegungsmodus dafiir benutzt wird, Ob ektezu scannen (,untersu-
chen”) und aufzunehmen, dient sie im Kampfmodus zum Abteuem Ihrer Waffe. Wenn Sie
die rechte Maustaste gedrickt halten, kdnnen Sie im Bewegungsmodus den Kopf drehen.

Chronicles of the Sword

Hordware-
Voraussetzungen:
486 D /2-66, 8 MB
RAM, DoubleSpeed-CD-
ROM, SVGA-Grafikkar-
te, Maus

Die optischen Ahnlich-
keiten zum Atfic-Uber-
raschungs-Hit Der
Druidenzirkel” (alias -

Druid) sind kein Zufall, stammen doch beide vom selben Programmiertem: Chronicles of
the Sword ist ein spannendes Adventure mit gerenderten Fulﬂcreen-Locminns, bei dem Sie
als tapferer Jiingling zu Zeiten Kénig Arthurs einen grausamen Mord aufkldren scllen. Das
Benutzerinterface ist denkbar einfach aufgebaut - Sie benitigen lediglich eine Zwei-Tasten-
Maus, um alle Pro%:ummfunkﬁonen aufzurufen. Wenn Sie mit dem Mavszeiger iber den
Bildschirm fahren, kinnen Sie verschiedene Verénderungen in seinem Aussefgnen beobach-
ten: nimmt der Zeiger die Form zweier Fullabdriicke an, so kdnnen Sie eine Location durch
diesen Ausgang veglussen (linke Maustaste). Fillt sich der Cursor hingegen rot aus, so kén-
nen Sie mit einem Gegenstand oder einer Person am Bildschirm interagieren (Aufnehmen,
Sprechen usw.). Ein Druck auf die rechte Maustoste ruft lhr Inventory auf, von dem Sie
auch weiter in das Optionen-Meni gefangen.

Command & Conguer
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Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, B MB RAM, DoubleSpeed-(D-ROM,
VGA-Grofikkarte, Maus

Der Echtzeit-Strategie-Hit der Westwood Studios hat im Herbst 1995 wie eine Bombe einge-
schlogen. Brillante 3D-Zwischensequenzen, ein famoser Soundirack, perfekte Steuerung,
ausgefuchste Levels und ein uniberiro fener Multiplayer-Modus (via Netzwerk oder Mo-
dem) katapultierten Command & Conquer an die Spitze der Beliebtheitsskalo. Wenn Sie
noch nie mit Commond & Conquer zu tun hatten, ist es fiir Sie unabdingbar, sich in die wich-
figsten Grundbegiffe einzulesen. Virgin Deutschland hat fir olle Einsteiger einen sehr ver-
standlichen deutschen Anleitungstext vorbereitet. Lesen Sie bilte die Datei , DEMOMAN TXT”
oder ,DEMOMAN.WRI” im Verzeichnis ,\DEMOS\CC" der PC Games CD-ROM. Falls Sie
auBerdem noch technische Fragen haben, sollten Sie die Datei ,README.TXT” oder ,READ-
MEWRI im selben Verzeichnis konsultieren.

Die Siedler 2: Veni, vidi, vici

Hardware-
Voraussetzungen:
486 DX/2-66, BMB
RAM, DoubleSpeed-
(D-ROM, SVGA-Gra-
fikkorte, Maus

Und da soll noch ei-
ner behaupten, daf
Wirtschaftssimulatio-
nen grundsitzlich op-
tisch reizlos und au
die Douer monoton

! :
sind: Die Siedler 2 - :

von Blue Byte verwohnen nicht nur mit herziger SVGA-Grafik, sondern sind auch ein Garant
fiir monatel un?e Kurzweil. Die Demo-Version enthlt das erste von insgesamt zehn aufre-

genden Kapiteln, bei dem Sie alle relevanten Funktionen kennenlernen.

Spielanleitung

Noch der Festplatten-Installation und dem Aufruf des Programms erwartet Sie dos Haupt-
meni von Die Siedler 2. Folgende Meniipunkte werden angeboten:

Starte Training JTutorial fir Einsteiger
Starte Demo Komplette Mission mit (fast) ollen Gebéiuden
Letztes Spiel fortsetzen Liidt den letzten Spielstand
Spiel loden Lidt einen beliebigen Spielstond
Was gibt es Neves? Die neuen Features im Uberblick
Optionen

Anpassen der Bildsthirm-Auflﬁsung

Programm verlossen Beendet Die Siedler

"

Luniichst sollten Sie im Menipunkt ,Optionen” die Bildschirm-Auflésung mit der vorhande-
nen Hardware abstimmen. Zur Auswohl stehen: 640 x 48(? B00 x 600, 1.024 x 768 sowie
1.280 x 1.024 Bildpunkte. Besitzer von 14”-Monitoren sollten dig niedrigste Auflésung
wahlen, ob einem 15”-Bildschirm lohnt sich wegen der besseren Ubersicht auch die BOO x
600 Pixel-Einstellung.

Wenn Sie noch keinerlei Erfahrung mit dem Spielprinzip und Interface von Die Siedler ho-
ben, empfiehltsich das Tutoriol, bei dem Sie die wichtigsten Gebdude und Funktionen ken-
nenlernen. Klicken Sie auf ,Star e Training” und warten Sie ob, bis der Level geladen wird.
In der Bil schirm-Mifte erscheint ein Zelt (Thr Hauptguariier), und eine Meldung informiert
Sie iber lhre erste Aufgabe. Zundchs! sollen Gebaude fiir einen Holzfdller und einen Stein-
metz sowie ein Sogewerk errichtet werden. Wenn Sie den Mauszeiger iber das Gebiet be-
wegen, I\:Jerden Sie feststellen, wie sich der Cursor verdndert. Folgende Symbole kannen
auftauchen:

Fahne Hier konnen Sie eine Fahne aufstellen
Kleines Hous Hier konnen Sie ein kleines Gebaude
{Forsthaus, Fischerhaus etc.) errichten

Mittleres Haus Hier ist der Bau eines mitileren Gebiiudes
{Biickerei, Schmiede etc.) moglich

Burg Hier It sich ein Bauwerk mit grofiem Plotzbedarf
{Schweinezucht, Buuernﬁof etc.) hochziehen

Bergwerk-Symbol Hier kann ein Bergwerk installiert werden

Durch Betdtigen der Leertoste konnen Sie sich olle moglichen Baustellen anzeigen lassen.

Suchen Sie sich eine Stelle in unmittelbarer Niihe zum Camp, an der Sie ein kleines Haus er-
richten knnen. Klicken Sie dort mit der linken Mausteste, und aus einer Dialogbox wihlen
Sie das Hauschen fiir den Holzfiller. Nun miissen Sie nur nach einen Weg vom Houptquar-
tier zur Baustelle schaffen. Dies funktioniert ganz einfach, indem Sie die Fahne vor der
Baustelle und anschlieBend die Fahne am Zelt anklicken - ferfig! Auf dem dozwischenlie-
genden Weg knnen die Arbeiter und Boten hin- und herpendeln. Auf die gleiche Weise
verfahren Sie beim Bau der beiden anderen Gebdude.

Niitzliche Hinweise:

o Alle produzierten// varritigen Waren werden grundsiitzlich von einem Fahnchen zum
niichsten fransportiert

. l[)Jie Londschaf (63t sich scrollen, wenn Sie die rechte Maustoste festholten und den Cursor

ewegen.

. Inforl?lulionen v einem Gebdude werden angezeigt, wenn Sie es mit der linken Mausto-
ste anklicken.

o Den Lagerbestand des Hauptquartiers erfahren Sie, sobald Sie dieses Gebiiude mit der
finken Maustaste enwiihlen.

® Wege kannen abgerissen werden, indem man direkt auf den Pfad klickt und dos Scheren-
Symbol anwhlt.

o Die Bedeutung der Iconleiste am unteren Bildschirmrand {von links nach rechts):

Gesamt-Uberblick iber die bereits erforschte Karte
Statistiken und Analysen

Optionen, Sﬁnielslun laden/speichem

Aktuelle Meldungen (max. 20)

Tastaturbelegung:

P Pause
H Wechselt zum Houptquartier
B Scholtet zuriick zur Ausgangsposition
N . Offret dos Nochrichtenfenster
Leerfoste...... Anzeige moglicher Baustellen (an/aus)
C. Zeigt die Bezeichnunﬂ der Gebéiude
e Zoomt das aktuelle Fenster
v Spielbeschleunigung on/aus {erkennbar om lcon in der

oberen rechten Bildschirmecke)
SchlieBt aktuelles Fenster
...... Die Siedler 2 verlassen

AW, Esc oder Rechte Maustoste ...
Alt-Q

Fl .. S —— Spielstord laden
7 — : U Spielstand s peichern
F3' ot eireesamirssmamssessssssssssssssenn . ereree-... KO leN-Fenster an/aus
8 v ANZEIGE der Tastaturbelegung
F9 Anzeige der README-Datei
F10 fﬂ-Audio-EnslellvnEen
Al-F10 Midi-Jukebox
Fll Anzeige des néchsten Missionsziels
Fi2..... .Options-Fenster

Earthhwworm Jim 1

Hardware-

Voraussetzungen:

486 DX-33, B MB RAM,

VESA-kompotible SVGA-

Grafikkarte, Maus, optio-

gulz Gamepad, Windows
5

Eben noch ein Bestseller
auf dem Sega Mega Drive,
jetzt schon unter Windaws
95: Eorthworm Jim fobt
seit kurzem auch durch’s
Fenster. Activision selzte
das preisgekrante Jump &
Run von Konsolen-Alimeister Dovid Perry (u. o. Cool Spot, Aloddin) 1:1 fiir den PC um. Be-
reits in diesem voll spielbaren Demo-Level erwarten Sie Gags om laufenden Bond. Die Win-
dows-Hilfedotei enthlt zusitzliche Hintergrundinformationen und Bedienungshinweise.

Tastaturbelegung

Taste T Aktion
W Springen (mehrmalig fiir Helikopter-Sprung)
£ Feuer
Q Peitschen
Cursortasten links/rechts/hoch/runter

Earthworm Jim 2+1

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, B MB RAM, VGA-Grofikkarte,
Tostotur oder Gamepod

Bitte beachten: Windows-95-Benutzer kinnen diese Demo nur vom
MS-DOS-Modus” aus starten.

Die totale Wurm-Kur kommt von Rainbow Arts: Folge 2 eines der besten Jump & Runs oller
Zeiten plus der komplet e erste Teil sind in diesem gule-l.uune-l’ukel vereint. Hinreifiend
komische Animationen, oriﬂinelle Soundeffekte und spritzige Musikeinlogen sind nur einige
der herausrogenden Tugenden der beiden legendiiren Plattform-Hiipfereien mit dem drauf-
gangerischen Erdwurm.



Tastaturbelegung

Toste Akfion
P Spiel pausieren
[ESC) Spiel verlassen
[F2] Frame-Rote an Thr System anpassen
[F3] Zwischen hoher und niedriger Auflsung umschalten
J Joypuﬂ aktivieren/deakfivieren
R Joypod rekolibrieren
[ALT] Plosmo-Bloster abfeuern
[SHIFTT s s st e Peitschenhieb
[CTRL] Springen {mehrmalig firr Helikopter-Sprung)
(ursortosten ...Jinks/rechts/hoch/runter

EvoCcation

Hardware-Voraussetzungen:
486 DX-33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-
(D-ROM

Sie hoben mit Begeisterung Myst gespiell, [
und jetzt geliistet es Sie noch neuen infel- MG
lektuellen Herausforderungen? Evacation
ist ein Adventure mit ungewdhnlichen
Puzzles und mindestens ebenso ausgefal-
lener Grafik - nichtumsonst lautet der .

Il(JnIeniteI dieses komplett in Deutsch erhiltlichen Spiels: , Zwischen Traum und Wirklich-

eif”.

Formel T Manager

I Leitung = Willi Knupp
Technisthor Direktor

Ersatxteile

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-(D-ROM

Zum Formel I-Rennspiel von MicroProse gibt es jetzt ein possendes Manager-Gegenstiick.
Der Formel T Manager von Software 2000 IdBt Sie in die Welt der Mdnner einsteigen, die
mit dem Motorsport dos wirklich grafie Geld machen. Wenn Sie sich schon immer gefragt
hoben, worum Michael Schumochers Anzug mit Aufndhern und Schildern nur so gespicki ist,
bekommen Sie in diesem Spiel die Antwort. Do ein spielbares Demo vermutlich erst fiir eine
der ndchsten Ausgaben fertiggestelli wird, prasentieren wir lhnen in der Zwischenzeit dos
komplette Infro sowie einenglgruiler.

Gearheads

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 essie wohl
in jedem Kinderzimmer gibt. Wenn man ein poar besonders ausgeflippte Exemplare dieser
Gottung nun gegeneinander antreten |6Bt, wird doraus ein dberaus turbulentes Geschick-

lichkeits-Vergniigen fiir bis zu
2wei Spieler. Mit der Demo-Ver-
sion konnen Sie lhre ersten
Georheads-Gefechte austragen!
Um zu gewinnen, mijssen Sie
der erste sein, der 21 dieser be-
sagten Aufzieh-Figuren unbe-
schadet auf die gegeniiberlie-
gende Seite des Spielfeldes diri-
ﬂieﬂ. In der Demo haben Sie T AR

rei verschiedene Toys zur Ver- §8 % N
fiigung. Jedes dieser Spielzeuge L il B,
hot ein bestimmtes Gewicht und eine bestimmte Geschwindigkeit beim Uberqueren des
Spielfeldes. Wenn sich ein Spielzeug erst einmal auf dem Spielfeld befindet, kénnen Sie es
nicht mehr steuern. Deshalb sollien Sie nach dem Auswahlen einer Figur kurz warten, bis
sein Federwerk weit genug aufgezogen ist.

Tastaturbelegung

Toste Akfion
Spieler 1:

Cursor links/vechts Ein Spielzeug ouswahlen
Cursor hoch/runter ........cooeveeercere. Vertikale Stortpasitio fiir dos Spielzeug auswihlen
Rechte [STRG]-Taste fpielzeug aussetzen
Spieler 2 (Im 2-Spieler-Modus):

/( Ein Spielzeug auswahlen
/X Vertikole Startposition fir das Spielzeug auswahlen
Linke {SHIFT}-Toste Spielzeug oussetzen

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, VGA-Grofikkorte,
DoubleSpeed-(D-ROM

Bitte beachten: Windows-95-8enutzer konnen diese Demo nur vom
,MS-DOS-Modus” aus starten.

Deutschlands Computerspiel-Mogazine sind das Thema einer neuen Wirtschafissimulation
von Greenwood Enfertainment: Bei Redaktionskonferenzen wird um Wertungen gefeilscht,
Sie verfeilen Testmuster und verfolgen die Verkaufszahlen der aktuellen Ausgaben. Schnup-
pern Sie doch mal unverbindlich rein in die Welt von PC Games und Konsortea!

Lu Spielbeginn legen Sie einige grundsiitzliche Einstellungen fest. Nachdem Sie ,Neves
Spiel beginnen” ongewahlt und 3ie Anzahl der Spieler besfimmt hoben, miissen Sie lhren
Nomen sowie den Nomen Ihres neugegriindeten Verlogs eingeben. Fiir den Anfang wird die
Schwierigkeitsstufe Anféinger” ﬂeniigen. Aus den drei mdglichen Spielzielen wiihlen Sie ein
beliebiges aus. Anschliefend finden Sie sich im Konferenzzimmer der Redaktion wieder.

Der Konferenzraum :

Von diesem Bildschirm aus haben Sie die Maglichkeit, sich einen Uberblick iiber die Konkur-
renzmagazine {,Mogazine”) zu verschoffen, Ihre finanzielle Lage zu checken {,Finanzen”)
sowie sich om Arbeitsmarki noch Mitarbeitern umzusehen (,,Sleﬁenmurkl”). Der Meni-
punkt ,Verlag” macht zu Spielbeglinn nach keinen Sinn. Im Konferenzroum sollten Sie
2uniichst einige Mitarbeiter einstellen, Klicken Sie sich durch die Liste der angezeigten No-
men und suchen Sie sich onhond der Qualitdten der einzelnen Bewerber einige feste und
freie Redakteure aus. Achtung: es kommt natiirlich auch vor, daf der eine oder andere Re-
dokteur Ihr Einstellungsongebot ablehnt. Wenn Sie hre Crew zusommenhaben, klicken Sie
auf , Weiter”.

Die Aufmachung lhres Magazins

Jetzt geht es doran, dos Layout fiir Ihr neves S[IJieleheﬂ festzulegen. Nochdem Sie sich fiir
Farbe oder Schwarzweif} fir Titelseite und Inhaltseiten entschieden hoben, wéhlen Sie aus
den angebotenen Grundlayouts ein ansprechendes aus und geben Ihrem Kind schlieBlich
Foch tlainen Nomen. Ansthﬁeﬂend gilt es, die Rubriken (Themenbereiche) Ihrer Startausgabe
estzulegen.

Spielbeginn: Ihr personliches Biiro

Jetzt kann dos eigentliche Spiel beginnen. Da MAG! iiber weitaus mehr Optianen verfiigt os
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andere Wirtschaftssimulatianen, wiirde eine detaillierte Beschreibung aller Méglichkeiten

unsere (D-ROM-Seiten sprengen. Verschaffen Sie sich daher selbst einen Uberblick iber olle

Raume und Funktionen, indem Sie vom Flur aus olle Zimmer besuchen. Wir geben lhnen im

folgenden ein paar wichtige Tips zum Spiel:

. i‘u Spielbeginn sallten Sie einige fahige Auslandsredakieure einstellen, die das Magazin
mit wichtigen Infas und News aus aller Welt versorgen.

© Achten Sie dorouf, daf} dos Preis-Leistungsverhltnis lhres Magazins stimmt. Wenn Thr
Magazin bei gleichem Preis weniger bietet als die Konkurrenzmagazine, werden Sie richt
vielga Leser gewinnen.

* Vergessen Sie nicht, einen Abonnentenservice einzurichten. Er bringt lhnen eine stdndige
Einnohmequelle.

o Achten Sie bei der Vergabe der Testmuster darauf, dof ein Mitarbeiter auch mdglichst nur
Spiele aus seinem Futﬁbereich 2ugeteilt bekommt. Andernfalls kommt es zv ungenauen
oder falschen Wertungen.

® Versgumen Sie es ni(f?l die Rubrik , Kontakipflege” ausreichend auszubauen. Als Spiele-
magazin sind Sie schlieBlich auf die Testmuster (ﬂar Spielefirmen angewiesen.

Manic Karts

Hardware-
Voraussetzungen:
486 DX/2-66, B MB
RAM, DoubleSpeed-(D-
ROM, VGA- bzw. SVGA-
Grafikkarte, Maus/Ta-
statur/ Joystick

Erinnern Sie sich noch an  EEESENE
Super Korts? Das Renn-
spiel von Manic Media
markierte bereits vor ei-
nem Johr einen Quosi- '

Standard unter den Kort-Simulotionen. Der Nachfolger Manic Karts bietet u. o. hochaufls-
sende Grafik und abwechslungsreichere Strecken. Der London-Porcours dieser spielbaren
Demo-Version [t sich ohne Einschréinkungen befahren! Da nur wenige Tasten wihrend
der Rennen benétigt werden, bietet sich die Tastatursteuerung an, Joypads und Joysticks
werden natirlich auch unterstitz. StandardmaBig ist die Demo auf Tastatursteuerung ein-
%eslelh, wenn Sie andere Einstellungen machten, so machen Sie diese vor dem Rennenim

pfionen-Mend.

(T 86

Gometek auf der Cover-CD-ROM die-
ses Monats: An Bord eines kleinen
Raumschiffs donnern Sie Tunnels
entlang und eliminieren die geren-
derten Objekte, die lhnen mit rr-
sinnsgeschwim{ igkeit enigegenrasen.
Die Tastaturbelegung wird in der De-
mo erklrt.

00016054
A

Hardware-
Voraussetzungen:

486 DX/2-66, § MB RAM, SVGA-
Grafikkarte, Mous

Das Looking Glass-Teom kehrt vom 88
Flight Unlimited-Cockpit wieder auf

den Boden der Tutsncﬁen wrick - e
und dort geht es machtig zur So-
che: lhr neues Actionspiel Terra No-
vaist ein Feverwerk aus Gefechen
in einer 30-Landschaft, Videose-

quenzen und schweiBireibenden Missianen. Testen Sie das einmalige Terra Nova-Feeling an-
hand des spielberen Demo-Levels! Bevor Sie in das Demo einsteigen, empfehlen wir lhnen,
den Testbericht in dieser Ausgabe durchzulesen. In einem Extrakasten erklaren wir lhnen
olle Bedienelemente im Inneren lhres Kampfanzuges.

Tastaturbelegung
Taste Akfion
Volbild-Darstellung
| Infrarot-Ansicht
Leertaste Juglriels akfivieren
[F11-[F3] Squad-Mitglied rufen
[F4] Komplette Squad rufen
[F8] Missionszie e anzeigen

....... Wao Henauswahl
Hilfebildschirm anzeigen

1-4
[SHIFT] - Bindestrich

Tastaturbelegung Punkt-/Kommaloste Kartenausschnitt zoomen
Toste Aktion M Kartenfenster/Sichtfenster vertauschen
A Beschleunigen ~ Q/E ... Blicknach links/rechts drehen
Y . Bremsen RNV Blick noch oben/unten drehen
Komma-Taste links  F Blick zenirieren
Punkt-Taste Rechts B/ oo HUD-Ausschnitt vergriBern / verkleinern
[ALT] Riickwiinigung Linke Maustaste Waffe abfevern
[TAB] Sonderfunktion auswahlen (Turbo, SuperGrip) ~ Rechte Maustoste Tielsystem aufschalten
Leerfoste Sonderfunktion akfivieren ~ W/S Vorwiirts beweﬂen
[F1/F2] Komeraperspektive festlegen ~ A/D ...... Nerch links/rechts drehen
[ESC] 7uriicl: ins Hauptmenii  Y/C Sidestep nach links/rechts
[AT3Q Turiick u DOS ~ 1/Z Magliche Ziele durchgehen

. 0 Optionen-Menii
Wenn Sie eine kumﬁleﬂe Ubersicht der Tustuturhelegung mit ollen Shortcuts fir die zahlrei-  [STRG-[ESC] Mission abbrechen
chen Kameraeinstellungen einsehen michten, so lesen Sie bitte die Datei ,READMEDOC”  [ALTI-X Spiel beenden

im Verzeichnis ,\DEMOS\KARTS" der PC Games (D-ROM.
Shannara

Hardware-Voraussetzungen:
486 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-
(D-ROM, SVGA-Grofikkorte

kst's nun ein Adventure oder ein Rollen-
spiel? Den Freunden des renommierten
Fantasy-AutorsTerry Brooks mag's egal
sein, denn Legend Entertainment hat
nach einer Reihe von erstklossigen TexI-
Adventures tief in die Trickkiste gegriffen
und Shonnara mit SVGA-Groﬁik,?ie vol-
len Animationen, lauschiger Musik und
phantastischer (deutscher!) Sprachausgabe ausstaffiers.

Super Stardust ‘96

Hardware-Voraussetzungen: 386 DX-40 (486 DX/2-66 empfohlen), 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 van insgesamt 30 Levels des neuen Arcode Action-Shooters priisentiert lhnen

THINK~X fiir Windows

Hardware-Voraussetzungen:

486 DX-40, 8 MB RAM, DoubleSpeed-(D-
ROM, SVGA-Grofikkorte, Windows
31/3.11/95

New Level @
Rebuild @ |
%l

Options @ |

Eine echte Bereicherung des in letzter Zeit et-
was unterreprdsentierten Denkspiel-Genres
liefert das junge dsterreichische Label Jo-
WooD Productions: 168 Levels lang ist es lhre
Aufqabe, zwei oder mehr Spielsteine

durg1 Berithren vemhwindgn v lossen. De-
tailliert gerenderte Grafiksets und ein flotter Soundirack sind weitere Highlights von THINK-
X. Die deutsche Hilfefunktion erkldrt Einsieiﬂern das Spielprinzipin versﬁinﬂlithsn Sitzen-
klicken Sie nach dem Spielstart einfach auf den ,HELP“-Button!

Tohshinden
Hardware-Voraussetzung: 486/66, 8 MB RAM, Double Speed CD-ROM

Help ©

e . o8 & 3l
£t B 3 e B e M

Am Beispiel von Virtua Fighter Remix, Panzer Dragoon und noch anderen Saturn-Kniillern
beweist der Videospiele-Gigont SEGA derzeit, da} 32 Bit-Konsolenspiele in dhnlicher Quo-
ltdt auch auf PCs machbar sind. Dem schliefit sich der Hersteller Playmates jeizt an: das
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PlayStation-Beat ‘em Up Tohshinden wird
ohne 3D-Beschleunigerkarten auf PC
lauffiihig sein. In der spielbaren Demo
kiinnen%ie einen Probekampf wagen.
Noch dem Intro londen Sie im Haupt-Aus-
wahlbildschirm, wo Sie mit den Cursorta-
sten und [RETURN] eine Spielvariante
bzw. das Optionen-Menii auswahlen kin-
nen. Wenn Sie kein Gamepad als Eingo-
begeriil angewihlt haben, gilt fir die De-
mo folgende Tostenbelegung:

Tastaturbelegung .
Toste Aktion
Keimpfer 1

AD rechts/links
W/s nach oben/unten
R niedriger Schlag
T hoher Schlag
F niedriger FuBiritt
6 hoher FuBiritt
1/0 Rolle nach links/rechts
q Lombo #1
4 Lombo #2

Fiir eine Auflistung der Tasten des zweiten Sfpielers im Mehrspieler-Modus rufen Sie bitte
den Meniipunkt ,Options” im Hauptmenii auf.

Virtual Snooker

Hardware-Voraussetzungen:
486 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-
(D-ROM, SVGA-Grafikkarte, Maus

Neben Darts und Cricket gilt Snooker - ei-
ne ungemein reizvolle Variante des hier-
2ulande duBerst populdren Pool-Billard -
als eineder beliegtesien Freizeitbeschifti-
gungen auf der britis hen Insel. Die De-
mo-Version l6t Sie zum viitvellen Queve
reifen und alle elementaren Features . iR A S AL
r brandneuen Snacker-Simulation von Intesplay ausprobieren. Die Spielsteverung, die
Snooker-Regeln und weitere Feinheiten finden Sie in der umfangreichen Hilfefunktion, die
Sie wiihrend des Spiels jederzeit mit der rechten Maustoste aufrufen kinnen.

Tom Long - Vollversion

cnrdwure-
oraussetz :

286er, Mous, 53% KB freier
Houptspeicher, 10 MB Fest-

icher, unferstitzt:
Adlib, SoundBloster

An diesem Spiel werden
nicht nur passionierie Pom-
mes-Fresser, sondern auch
die Adventure-Freaks ihre
Freude hoben. Die Vollversi-
on des Grafikadventures, '

dos im Auﬂruﬂ des Kartoffelstreifen-Herstellers McCain progrommiert wurde, versetzt Sie in
die Rolle des ulbwijchsigen Ketchup-Experten Tom Long.

Der Junge ist in grofien Schwierigkeiten. Seine Freundin Helen ist verschwunden, entfiiht
vom miesen Don Tomato - hinterhiltig in einen Computer verbannt. So beginnt Tom Longs
lingstes Abenteuer. Ein Programmierer hilft Tom Long in dos Computersystem. Bei der auf-
regenden Suche nach Helen erlebt Tom Long Zeitreisen in den Wilden Westen zu berihmten
Htﬂden, nach Sherwaod Forest zu Robin Hood und in ferne Urzeiten, in denen schreckliche
Dinasaurier hausen. Don Tomato taucht iiberall ouf, mischt krftig mit, stellt immer w eder
roffinierte Follen und hat jede Menge iible Tricks parat. Gelingt es Tom Long, den bsen
Don Tomoto zu iberlisten, kann er seine schane Helen wiederfinden?

PC Games Drigin-Reportage (Teil 1)

..2um zweiten Mal haben wir unserem Amerika-Korrespondenten Markus Krieche! ein
Filmteam an die Fersen geheftet, um sich im Land der unbegrenzten Budgets noch heifien
Neuigkeiten umzusehen. Bei seirem Besuch in den Origin-Hallen priisentiert er lhnen dies-
mal erste Bilder von brandneuen Spielen. Im zweiten Teil unserer Reportage (auf der néich-
sten PC Games) wird er von Richard Garriott sogar in dessen Domizil eing&uden.

Magix Music Maker-Demo

Anspruchsvelle Techno- oder Dance-Stiicke selbst programmieren? Kein Problem - mit dem
Music Maker der Firma Magix kannen Sie mit einigen Mausklicks den Grundstein fir hr ei-
genes Musikstudio legen. Bevor Sie die Demoversion mit lhrem Uﬁndows—l]uteimunuaer
iiber die Datei ,D:\MMM\MUSMAK-D.EXE" starten, sollten Sie die Textdatei , MUSMA
D.WRI” gut durchlesen. Weitere Informat onen iiber die Bedienung dieses aufiergewdhnli-
chen Tools finden Sie in der integrierten Windows-Hilfe.

T-Dnline Decoder

Fiir olle, die es noch nicht wissen: T-Online ist der neve Online-Oienst der Deutschen Tele-
kom, der einfach alles kann: Bix, Bix plus, Intemet und eMail. Sie brauchen sich nur einmal
anzumelden, und schon kénnen Sie iiberall mitmischen. Ob Home-Banking mit Bix oder

lobale Kommunikation via eMo#, ob Weltreisen im Internet oder Online-Chats in Bix plus -
Ihrem Vergniigen sind prakisch keine Grenzen mehr gesetzt. In der vorliegenden, sieziell
fiir PC Games-Leser angefertigten Light-Version (ohne Internet- und eMail-Softwarej kan-
nen Sie iiber den T-[In[ine-Gusuugun? schon einmal , hineinschnuppern”. Doppelklicken Sie
iber den Windows-Dateimanager einfach das Programm ,INSTALLEXE” (Verzeichnis
DATONLINE). Nach abgeschlossener Installation sollten Sie die Kurzanleitung in der T-Onli-
ne-Programmgruppe durchlesen.

Leser-Einsendungen (Tell 1)

Jetzt hat unser Aufruf zu kfiven Beteiligung also doch gefruchtet: wir prisentieren lhnen
die ersten Einsendungen von P( Gumesiesem, die Ihre selbstprogrammierlen Schiitze ger-
ne mit anderen feilen méchten. Da inzwischen wéchentlich neue tinsendungen von Spieqen,
Leveln usw. bei uns eintreffen, ist der Leser-Ecke auf der PC Games Cﬁ-Rﬂﬂe ein fester Platz
sicher. Im Verzeichnis ,LESER” der (D-ROM finden Sie diesmal die folgenden Programme:

Yitel Typ  Avtor 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. Dietz, X-A-ROW
45145 Essen {vor installation auf eine
Diskette kopieren!!!)
Worcraft 2 Level  Bjorn Zenker, 91126 Schwabach WAR2-]
Warcraft 2 Level  Nicoloi Liebetanz, 22826 Ahrenshurg ~ WAR2-2
Warcroft 2 Level  Thomos Kanig, 75181 Pforzheim WAR2-3

Damit die fleifligen Programmierer neben dem Ruhm auch eine greifbare Entschidigung
fiir ihre Arbeit bekommen, schicken wir jedem Autor eines Spieks, Levels oder Cheats ein
derzeit aktuelles Spiel zu. Wenn Sie sich selbst an der Rubrik , leser-Einsendungen” beteili-
gen michten, so benutzen Sie bitte den Emsendecoupan im Tips & Tricks-Teil der vorliegen-

en PC Games. Und denken Sie daran: auch Chris Robents, Peter Molyneux und Sid Meier
haben einmal klein angefangen...
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StU-27 Filanker V 1.03
Die Version 1.03 der Win95-Flugsimulotion von SSI/Mindscape ersefzt olle hisherigen Pat-
thes: Die vorliegende Fussunzqsorgt fiir mehr Stabilitéit und beinholtet u. 0. Anderungen an

der Benutzeroberfliiche, der Missions-Struktur, dem Level-Editor und dem vielgelobten Flug-

modell,
Albion V 1.2% . -
Wer sich nach dem Durchspielen der Demo-Version von Blue B}des viebeschietem Fantasy- 1 €@rminator Future Shock US-Versi-
Rollenspiel Albion die komplette Fassung gegénnt hat, wird auf einige Bugs gestolen sein. on

Dieser Patch schafft Abhilfe: Die Automap-Option funktioniert nun selbst dann einwandirej,  Dieser Potch beseitgt einige Probleme aus der US-Version des Spiels: VR-Brillen werden
wenn man Spielstnde der Demo-Version weiterverwenden machte. jetzt richtig unterstutzt; die Frame-Rate bei schnellen PCs stimmt endlich und gelegentliche

Abstiirze sollten auch nicht mehr vorkommen.
Civiiet V 1.0.2

Besitzer der Multiplayer-Version von Sid Meiers Civilizotion kdnnen aufatmen: Das brandak- - _Torin’s Passage
tuelle Uﬁdnie rottet eine Reihe hartndckiger Bugs aus, die sich in die ausgelieferte Version ~ Wenn Sie bei Al Lowes jiingstem Adventure hi_§|ﬂﬂ§11!'l0b|eme beim Sﬂ:lghem bzw. Loden
geschlichen hoben; v. o. wurden die Ursachen fir ominise Systemabstiirze entdeckt (und ~ von Spielstanden hotten, sollte dieser Potch fir Abhilfe sorgen. Bitte beachten Sie, daf be-

natiilich bereinigt) sowie Probleme mit Netzwerk-Treibern, Modem-Konfigurationenund ~ eits vorhandene Spielstdnde noch Anwendung des Potches nicht mehr funktionieren! Aller-
Windows 95 ausgemerzt. dings ist es bei Torin's Possoge maglich, in jedem beliebigen Kapitel einzusteigen.

PBA Bowling V1.13

Dieses Update beseitigt Probleme in ollen PBA-Versionen bis Versionsnummer V1.12, Lesen
Sie die Datei ,PBAUPDTS.TXT* filr einen Beschreibung oller beseitigten Fehler.

Wie wir in der lefzten Ausgabe angekiindigt haben, weiten wir unsere Modem-
spiel-Aktion auf verschiedene andere Spiele aus. Die im Meni befindlichen Spiele sind lediglich zur An-
regung lhrer Phantasie gedacht. Grundsiitzlich ist jedes modemiaugliche Spiel in dieser Rubrik denkbor. Wenn Sie sich an der
Aktion beteiligen michten, geniigt es, den Command & Contact-Coupon aus dem Tips&Trick-Teil auszufiillen und an den

Computec Verlug © ennwort ,Command & Contact” e IsarstraBe 32-34 « 90451 Niirnberg

2u senden. Wenn Sie an der Aktion nicht mehr ldnger teilehmen méchten, bitten wir Sie, uns kurz schriftlich zu benachrichtigen -
Ihr Nome wird dann umgehend aus der Liste gelscht.

Bedienungshinweise

Diese Rubrik verfiigt iber eine dhnliche Benutzeroberfliche wie die elektranischen Kleinanzeigen. In einem Telefon-Tastenfeld kiin-
nen Sie einen Suchstring festlegen. Kommen Sie beispielsweise aus Niirnberg, so geben Sie die Vorwohl ,0911” ein und warten, bis
dos PC Games-Menii Ihnen die possenden Eintrége herausfiltert. Wir haben die Liste der Teilnehmer iibrigens so organisiert, daf Or-
te mit dhnlicher Postleitzahl nah beieinander stehen. Sollte fiir Ihre Vorwohl also kein Teilnehmer vorhanden sein, so geben Sie dls
Suchstring einfach die vorgegebene ,0" an. Bldttern Sie die Liste durch und suchen Sie nach nahegelegenen Wohnorten. Eine ande-
re Maglichkeit wére, nur den Anfang lhrer Telefonvorwahl als Suchkriterium einzugeben, also beispielsweise ,091".

Damit wird dann zum ersten Eintrag aus lhrem Grofiraum vorgeblittert,

T

!- FEETWWNEENR
7}

o | V=thoire 350X20, 8 MB RAM,
TR L Piatte, 3,5 L., %

Unsere Rubrik Kleinanzeigen ist in mehrere Unterpunkte aufgeteilt. Je noch-
dem, ob Sie Hardware, Software oder sonstiges suchen, wihlen Sie einfach die entsprechende Ru-
brik an. Auf Ihrer Suche nach dem gewiinschen Astikel kdnnen Sie sich von Anfang bis Ende durchklicken oder sich von
der eingebauten Suchfunkfion unterstiitzen lassen. Suchen Sie beispielsweise nach einem Pentium- oder 486er Prozessor, so
geniigh es, die Zeichenfolge ,PENTIUM” bzw. 486" als Suchstring einzugeben. Wenn die von Ihnen vorgegebene Zeichenfol-
ge in einer Anzeige gefunden wurde, blditert das Meniiprogramm 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.

]
n
.
»
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Die besten Spiele im Uberblick

Bislang prasentierten wir thnen auf diesen Seiten Monat fiir Monat die besten Spiele einer be-
stimmten Kategorie. Ab dieser Ausgabe haben wir den Modus dllerdings ein wenig gedndert: die
Einteilung in verschiedene Sparten entfdllt, dafiir finden Sie hier nun die besten 50 Spiele aller
Zeiten. Dabei werden Sie unweigerlich feststellen, daf3 einige Spiele herabgewertet wurden, Das
liegt einzig und allein am Zahn der Zeit, der natiirlich auch an Computerspielen nicht spurlos

voriibergeht.
Test in Ausgabe Hersteller

Eledromc Aris

Titel Wertung Genre

Sportspiel

3D-Action Origin
© logicFactory

Formula One Grand Prix 2 92% Rennspiel Apr 96 MicroProse

Terra Nova 92% 3D-Action Mai 96

MicroProse

lkarion

Origin

Blicbyle

M[croProse

- ‘.:f::WeSMDQC[
LucasArts
Apagee

O lcashrs

Slr Tech

Strategiespiel

Adventure Sancruory Woods
. Origin ..
Blizzard Enferhlnmenf
 Fel . Origin o
Action-Adventure Dez 95 Origin
Electronic Arts
~Adventure Soft
LucasArts
nterplay
Virgin
 Digital lm‘qﬁgé Design
Activision
nterplay
Acclaim
Psygnosis
Virgin
Psygnosis

Strategiespiel Feb 96

Sportspiel

Accolade
3D-Actior ~ Bullfrog
3D-Action Bullfrog
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Die Referenzen

Fir 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 fir jedes Genre
das absolute Topspiel. In Bezug auf technische Umsetzung (Gra-
fik, Sound) und SpielspaB3 (Gameplay, Handling} représentieren
diese Spiele die Creme de la Creme.

 Bestes Sparfspiél
Bestes Jump & Run FIFA Soccer 96

Bestes 3D-Actionspiel
Wing Commander 4

Bestes Rollenspiel

Ultima 8 - Pagan Bestes Denksplel Bestes Rennspiel

3D Lemmlngs

Bestes Adventure ; . \ Beste Flugsimulation
: Strike Commander

Diese Auﬂosungen 2
werden unterstitzt. g 8
D o
Diese Befriebssysteme '§)§:
werden unterstiitzt. - ==
=
So viel Speicher HD _% g
(CD) wird bendtigt =
(ist belegt]. ral Midi @i
Die ange Fgel:)ene !
Mindestkonfiguration, e
o
Die von der E-ps
Redaktion empfohlene 57
Konfiguration. B ‘E
=2
Das Spiel ist {32 —g
Modem-, Nullmodem-, 82
Netzwerk- fihig. =
In dieses Genre
Adveritiire laf}t sich das Spiel

einordnen.

Die Einzelwertungen

im Uberblick.

Die Sprache im |
Handbuch/Spiel.

c -H‘-;'_lm_iﬁng

e TR
: L Preis und Hersteller |
Handbuch  EEECTTCTT] i B N SAOR
herstatier_ T E——
- Sowerden die |
Preis B Mbglichkeiten der CD- |
gut]—— ROM ausgenutzt. |

Entertainment
Computer-& Videospiele Versand
...online with the future

PC CO-ROM PC CD-ROM
Albion dt 7995  Normality inc. dt 72,85
Afien Phogy Ot 84.85* Oftersive dt 79,95
Anvil of Dawn dt 6995* Parzer General 2 dt 69,95
Arcade Ametice df 78,85 PGATourGolf'S6 dA 74,95
Assaut RIgs dA 6495* Phamesmagoria dt 76,95
Asterty dt 6495 Finball 3BDVCR dA 49,95*
Bad Mofo dt 78,85* Pinball’95 dt (WIN'95) 49,95
Baltiecrulser3000AD dt 59,95* Pols Posfion dt 89,85*
Batan foraver dA 8495 PoliceOuestS:Swat dt 79,95*
BattleIsle 3 dt (WIN) 7995  Pro Pinball - The Web dt 49,85
Bemhard LangerGolf dt 64,95* QuestforFame ev 84,95
BIg Red Raoing dt 69,95* Raymaa <A 58,95*
Blelluss dt 4995 RebalAssault2 di 79,95
Braindsad 13 dt 64,95 RedBaron 2 dt (\WIN'95) aAr
Buning Stee! 4 dt 69,95* Red Ghost dt 79,95
Caesas 2 dt 7295 Revofuion X dA 84,95%
Caphallsm(Der Kapitalist) dt 69,95 Ridd¥eos Master Ly df 78,85*
Charrplonship ManaSer2 dt 8495 Rifige Racer dA 52,85
Chronicles of the Sword dt 72,95* Ripper ot 79,95
Chronomaster dt 69,95 Rise2:Resutrection dA 84,95
Civil War dt aA* SantaFe Mystenes ev 64,95*
Chitimtioo 2 ot 89,95% Schielchfait dt 74,95*
Colonisation ot 8995  Shanghal G. Moments dt (WIN} 77,95
ContxZone dt 54,95* Shapoars dt £9,85*
Comoeod & Conquer ot 79,85 SheiShock dA 7495%
Commacd &Con. Mistioo CD 2495 ShockwaveAss. dA(WIN'G5) 79,95
Conguever A.D. 1086 dt 79,95  Sid Meler Classlcs dt 79,95
Coaguest of New Wortd &t 84,95* Shieat Hunter dt 69,85*
Crsxader-No Ramarse dt 74,85 Silent Thunder dt(VAN"95) 84,95%
Cyber Judas dA aA.* Sim City 2000 CD-Coll. dt 82,95
Cyderta 2 dt $9,95* Simon the Sorcerer2dt 69,95
wbmmomnﬁm dt 76,95 Storon 2 Speclof Edvtfon df  84,95*
8495* Space Bucks dt 84,95
nagpuhn(fuwsm#z) ot 74,95* Spud dt 2A*
Das Schwarae Auge 3 dt aA* StarTrekDS9:Harbnger dA  72,95*
Defcon5 ¢ 72,95* StarTrekNG:Final Unity dt 74,95
Der Druidenzirke! dt 64,95 Stonekeep dt 89,95
Der Planer 2 dt 69,95* StrlkeBase dt 64,95*
Descesl2 dA 84,95* Super StarWars dt 59 95'
Descent Misafoo CO dA 36,95* SuperSteetfighter 2 dA
Oiablo dt aA* swdlwaw:a{mdmr-z)mus'
Oie Roger 2 ¢t 79,95¢ Synergist dt aA*
Ole Stedier 2 dt 7495* Teamche! dt 79,95
Discworld dt 79,95  Terminator-Future Shock dt 69,95
Duke Nvkem 3-D A 76,85* TenaNova: Strike Force ... dA 74,95
Dungeon Keeper dt 79,95% TFXEurofighter2000 dt 79,95
Earthsiege 2 dt (\WIN'95) 7995* Thelig @t 74,85*
EarthwormJim1 dt (WIN'95) 6495  ThisMeansWar dt 84,95*
EarthwormJIm1+2 ot 6395* Thunderhawk?2 dt 69,95
Ecco the Doliptin dt , 5495 Tio Fig ter di 74,85
ESPN Extrome Games dA 5295* TittdA 49,95
Evocaien dt 7295* Time Gate (Knight's Chase) &t 79,95
FiGnndPrix2 ot p4,95* Tom & Jenry dt 49,95%
F1 Manager “96 dt 7495* Tomcat Alley dA 54,95*
Fantasy General dt aA* Top6us ot 94,85
FiPA Soccer “96 dt 76,95 Torn"s Passage dt 79,95
Gabrfel Aajgb1 2 ot 84,95* Touche-Die Aberteuerdes ... dt 64,95
Gender Wars dt 7295* Twisted Mela! dA (WIN"95) aA*
Gene Wais dt 74,95" Urhan Runner dt 84,95*
Grand Prix Manager dt (WIN) 8495 Virkial Karts ot 74,95
Hardball 5 dA 74,95* Werciaft 2 d? 68,95

Haspoon 2 Delxe Multim.Editev72,95 Wacoralt 26pansioo Pack 0t a.A*
Heross of Might & Magic dt 7295 Warhammer dt (WIN'95) 67,95*

Hugo 3 dt 64,95 Wame GretzxyAllStars dA  77,95*
Imperiam Ramanum dt 7495  Westwood Comphation dt 69,95
Indy Car Racing 2 dA 68,95 -Dune2 dt
Into the Void v 69,85* -Kyrandia1,2&3 dt
Into ths Vold dt 72,95* - Lands ot Lore dt
Johany 6azoketons dA 64,95 WingCommanderd ot 84,95
Judge Dredd dA 84,95* Woms dt 59,95
Kingdom of Magic dt 69,95* WormsDataCD dt aA*
Lode Runner Network dt 7295 1 dt 69,95*
- Anstoss dt 20ck Nemests dt (WIN) 84,95*
_g:;“;,,'g;,s,,g; - SUPER PREIS HITS !!
Mad1v2 dt 6995+ 7 th Guest dA 19,85
MAG! dt 72,95 Aloaon beDarx dt 24,95¢
Maglc Corpet 2 dt 74,95 Bureau 13 dt 19,95
ManicKarts A 2995 Civifimation dA 3495
Mester of Orioo 2 dt 79,95~ Ofe Stodier dt 2885
Mech Mamior 2 dt 69,95 Dune 2:Battie for Arakis dt 29,95
Mech Narior2 Misslon CD dA 39,95  Gabrlel Knight 1 dt 15,95+
@ech Warrior 2:Spec. Edftion 78,95¢ Games Cheal dt 2485
MegaPak 4 dA 7795 GraodPrix dA 34,95
MegaPaks dA 84,95+ Indiana.lones 4 dt 32,95¢
Monopoly dt 64,95 Kings Quest7 dt (WIN) 34,55
Myst dt 59,05 Maniec Mansion 2:Day of ... dt 2995
Myst-Special Edition 2 d! 64,95 ROsselsheim dt 19,95
NBA Uve 88 ot 76,95 SyndicalePlus dt 29,95
Need for Speed dt 74,95 SystemShock dt 29,95
NHL Hockey "898 df 74,95 Utima7 Compilation dA 29,95

* . Splele waren bei ArzeigenschiuB noch nicht lieferbar
Kannen aber Inzwischen orachiemen seln, Vortostellung moghch! Stand 13.03.96
Verslonin: dt=Homplatt deutsch ; dA=detsche Ansung ; ev=engische Version
Afle Kompletassungen von Hint Shop und Magic Line echattiich!!

Telefonische Bestellannahme:

(0 20 66) 5 41 64

von Montag bis Samstag 10 - 20 Uhr
Telefax : (0 20 66) 5 40 59
Moerserstr. 61, 47198 Dulsburg-Homberg

Versand erfolgt per Nachnahme (DM 9,90-+DM 3,- NN-Gebiihr} oder
perodmlu (DM 5,90-). Ab elnemBestelivart von DM 250, liefem wir grundsatzlich
yersandinstentrel! Auslandslieferung nur gegen Vorkasse (+DM 20). Es gelten unsere
Aligemeinen Geschdftsbedingungen. FUr bestelite und nicht angenammene Ware
berechnen wir eine Pauschale in Hohe von DM 20,—. Ladenprelse kfinnen abwelchen.
WANDLERAFRAGEN ERWONSCHTII Schticher Cewerbanachvs erfordericht

L Keing Hatung tir ktimar und Druckdshier. J
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B Karstadt Charts CD-ROM

Platz Vormonat Titel - Hersteller ~_im...Monat
P 1 WarCraft 2 Blizzard 3
2 2 Hugo 2 ITE . 5
3 8 Command & Conquer Virgin 5
4 10 (Caesarll Sierra 4
5 5  FIFASocer 96 Electronic Arts 4

6 7  TEX Eurofighter 2000 Ocean 3
7 3 Rebel Assault 2 LucasArts 3
8 3  The Need for Speed Electronic Arts 4

9 6 Bleifuf} ' Virgin 3
10 15  Police Quest SWAT Sierra 2
11 -  Megapak 3 Koch Media 1
12 17 Ti¢! Virgin : 2
13 12  Monopoly Hasbro Interactive 3

14 14  Grand Prix Manager MicroProse ' 2

15 -  IndyCar2 Virgin 1
16 13  Megapak 3 Koch Media 4
17 - 3D Ultra Pinball Sierra 2
18 19  Myst (Windows D) Broderbund 4
19 18  Bundesliga Manager Hattrick Software 2000 3
20 -  Worms Ocean 1
& Joysoft Charts CD-ROM b
Platz Vormonat Titel . Hersfe”er'_' . im Monat
1 Wing Commander 4 Origin 1
2 C&C: Ausnahmezustand Virgin 1

3 NBA Live 96 Electronic Arts )
4 2  Command & Conquer Virgin 5

5 1 WarCraft 2 Blizzard q
b - 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 7

| Platz Vormonat Titel . '  Hersteller ~ im Monat
‘1 - AOTD: Mission Disk Sierra 1

2 1  PolePosition 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 Interplay ‘1
100 3 Dime City Starbyte 1
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SPECIAL

Chartbreaker

Mit lhrer Beteiligung bei der folgenden Umfrage kon-
nen Sie uns helfen, PC GAMES noch besser nach lhren
persdnlichen Wiinschen zu gestalten. Natiirlich be-

o Nennen Sie uns drei Spiele, die lhr Interesse am starksten
wecken. Kreuzen Sie dazu bitte in der ersten Spalte genau

drei Spiele an!

e Nennen Sie uns die Spiele, die Sie definitiv kaufen werden!
Kreuzen Sie dazu bitie die entsprechenden Felder in der
zweiten Spalte an!

Atterlife

AH64D Longbow
BattleArena Toshinden
Blood & Magic

Das Hexagon Kartell
Deadlock

Der Produzent

Dragon Dice

Flying Corps

Flying NigEimore 2

Free Enterprise

Hardline

Hind

Lands of Lore 2
Maximum Road Race
Metallwerks
Missionforce: Cyberstorm
Orion Burger

Pete Sampras Extreme Tennis
Planet der Affen

Return Fire

Skullcracker

Space Simulator

Storm

The Elkmoon Murder
Time Commando

UEFA Champions League
Ultima 9

Ultima Online

Virtual Lego World
WarCraft 2 Expansion Set
Zork: Nemesis

poooooppooooooopoooorgoropporooooo

pooooppoooooogooopooopoooporopooo

Welchen Rechner besitzen Sie?
(J Pentium

(J 386 (] 486

e Besitzen Sie ein CD-ROM-Laufwerk?

(J Nein | Ja, und zwar: O1x Q@ 2x Q 3x Q 4x

e Welches Genre interessiert Sie am meisten?
(1 Beat 'em Up d Strategiespiel
(J 3D-Action (J Rollenspiel
(1 Sportspiel (J Adventure
. Flugsimulation (J Wirtschaftssim.

a Sonstiges:

(J Arcade-Action

Q Rennspiel
a Jump&Run
(L Interaktiver Film

fhimesss/ | 22

deutet das auch fiir die Softwarefirmen einen klei-
nen Wink mit dem Zaunpfahl. Alle persanlichen An-
gaben werden natiirlich streng vertraulich behandelt.

——

l'TDer Gewinner der Leserumfrage in PC GAMES 4/96

i heil’t Andreas Karkosz und bekommt das Spiel |

I Magic Carpet 2 I

I . ~ dem Fachgeschaft 1
ieses Splef wurde ;L .

I for Computerspiele |

| zur Verfigung A| kltoi in Ndrnberg und

Igestellt von |

I CD-ROMs Erlangen. I

L—-------_----———-----J

Wollen Sie in den nachsten sechs Monaten
thren PC aufriisten?

(J Nein O Ja:

oWie gefdllt Ihnen die aktuelle Ausgabe der PC GAMES
Schulnote:

0 Was gefdllt Ihnen an dieser Ausgabe besonders?

0Wos gefdllt hnen weniger?

() Wie finden Sie die Titelseite?
Schulnote:
m Wie dlt sind Sie?
Jahre

@ Wieviel geben Sie monatlich fir Spiele aus?

ca.
@ Sind Sie?

(J ménnlich (J weiblich

B R e e

DM

Name, Vorname

Straf3e

Wohnort

Schicken Sie den ausgefillten Coupon an folgende Adresse:

Computec Verlag ® Redaktion PC GAMES @ Kennwort:
Chartbreaker ® Isarstrafle 32-34 ® 90451 Niirnberg






REVIEW IS ey

Das Ritsel des Master Lu
Einburgerung

Wer den Wunsch nach unserem Spiel des Monats der
Ausgabe 12/95 bislang vergeblich beim Handler vor-
getragen hat, hat ab sofort bessere Chancen:
Sanctuary Woods hat Lee Sheldons Meisterwerk
»The Riddle of Master Lu” komplett eingedeutscht.

n einer Zeit, in der Hersteller

ein Weltriisten um die Zahl

der mitgelieferten CD-ROMs
veranstalten, Uberrascht unser
Testkandidat allein dadurch,
daf3 man nur eine einzige Disk
in der Schachtel entdeckt. Dar-
auf befindet sich ein Adventure
von der Giteklasse, mit der
LucasArts noch vor wenigen

‘Statement-

Er spricht wie -
Indy, er handelt '
wie Indy, und
wenn er jetzt
nach eiren Drei-
tagebart héite
und den Hut
wechseln wirde, dann séhe er

ihm zum Verwechseln &hnlich:
Rabert Ripley ist der Indiana Jo-
nes ‘96! Wer's gespielt hat, wird
mir beipflichten, wenn ich ohne
Ubertreibung sage: Solch ein
gutes Adventure hat es seit Fate
of Atlantis nicht mehr gegeben.
Gehért in jeden gutsortierten

Haushalt!

Alle Kurztrips rund um den Globus werden vom Reisebiro aus gebucht; hier

Jahren Computerspiel-Ge-
schichte geschrieben hat. Er-
zahlt wird die Geschichte des
Kunstsammlers” Robert Ripley,
der fir seine berUhmten ,Belie-
ve it or not”-Museen die skur-
rilsten Artefakte ous aller Her-
ren Lénder zusammentrégt.
Auf der Suche nach einem my-
steridsen Talisman verschlagt
es den Tausendsassa u. a.
nach China, Stidamerika und
auf die Osterinseln. Dort l6st
man die vielen und erquickend
geistreichen Puzzles noch nach
der herkémmlichen Methode
(sprich: Icons, Multiple-Choice-
Gesprdéche, Inventory). Im Ge-
gensatz zu den Indy Jones-Ad-
ventures wurden in diesem Fall
trendige SVGA-Locations mit
gerenderten Objekten einge-
baut, vor denen digitdlisierte
Schauspieler auftreten - und
die machen das offensichtlich
nicht zum ersten Mal. Wichtige

Szenen werden obendrein 0|S

erhiilt man auf Anfrage beim Angestellten auch praktische Tips.

Alle Gegenstinde werden in der Statusleiste am unteren Bildschirmrand
permanent angezeigt; drei Icons reichen fiir die Steverung villig 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-
spitzengefihl Ubersetzt,
wihrend die opulenten Dialo-
ge von film- und fernseherfah-
renen Profisprechern synchro-
nisiert wurden. Believe it or
not: Der Hauptdarsteller hat
sogar einen Ghnlichen Tonfall
wie die deutsche Stimme von
Harrison Ford...

Petra Mauveréder B

SogundBlaster ©
General Midi

REQUIRED
486 OX/33, 8 MB RAM,
RECOMMENDED

Pentium b0, 16 MB RAM,
QuadSpeed-C0-ROM

I keine Multiplayer-Option I

Die Osterinseln sindimmer eine
Reise wert - erst recht bei einer
solch attraktiven Begleiterin.

Unterwegs in geheimer Mission: Auf
seiner Tournee kommt Robert Ripley
ganz schon herum.

Adventure

124
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The War College

Fruhlings-Manover

Wer gehafft hatte, dafl sich mit dem Ende der 4,77
MHz/CGA-Ara auch gruftige Spielprinzipien wie die
des legendiiren Universal Military Simulator 2 erle-
digt hiitten, sieht sich getduscht. Strategie-Gurv Ezra

Sidran kann’s einfach nicht lassen und feiert nun mit
The War College sein Comeback.

. ] m Grunde genommen ist
I The War College ein Echt-
zeit-Strategiespiel, da das
Programm ohne Spielziige auf
Rundenbasis oder Hexagon-

Felder auskommt. Die vier

weltgeschichtlich relevanten
Schlachten {Pharsalus, An-
tietam, Austerlitz, Tannenberg)
werden auf einer schmucklo-
sen, zoombaren 3D-Land-

Argerlich: Nur fest vordefinierte Ge-
biete kdnnen herausgezoomt werden.

R On December 4, 15665, 2 dapsafler
B Ty was Crushed at
Austerlt, the Boly

Hintergriindiges zum Durchklicken -
so spannend kann Multimedia sein.

Statement

schaft durchsimuliert. Via Dia-
logbox erteilt man seinen
Streitkréften Befehle, andert
die Anordnung der Bataillone,
definiert Waypoints oder gibt
den Befehl zum Angriff. Und
jetzt wird’s erst richtig span-
nend: Der Menipunkt ,Start
Movement” setzt die ausge-
wdhlten Einheiten in ,Bewe-
gung”; im Abstand einiger Se-
kunden riicken die schmalen
Bldcke um ein paar Pixel nach
vorne. Grdfisch erinnert dieses
unerhort fesselnde Schauspiel
an eine Kolonne farbiger Re-
genwiirmer auf einem Kom-
posthaufen. Treffen zwei Units
aufeinander, erscheint eine
Einheits-Rauchwolke, und die
Statuszeile meldet die Gefalle-
nen und Verwundeten. Da-
durch kann z. B. die Mordl
der Truppe den Bach runterge-
hen, was die Siegchancen
doch erheblich mindert. Fisr
Was-wére-wenn-Untersuchun-
gen darf man die zugrundelie-
genden Werte im Options-
Meni editieren.

alles andere dls spektakular.

Zielgruppiger geht's wirklich nicht mehr: Wenn Sie
Ihrer Festplatte gern beim Defragmentieren zuschau-
en, werden Sie auch The War College etwas abge-
winnen kdnnen. Bei allem Respekt vor den aufwen-
digen Recherchen und der komplexen Berechnung:
Es dauert einfach viel zu lange, bis iberhaupt was
auf dem Bildschirm passiert, und wenn, dann ist dies optisch

Dies ist die genaueste der drei Zoomstufen. Die roten Pfeile symbolisieren

die ,Waypoints” lhrer Armee auf dem Weg zur Front.

Gut Zu wissen

The War College ist das Sechs-
géinge-Meni unter den Strate-
giespielen - eine historisch fun-
dierte Simulation fir Strategie-
Gourmets, die mit dem derzeit
grassierenden Echtzeit-Fast-
food wenig bis gar nichts an-
fangen kénnen. Zusétzlich
muf3 man schon ein extrem
zerrijitetes Verhdltnis zu Sid
Meier-Strategiespielen oder
den Panzer General- bzw.
Baitle Isle-Serien haben, um
sich fir ein derart triiges Stra-
tegiespiel erwdrmen zu kén-
nen. Wenn Sie tatséchlich je-
manden aufstébern, der lhre

General Midi

REOQUIRED
486 DX/2-66, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

RECOMMENDED

Pentium 60, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

Modem-/Netzwerk-Option
fiir je zwei Spieler

Begeisterung fiir The War
College teilt, B3t sich eine
Modem- bzw. Netzwerk-Partie
arrangieren. Sie fragen sich zu
Recht: War das schon dlles?
Nicht ganz - quasi als Zugabe
gibt's dazu einen sehr ausfihr-
lichen und kompetenten, aber
leider recht einfallslos aufge-
machten Infotainment-Teil. Hier
werden seitenweise Hinter-
grund-Infos sait geboten, er-
génzt durch lllustrationen, Fo-
tos und Gemélde. Nach dem
Vorbild des Windows Help-
Formats bekommt man dank
der eingebauten Links ungeléu-
fige Begriffe und Personlichkei-
ten explizit erléutert.

Petra Maveréder B

Strategiespiel
Grafik

Handling

Spielspafl

Preis
[IFEGIELE  ausreichend







Fantasy General

General-Streich

Wenn jemand Strategiespiele mag, heiit das noch
lange nicht, daB er sich auch fiir Bomben, Raketen
und Panzertruppen begeistern kann. Warum also
nicht dem Beispiel von Blizzard folgen und ein Strate-
giespiel mit Fantasy-Inhalt entwerfen? In Fantasy
General setzt SSI seiner bewdhrten Panzer General-
Engine ein neves Gesicht auf.

larum sollte man ge-
gen Russen, Deut-
sche oder Franzo-

sen Krieg filhren, wenn eine
Schlacht gegen Drachen, Ritter
und Gnome viel unterhaltsamer
sein kann? Das dachten sich
vermutlich auch die SSI-Pro-
grammierer, dls sie sich an den
Entwurf von Fantasy General

machten. Wie der Name schon

Wirlschuftli(hes A bei Fantasy
General kostet jede Einheit Geld.

Zu Spielbeginn mufl man sich fiir einen
von vier Charakteren entscheiden.

andeutet, kommt das Hexagon-
Spielsystem aus Panzer General
zum Einsatz - nur gibt es dies-
mal keine Panzer und Artillerie-
Geschiitze, sondern Gnome, El-
fen-Bogenschitzen und Magier.
Insgesamt stehen iber 120 ver-
schiedene Einheiten zur Verfi-
gung, deren Kampfstérke und
Magiebegabung in einem ein-
fachen Punktesystem festgehal-
ten wird. Je nach Charakter
(Krieger, Magier usw.), den der
Spieler zu Beginn einer Kampa-
gne auswdhlt, kann er als Heer-
fuhrer jetzt auch eigenhéndig 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 |&Bt magiebegabte Fabel-
wesen ihre Zauberspriiche auf-

e = o P sgrelyon 1

@ 4th Goblins 16, a%

DISORDERED!
@' 15t Hoavy Cavalry 0%, 4%

2 N

Goblins und Elfen statt Panzer und Flaks - das Panzer General-Spielprinzip
einmal mit ganz anderem Hintergrund. Eine tolle Idee fiir Fantasy-Freaks.

-Statement

brauchbare Multiplayer-Funktion.

Wer historische Kriegs-Szenarien nicht mag, zu ei-
nem gut gemachten Strategiespiel aber nicht gene-
rell nein sagt, der liegt bei Fantasy General genau
richtig. Detailreiche SVGA-Grafik, der phantasti-
sche (1) CD-Soundtrack und das Magiesystem
schaffen eine Atmosphére, die Strategie-Fans ein-
fach fesseln muf3. Zur 90er-Wertung fehlt lediglich noch eine

rufen. Wenn dlle Aktionen ab-
geschlossen sind, ist der com-
putergesteverte Gegner (der
,Shadowlord”) an der Reihe.

Briefschach?

Wer es elwas geselliger mag,
hofft leider vergeblich auf eine
verbesserte Multiplayer-Option.
Genau wie bei Panzer General
2 ist eine Play-By-Mail-Option
die einzige Méglichkeit, mit ei-
nem menschlichen Gegner zu
spielen. Doch wer tauscht
schon gerne Spielsténde per E-
Mail aus? In puncto Spielge-
schwindigkeit hat sich erfreuli-

ches getan: da man bei SSI

SoundBlaster
General Midi

REQUIRED
486/33, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

RECOMMENDED
Pentium 60, 8 MB RAM,
QuadSpeed-C0-ROM

I 2 Spieler via E-Mail-Option I

selbst eingesehen hat, daf3 die
léthmende Windows-Umge-
bung aus Panzer General 2
den Spielspaf3 nur bremst, wur-
de jetzt wieder auf die bewdhr-
te DOS-Engine zuriickgegrif-
fen. Ansonsten ist Fantasy Ge-
neral oberfléchlich nicht von
PG 2 zu unterscheiden: alle
Icons 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” Gbri-
gens auch eigene Schlacht-Sze-
narien einfallen lassen.

Thomas Borovskis B

RANKING

Strategie

Handling

Spielspali







Kingdom 0’ Magic

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 fiir neve Herausforderungen? Im Kingdom
0’Magic erwartet Fantasy-Fans ein bizarres Abenteu-
er mit einer ungewahnlichen Story, ungewdhnlicher
Grafik und gewdhnlicher Benutzeroberfliche.

hah-Ron hat neben

blonden Haaren auch

noch eine Harald-
Schmidt-Show-taugliche
Oberweite und trégt ein feu-
errotes Bustier sowie farblich
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 griin-
glitschige Mischung aus Rep-
til und Mensch. Das ist aber
nichts Besonderes - zumindest
im Kingdom O’Magic. Hier
trifft man auf Kinder, die in

riesigen Vogelkafigen gehal-
ten werden, kampflisterne
Zwerge {,Krieg! Krieg!”), ei-
ne kompleite Goblin-Football-
mannschaft, indisponierte
Ringgeister, ein halbes Dut-
zend Elfen, vereinsamte Zau-

Genial: Einer der vielen moglichen
Abspiinne verdppelt WarCraft 2 (In-
tro-Szene) und Command & Conquer
(achten Sie auf die manipulierte
GDI-Flagge im Hintergrund).

berer, Riesenspinnen, die
mdchtig stolz auf eine einge-
fangene Kuh sind, und Mu-
tanten in allen Formen und
Farben - kurz: alles was der
Fantasy-Markt an absonderli-
chen Geschopfen hergibt,
lebt hier mehr oder minder
friedlich beisammen.

I did it my way

Fir jede der beiden Haupifi-
guren gibt es drei Missionen
mit Unterschieden in Schwie-
rigkeitsgrad, Puzzle-Dichte
und Spieldauer. Mal lautet

Schiag-ferti

die Aufgabe ,rescue the dra-
gon, steal the princess and

kill the treasure”, ein ander-
mal sollen elf wackere Mit-
streiter zur Verteidigung des
Konigreichs rekrutiert wer-
den. Egal wofir Sie sich ent-
scheiden - die Geschichte
verlauft jedesmal 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-, finfmal angespielt. Und
tatséchlich: Plotzlich lassen
sich Turen 6ffnen, die zuvor
an gleicher Stelle noch ver-
schlossen waren. Oder die
Gesprdache fihren zu véllig




Schlag-Anfall: Shah-Ron priigelt sich
mal wieder mit einem der rauflusti-
gen Bewohner des Konigreichs. Im

oberen Bildschirmbereich 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 &ndert sich regelmaBig
die Tageszeit, was bei einigen
Puzzles (man kommt z. B. nur
nachts in den lokalen Tanztem-
pel) eine grof3e Rolle spielt -
das hat es seit seligen King's
Quest IV-Zeiten im Advenlure-
Bereich nicht mehr gegeben.

Hau den Lukas

Denkbar einfach: die Steue-
rung. Der Mauscursor meldet
durch einen intensiven Fun-
kenschlag, sobald interessan-
te Gegensténde oder Figuren

in Gesicht - Mein Hund hat sowias als

Die beiden Goblins nehmen den
Mund etwas zu voll - Zeit fiir eine
saftige Abreibung!

zu sehen sind. Klickt man ein
Obijekt an, erscheint eine
Scheibe mit bis zu sechs ver-
schiedenen Icons. Das Inven-
tory ist in einer breiten Status-
Leiste am unteren Bildschirm-
rand versteckt. Ungewohm for
ein Adventure ist die Tatsa-
che, daf3 man unterwegs
Schriftrollen mit Zauber-

-Statement

Kingdom O’Magic ist eindeutig eines dieser Eniwe-
der-man-haf}t-es-oder-man-liebt-es-Spiele. Die zwei
CD-ROM s stecken voller Anspietungen, teils wirklich
origineller Puzzles und abgefohrener Zwischense-
quenzen. So weit, so gut. Doch irgendiemand bei SCI
hatte den fatalen Ehrgeiz, durch Zauberspriiche und
Zweik@mpfe soviel Rollenspiel wie maglich einzubauen. Die Folge: Im
magischen Kénigreich stirbt sich’s besonders schnell. Shah-Ron tappt
nichtschnend in eine Hohle - und endet dls Steinfigur. Thidney labert
einen Ringgeist an - und Uberlebt das darauffolgende Handgemenge
nicht. Mit solchen M&tzchen hebt man weder Stimmung noch Motiva-
tion. Egal ob man Grafik, Musik oder Dicloge 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 uneingeschrénkt empfehlenswert. Wenn Sie aber
auf Fantasy und britischen Humor in seiner schragsten Form stehen,
dann lohnt sich ein Abstecher ins Kingdom O’Magic auf jeden Fall.
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me Spinne: Dleses kleme vorwitzi-
ge Geschdpf bildet sich miichtig was
auf die eingefangene Kuh ein.

spriichen findet, die abhangig
von der ureigenen Magie-
Kraft eingesefszerden kon-
nen. Auf3erdem verfigt man
iber einen Vorrat an Gold-
minzen, der fir 70er-Jahre-
Klamotten, Periicken oder
Bootsfahrten ausgegeben
wird.

Neben gepflegtem Small-Talk
ist es fir Shah-Ron und Thid-
ney auch mdglich, 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-Beften wieder aufge-
Frischf) noch zulaf3t. Durch un-

Mit dem Mauscursor (die gestikulie-
rende Hand) mangvriert man Shah-
Ron bzw. Thidney durch die Locations.

Im Inventory werden neben den Ad-
venture-iiblichen Utensilien auch Waf-
fen und Zauberspriiche autbewahrt.

geschickte Fragen und Aniwor-
ten bei Multiple Choice-Ge-
spréchen 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 méglich.

Night & Day: Alle Locations gibt es in je einer Tag- und Nacht- Fnssung
Manche Gestalten kann man nur in der Dunkelheit antreffen.

Der stadtische Figaro versteht sich
dls Kiinstler und legt nicht an jede
Frisur Hand an.

Schall
und Rauch

Einen durchaus gediegenen
Eindruck hinterlaf3t die geren-
derte VGA-Grafik des Spiels.
Besonders spektakulér 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. Auf3erdem haben einige
Konkurrenten inzwischen auf ei-

ne hohere Auflésung (siehe

REDUIRED
486 OX/2-66, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED

Pentium 60, 8 MB RAM,
Quad Speed-CD-ROM

I keine Multiplayer-Option |

Neben gerenderten Zwischense-
quenzen gibt es Ausschnitte aus ul-
kigen 50er Jahre-Fernsehserien und
B-Movies zu sehen.

Chronicles of the Sword) umge-
stellt. Was erfreulich Unkonven-
tionelles wird endlich mal wie-
der im Bereich Sound abgelie-
fert - immer unberechenbar und
schén abwechslungsreich. Das
englische Original enthalt
obendrein originelle Sprach-
ausgabe von professionellen
Synchronsprechern; fir die
komplett deutsche Version, die
ab Ende April erhéltlich sein
wird, will Funsoft (die Kaarster
sind u. a. auch fir die Lokalisie-
rung der LucasArts-Games zu-
sf&indig), eine Reihe prominen-
ter Namen engagieren. Bis Re-
daktionsschluf3 stand allerdings
nur die deutsche Stimme von
Dennis Hopper als Erzéhler fest;
die weitere Besetzung werden
wir in der News-Rubrik der
néchsten Ausgabe nachreichen.
Petra Maveréder B

Adventure

Handling
Spielspaf}







REVIEW

Chronicles of the Swar __

Wouflten Sie schon,
daB der beriihmte
Zauberer Merlin (be-
kannt aus Funk, Fernse-
hen und der Artus-Soge)
entgegen landldufiger Mei-
nungen KEINEN Bart tragt, Ko-
nig Arthur hingegen schon? Und
das ist bei weitem nicht die einzi-

rwischt hat's diesmal ei-
Enen Geistlichen, der inmit-

ten einer riesigen Blutla-
che auf dem FuBBboden der
Hofkapelle gefunden wird. Al-
les deutet darauf hin, daf3 die
Zauberin Morgana, die teufli-
sche Halbschwester des K&-
nigs, diesen Mord zu verant-
worten hat. Morgana wird
nach einer kurzen Gerichtsver-

handlung verbannt, kann aber
noch rechtzeitig fliichten und

will das gesamte K&nigreich
ausléschen. In einer eiligst ein-
berufenen Krisensitzung zwi-
schen Arthur und Chef-Magier
Merlin wird beschlossen, daf3
Gawain, unser frischgebacke-
ner Ritter, die Hexe finden und

eliminieren soll - und das még-
lichst fix. Gawain, der kraft sei-

Die recht hiibsche Introsequenz: Gawain wird von Konig Arthur im Rahmen
eines feierlichen Rituals zum Ritter geschlagen.

ner beeindruckenden Muskel-
masse aussieht wie der junge
Schwarzenegger zu glorrei-
chen Conan-Zeiten, macht sich
auf die Socken und wird im
Lauf eines morderischen Wett-
laufs mit der Zeit schon bald
vom Jager zum Gejagten.

ner erste Ritter

Chronicles of the Sword er-
scheint zwar bei Sony Interac-
tive, ist aber eigentlich eine

ge faustdicke Uberraschung fiir Lieb-
haber mittelalterlicher Stoffe, die Sie
bei Chronicles of the Sword erwartet.
Das feudal ausgestattete Adventure aus
dem Hause Psygnosis spielt um das Jahr
500 n. Chr. und erzdhlt die Geschichte des gor
tapferen Knaben Gowoin, der noch wihrend der
Zeremonie seiner Ritter-Schlagung mit einem
mysteriosen Mordfall konfrontiert wird.

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, daf3 der Grafikstil
Frappierend an den |etztge-

nannten Titel erinnert.
Wéhrend der Odyssee des
Helden werden Sie unglaublich
detailreiche, perfekt gerenderte
HiRes-Locations zu sehen be-

Viele Locations, wie der Rittersaal (hier trifft die Tofelrunde zusammen),
konnen aus mehreren Blickwinkeln eingesehen werden.



kommen. Davon gibt es Uber
100 Stick, die sich auf zwei
CD-ROM s verteilen. Zum Dis-
kiockey werden Sie dadurch
aber nicht, denn die zweite
Scheibe kommt erst dann zum
Einsatz, wenn alle Rétsel in und
um Camelot geklért wurden. Im
Gegensatz zu den Hintergriin-
den kénnten 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 unschdne Verpixelung beim
Zoomen des chptdcrste"ers
hétte man ausmerzen sollen.

-Unterwegs;
in Camelot

Der Speisesaal

Die Kapelle

Der Thronsaal

Der innenhof

Der Zugang
zum Schiof)

Der Soundtrack mit seinen mit-
telalterlichen Instrumental-
sticken harmoniert sehr gut mit
der Thematik, doch der charak-
teristische Hauptteil wiederholt
sich zu oft und variiert
wiahrend des gesamten Spiels
nur geringfigig. Eine halbe
Stunde Chronidles - und Sie be-
kommen die Melodie den
ganzen Tag nicht mehr aus den
Gehorgangen.

En detail

Nach eigenen Aussagen wer-
den die LucasArts-Adventures
von den SD-Designern als
MeBlatie angesehen - an die-
sem Ziel sind die Herrschaften
knapp, aber konsequent vor-
beigeschossen. Flexibilitét
gehort z. B. sicherlich nicht zu
den Tugenden von Chronicles
of the Sword - Puzzles |6st man
nach Schema F, basta. Andere
Losungs-Ansétze als der einzig
Jrichtige” werden rigoros ab-
geschmeitert. Auch die Benut-
zerfreundlichkeit ist alles ande-
re als optimal. Wenn der
Maus-Cursor beim Abgrasen
des Screens rot anléuft, dann
heif3t das fir den Spieler:
Aitenzione, hier lauert ein ana-
lysierwiirdiger Gegenstand!
Problematisch wird’s, wenn ein
durchtriebener Programmierer
diese ,Hot Spots” verflixt gut
versteckt. Die meisten Locations
missen deshalb wirklich Bild-
schirmzeile fir Bildschirmzeile
gefilzt werden. Wegen der ge-
radlinigen Story tauchen viele
Gegenstinde auf3erdem erst
nach und nach unter Tischen
oder Briicken auf, weshalb die
Sucherei nach jedem geldsten
Rétsel wieder von vorne
losgeht.

Umstandlicherweise muf3 man
sich im Inventory durch ganze
Wagenladungen an Utensilien
durchklicken, weil immer nur
ein Objekt angezeigt wird -
und das ohne jegliche Be-
schreibung. Hinweise bekommt

"Tell me more abe
*Why did you nom
'"What does Merlin
d to gst

Noch mal iber alles reden: Es gibt viel zu bequatschen im Lande Camelot.

Sprachausgabe - demnéchst
auch komplett deutsch - ist da-
bei selbstverstandlich.

man allerdings zuhauf von den
anderen Bewohnern Camelots,
die man zu dréngenden Pro-
blemen im Multiple Choice-

Interview befragen kann. Petra Maverdder B

-Statement

Chronicles of the Sword spielt sich wie ein ,King’s
Quest fir Erwachsene”; ein mittelalterliches Schlof3
muf3 nicht unbedingt wie die Villa Kunterbunt ausse-
hen. Viel Atmosphdire, eine ordentliche Story, appetit-
liche SVGA-Grafiken - 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, aber Rétsel von ,Um-die-Ecke-denken”-Kaliber haben wir nicht
entdeckt. Sonderlich tolerant ist die Game-Engine ohnehin nicht:
Wenn Gawain Wasser besorgen soll, darf er seltsamerweise nur sei-
nen Ritterhelm dazu verwenden, nicht aber den Eimer, den Krug oder
einen Kelch, die ebenfalls im Inventory vorhanden wéren. Schwamm
dritber: Wenn Sie die angesprochenen Schnitzer verzeihen kdnnen,
bekommen Sie mit Chronicles of the Sword ein wirklich spannendes
Adventure ,vom dlten Schlag”, das verglichen mit anderen Neuer-
scheinungen der lefzten Zeit noch am ehesten der Tradition unserer
Referenz-Titel entspricht. Eine Spielzeit von 40 bis 50 Stunden sollten
Sie selbst dls erfahrener Haudegen einkalkulieren.

Adventure

REQUIRED
486 DX/2-66, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

RECOMMENDED
Pentium 60, B MB RAM,
DuadSpeed-CD-ROM

I keine Multiplayer-Option |

[Er B deutsch

L= [ 88 Sony Interactivel
C0-Advantage N




REVIEW

#Schuld” an allem ist ei-  Cyherin 2: The Resurrection

Aufgetaut

gentlich Rebel Assault -
seitdem vergeht kein Mo-
nat, ohne dafl nicht eines
dieser possierlichen Ac-
tionspiele mit vorberech-
neten Rendergrafiken un-
ser Testlabor heimsucht.
Jetzt wird der letztjdhri-
ge 3D-Hammer Cyberia
fortgesetzt.

ok Kingston ist wieder
frei - und damit fangen
die Probleme erst so

richtig an. Ein Trupp Rebellen
holt ihn nach drei Jahren
Schonheitsschlaf aus dem Tief-
kishlfach und will seine vielfal-
tigen Talente dazu einsetzen,
die hinreichend bekannte Free
World Alliance (richtig, die
.B6sen” aus Cyberia 1) zu
zerschlagen. Bei Folge 2 geht
es erneut dorum, unvermittelt
erscheinende Rivalen, die Ih-
nen am Boden oder in der Luft
enrgegenkommen, mittels La-
serkanone und Fadenkreuz
moglichst schnell zu liquidie-
ren. Stures Auswendiglernen
& la Wann-taucht-wo-welcher-
Gegner-auf? funktioniert seit
neuestem nicht immer, weil
sich die Kontrahenten in un-
terschiedlicher Reihenfolge
blicken lassen.

Die Feinde sind wegen des orangefarbenen Rahmens der Zielerfassung
selbst aus grofier Entfernung zu sehen.

Uherlegen?

Die deutsche Sprachausgabe
ist zwar gut gemacht, gehort
aber sicher nicht zu den
Hohepunkten der Dramatur-
gie. Ein gediegeneres Niveau
als ,Halt die Schnauze und
schief3 endlich!” werden Sie
von Zaks tempordrer Begleite-
rin selten zu héren bekom-
men. Gespeichert wird vollau-
tomatisch, sobald Sie eine Se-
quenz heil berstanden ha-
ben, so daf} Sie jederzeit wie-
der einsteigen konnen. Drei
Schwierigkeitsstufen ermagli-
chen sowohl ziigiges Durch-
spielen als auch erbarmungs-

Oft sind Sie zu FuB in langen Korridoren unterwegs, miissen gar ab und zu
die Richtung vorgeben und dabei immer auf Wachposten achten.

lose Hallentrips fir routinierte
Scharfschiitzen. Hilfreich ist
dabei die prézise Steverung:
Cyberia 2 spielt man am be-
sten mit der Maus, weil man
so das Fadenkreuz blitzschnell
Uber den Bildschirm bugsieren
kann. Nach Abzug von Wer-
tungspunkten in den Diszipli-
nen Musik (wo bleibt Thomas
Dolby?), Grafik (die hochauf-
l6sende 3D-Grafik von Rebel
Assault 2 gilt als neve Mef3lat-
te) und Spielspaf} (inzwischen
gibt’s stirkere Titel) stufen wir
Cyberia 2 als iberdurch-
schnittlichen, aber lédngst nicht
mehr revolutiondren Vertreter

des Genres ein.
Petra Maueréder B

REOQUIRED
4860X-33, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-LO-ROM,

RECOMMENDED
Pentium 60, 16 MB RAM,
QuadSpeed-C0-ROM

I keine Multiplayer-Option |

In den Tunnels wurden hinterhiltige
Bodenminen gelegt.

Zwischendurch gibt's leckere Cut-
scenes zur Belohnung.

‘Statement-

Solange Cyberia | ——
2 lauft, kénnen | &
Sie thr Hirn ruhig
ausknipsen: Ein-
fach den Zeige-
finger auf der
Maustaste festkle-
ben und immer schén draufhal-
ten. Teil 2 ist zwar nicht mehr so

,unique” wie sein phantastischer
Vorgénger, aber nach wie vor
h&chst unterhaltsam und vor allem
graphisch mehr als eindrucksvoll.
Ein Pflichtkauf, wenn Sie Spiele
wie Creature Shock, Wetlands
oder.The Hive schatzen!

Arcade Action

Hersteller T
C0-Advantage Y T
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Defcon 5

SD-Adventure

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 5 ist ein

weiterer Versuch eines 3D-Action-Adventures.

m frishen 23. Jahrhundert be-

schlieBt die Tyron Company,

samfliche bemannten Verteidi-
gungsanlagen auf dem Plane-
ten MRP-6F auf Software umzu-
stellen. Da bis zu diesem Datum
noch niemand einen Au3erirdi-
schen gesehen hat, der dariiber
hinaus auch noch feindlich ge-
sinnt ist, waren die Kosten fir

Statement,
Eigentlich ist
Defcon 5 recht
kurzweilig. Da
aber weder Au-
gen noch Ohren
Ansprechendes
geboten wird
und auch die sonstige Ausstat-
tung schnell frustriert, verspirt
man bald wenig Lust, das Ge-
heimnis um MRP-6F zu [6sen.
Die unibersichtlichen Gebéude,
fehlende Leveleinteilung und
langweilige Rétsel tun ein ibri-
ges, um den Spielspaf3 zu ver-

derben.

die manuellen Verteidigungsan-
lagen nicht mehr zu rechtferti-
gen. Nun ist der Spieler ge-
fragt: er muB die Verteidigungs-
anlagen installieren und sich
manuell gegen die - nanu? -
plotzlich erscheinenden Aufer-
irdischen verteidigen.

Seek and
Destroy

Die Station auf dem Planeten,
auf der sich dlles abspielt, ist
ein riesiger Komplex mit U-Bah-
nen, mehreren vielgeschossigen
Gebauden und einigen Raum-
hafen. Zu Beginn hat man sich
im Kontrollraum bei einem
Computerterminal zu melden,
an dem man detaillierte Einwei-
sungen und einige Zugangsco-
des erhdit. Fir die Sofiwarein-
stallation bendtigte Informatio-
nen finden sich ebenfalls dort,
wie auch an den zahlreichen
Terminals, die Uber die gesamte

Sechs Geschiitztiirme, auch vom VOS aus zu steuern, dienen der Verteidi-
gung der Basis. Spiter soll Software deren Steverung iibernehmen.

Aufgrund des hohen Energieausstofles verursacht das Vernichten der Aliens
ein rapides Sinken des Saverstoffgehalts in der Luft. Zur automatischen
Selbstzerstorung fehlt dann nicht mehr viel.

Station verteilt sind. Auf der Su-
che nach weiteren Codes, Infor-
mationen und dem Ausgang
tritft man immer wieder auf
Auferirdische, die bei Vernich-
tung einen guten Teil des Sauer-
stoffgehalts der Luft mit sich
nehmen: am Terminal muf3
skindig nachijustiert werden.
Nur die Droiden, die havarierte
Raumschiffe bergen oder selb-
stindig Gegner vernichten kén-
nen, stehen dem Spieler zur
Seite. Logikratsel finden sich lei-
der nicht, der Spieler ist, um
das Spiel zu gewinnen, schlicht

zum mehrmaligen Durchlaufen
der Gange verdammt.
Harald Wagner B

REDUIRED
4860X33, B MB RAM,
SingleSpeed-C0-ROM

RECOMMENDED
4860X/66, 16 MB RAM,

I keine Multiplayer-Option |

Nur an den Computerterminals VOS
laBt sich die Karte der Basis be-
trachten.

Fiules Ziel vo 5 ist das Fiit-
tern des Hauptcomputers VOS mit
den richtigen Daten.

30-Action
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Lemmings Paintball, Lemmings for Windows 95

Im Doppelpack

Windows 95 macht’s maglich: fiir fast alle Spieleher-
steller ergibt sich jetzt die einmalige Gelegenheit,
schon etwas angestaubte Titel noch einmal kraftig
aufzupolieren und im neven Look an den Mann zu

bringen.

as im ersten Augen-
blick wie pure
Geldschneiderei

klingt, entpuppt sich aber oft als
atiraktives Angebot. Psygnosis
geht mit gutem Beispiel voran:
Lemmings for Windows 95 ent-
hélt neben dem Zusatzpack
,Oh No! More Lemmings” (was
die Anzahl der Levels auf Gber

Statement;
Uber 300 Levels
fir nur 40
Mark? Das sind
knapp 13 Pfen-
nig pro Level!
Dieses preisgin-
stige Schnépp-
chen sollten sich Einsteiger auf
keinen Fall entgehen lassen.
Durch ,Lemmings Paintboll” wird
dieser Doppelpack allerdings
auch fir Veteranen interessant,
die von den charmanten Selbst-
mérdern einfach nicht genug be-
kommen kénnen und ihre Samm-
lung vervollsténdigen méchten.

O01BZS0

L

In diesem Level miissen Sie zwei Lemminge stevern. Mit dem einen Lemming

200 schraubt!) auch das véllig
neue Geschicklichkeits-, Baller-
und Knobelspiel Lemmings
Paintballl Aus einer isometri-
schen Ansicht miissen anfangs
kinderleichte, spéter aber schon
anspruchsvollere Puzzles geldst
werden. Fir Action sorgt dabei
nicht nur ein strenges Zeitlimit,
sondern auch eine Horde bitter-
béser Lemminge, die sich -
ebenfalls mit Farbpistolen aus-
gestattet - lhnen in den Weg
stellen. Ein Treffer geniigt, und
schon sind Sie aus dem Ren-
nen. Vor allem in héheren Le-
veln gewinnt das Spiel dadurch
deutlich an Geschwindigkeit,
missen doch bis zu vier Lem-
minge gleichzeitig dirigiert wer-
den, um beispielsweise die teils
recht kniffigen Rétsel zu mei-
stern. Die Méglichkeit, sich
auch zu zweit - wahlweise via
Nulmodem oder Netzwerk -
durch die 100 Levels schlagen

zu kénnen, runden das positive

aktivieren Sie das gelbe Sprungbrett, mit dem anderen erobern Sie die Fahne.

i Lemmings Paintball
Fit=  Qptions  Help

0000150 .
. w',-" :

—

i
Die Lemminge im roten Dress sind lhnen nicht gerade freundlich gesinnt.
Vorsicht! Ein kleiner Farbklecks auf Ihrer Kleidung geniigt, um Sie aus dem
Rennen zv werfen.

Gesamtbild ab. in puncto Gra- = = =
fik und Sound darf man weder 237 ; '
von Lemmings for Windows 95
noch von Lemmings Paintball

revolutiondre Wunderdinge er-
warten. Lediglich eine Zoom-

Option und eine hohere Aufls-

EinfulherSthrin, unSie Iunn
in der brennend heiflen Lava.

sung wurde der Konvertierung
spendiert. Das macht aber
nichts, schlie3lich wird dieses
Manko iber ein ausgézeichne~
tes Preis-Leistungs-Verhéltnis

wieder wefigemacht. Das groBe
Plus des Doppelpacks ist aber
nicht nur der giinstige Preis,
sondern auch die absolut pro-
blemlose und kinderleichte in- | EEeEY e t
Die Konvertierung der Ur-Lemmings
bietet mehr als 200 Levels.

stallation.

Oliver Menne B

Geschicklichkeit

Handling
Spielspafi | 79%

Handbuch IETT

REQUIRED
4860X33, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED
486D0X2/66, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

I keine Multiplayer-Option |

NEE /I  Psygnosis|

[D-Advantage BT R,
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Spycraft: The Great Game

Undercover Agent

Eine ungewdhnliche Kooperation: sowohl der ameri-

kanische als auch der russische Geheimdienst trugen
zv Spycraft: The Great Game mafigeblich bei. Mit
sachdienlichen Informationen direkt avs der Chefeta-
ge von CIA und KGB versucht Activision, eine mag-
lichst realistische Spionage-Simulation zu entwickeln.

ie tatkréftige Unterstit-
zung stammt aus der
Feder von William Col-

by (ehemaliger Direktor des
CIA) und Oleg Kalugin {der
frihere Leiter des KGBY).

Die Handlung ist trotzdem eher
altbacken und vorhersehbar.
Ein unbekannter Attentditer hat
den Kandidaten fir das russi-
sche Présidentenamt ermordet

und p|cnl, als nachstes den

coLBy

William Calby war mafigeblich an
Spycraft beteiligt.

Die Qualitdt der Filmsequenzen ist
nicht gerade berauschend.

-Statement

regend nicht ist.

amerikanischen Présidenten
plattzumachen. Als ob die Kli-
scheekiste damit noch nicht voll
genug wére, schickt man auch
noch den US-Présidenten zur
Unterzeichnung eines nuklea-
ren Aerstungsvertroges nach
RuBland. Der Spieler kontrol-
liert - als CIA-Frischling - das
Gleichgewicht der Kréfte. Lei-
der ist diese Rolle zu passiv.
Man klickt sich von Szene zu
Szene, wobei echte Uberra-
schungen Mangelware blei-
ken.

Obwohl Spycraft sicher kein
schlechtes Spiel ist, gelingt es
ihm leider nicht den Spielfluf3
auf Daver interessant zu hal-
ten. Das Interface ist limitiert
und der Spielverlauf zu linear.
Der Spieler folgt einem fil-
méhnlichen Script und 16st zwi-
schendurch recht einfache Rét-
sel oder fihrt routineméfige
Spionageakfivititen aus. Zwi-
schendurch gibt es einige Ar-
cade-Sequenzen, die nicht
sehr Uberzeugend sind. Es sind
die ,richtigen” Spionageauf-
irége, die Spycraft zumindest

Einen Spionagethriller in ein Computerspiel zu ver-
wandeln, ist sicher kein unmdgliches Unterfangen.
Trotz der Beteiligung zweier Ex-Spione will sich
das erwartete James-Bond-Feeling in Spycraft nicht
sorechteinstellen. Dies mag daran liegen, daf un-
sere Vorstellung vom Agentenleben durch zu viele
Filme etwas verzerrt wurde, oder aber daran, daf3 Spionage so auf-

NIDENTIFIED

Ein Gerdt zum Erstellen dreidimensionaler Phantomzeichnungen. Jede Wette,
dafB James Bond auch auf diese Weise fiese Verbrecher jagt.

phasenweise interessant ma-
chen. Wer wiirde nicht gerne
einmal mit High-Tech-Kameras
Personen ausspionieren, Tele-
fonleitungen anzapfen und
Stimmenanalysen vornehmen.
Spycraft erméglicht allen
Méchtegern-Agenten, diese
Phantasien gefchrlos vor dem
Computerbildschirm auszule-
ben.

lnfnrmatinn
im Web

Spycraft ist jedoch prinzipiell
ein interaktiver Film - ein Aus-
druck, vor dem Gamer aus

gutem Grund zuriickschrecken.

SoundBlaster
General Midi

REQUIRED
4860X2/66, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED
Pentium 60, 16 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

I keine Multiplayer-Option I

Es gibt Full Motion Video bis
zum Abwinken und die bli-
chen Wartezeiten und damit
verbundenen Perioden der In-
aktivitét. An den schauspieleri-
schen Darbietungen gibt es
nichts auszusetzen.
Aut der Plus-Seite verfigt Spy-
craft: The Great Game Uber
sehr interessante und detaillier-
te Informationen, die tatsach-
lich aus den Archiven von CIA
und KGB stammen. Als Unter-
stitzung bietet Activision eine
Webseite (http:/ /www.spy-
craft.activision.com/info.html)
mit neuesten Informationen aus
der Spionagewelt.

Markus Krichel B

Adventure

Handling

gvantag
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Sensible Golf
Sparsam im Schottenkaro

Nach den hardwareintensiven Golfsimulationen Links
386pro, Microsoft Golf oder PGA Tour Golf kann man
sich iber neve Konzepte durchavs freven. Sensible
Golf verzichtet auf fotorealistische Grafik, mega-
byte-grofie Sounddateien - und eine physikalisch kor-
rekte Flugbahn des Golfballs.

Ghrend die GufBerst
realistischen Golf-
simulationen we-

gen der SVGA-Grafiken, die
entweder Online berechnet

rafihrung nicht selten einen
486er mit elwa 33 MHz sowie
8 MB RAM benétigen, gibt * o P e SRR e ‘
sich das etwas schnellere Sen-  pie Gesamtansicht einer Bahn gehort bereits zv den luxuriosen Elementen
sible Golf bereits mit einem der Ausstattung, zoomen oder pannen ist jedoch nicht maglich.
486er mit etwa 33 MHz Sowie
8 MB RAM zufrieden. Moglich

wird dies durch vorberechnete

oder dls Fotografie von CD-
ROM geladen werden, der all-
gegenwadrtigen Gerduschun-

P -]

man zuerst die grobe Richtung s

des Balls, anschlieBend muf3

termalung (Vogelgezwitscher),  isometrische Ansichten der man versuchen, miltels einer

der ausgefuchsten Ballphysik
und der spektakuléren Kame-

Mit viel gutem
Willen &Bt sich
die Grafikvon
Sensible Golf
als drellig be-
zeichnen, mehr
Positives laBt =

sich Uber das Spiel aber leider
nicht sagen. Die Hardwarean-
forderungen sind fir ein Spiel
dieser Qudlitat véllig tberhsht:
weder optisch noch spielerisch
geht Sensible Golf Gber Pro-
gramme hinaus, die vor zehn
Johren Stand der Technik waren.

Statement:

Mit unjéheuer |ﬁsl-igen und animierten Schriftziigen wird die sonst cher

keinesfalls realistischen Golf-
plétze, durch haarige Flug-
bahnen und GufBerst mageren
Sound.

Die Ausstattung entspricht der
der Konkurrenz: bis zu vier
Spieler kénnen an Platzrun-
den, Turnieren oder Weltcups
teilnehmen, die Spielfiguren
konnen optisch den realen
Spielern angepaf3t werden.
Der Hauptbildschirm zeigt die

aktuelle Position und den Spie-

ler, ein weiteres Fenster infor-
miert Gber die Beschaffenheit
des Bodens, den Schléger so-

wie die Entfernung zum Ziel.
Mit den Pfeiltasten bestimmt

trockene Atmosphire aufgelockert. Da kommt Freude auf!

schnell bewegten Anzeige die
Schlagkraft und die genaue
Richtung festzulegen.

Durch Pfeile werden die Unebenhei-
- ten auf den Greens charakterisiert.
Die Anzeige rechts im Fenster dient
der Schlagstdrke und -genavigkeit.

Kieinkind-
tauglich?

Da die Bélle sehr ungewohn-

lich fliegen und auch Spieler : s
mit guten Reaktionen kaum ei- |
ne Chance haben, den Ball

wie gewiinscht zu schlagen,
stellt sich bei Cracks schnell
Frust ein, bei unterhaltungssu-
chenden Spielern hingegen
Langeweile.

Den Gewinner eines langwierigen
Turniers erwartet diese grofiartige
Harald Wagner B Grafik eines Pokals.

Sportspiel

REQUIRED

RECOMMENDED
Hersteller

4860X2/66, 8 MB RAM
Preis

I keine Multiplayer-Option | co- Adl’aﬂtﬂgE_

2=
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Blown Away

Vom Winde verweht

Das Genre ,Interaktiver Spielfilm” wird von dem
Filmproduzenten MGM mit Nachschub versorgt. Nach
dem iiberraschenden Erfolg von Phantasmagoria war
ja mit einer Lawine solcher Programme zu rechnen,
die Hersteller iiben sich jedoch in Zuriickhaltung.

nd dies zum Vorteil des

Spielers. Die wenigen

Programme, die sich
noch mit dem stark vorbelaste-
ten Titel ,Interaktiver Spielfilm”
schmicken, kénnen wirklich
als Unterhaltungssoftware be-
zeichnet werden.
Blown Away, in Deutschland
von Magellan Consulting

‘Statement-

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 Rétsel und Aufgaben ist das
Spiel sehr gut gemacht, als inter-
aktiver Spielfim oder Adventure
fallt es jedoch durch.

Ubersetzt und vertrieben, hat
die richtige Mischung aus
Durch-die-Gegend-Klicken
und interaktiven Rétseln 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 gerenderten Réume
und Gebdaude klicken oder
einzelne Gegensténde unter
die Lupe nehmen. Meist be-
steht die Aufgabe darin, einen
Raum zu verlassen, wozu man
(teils in einer bestimmten Rei-
henfolge) diverse Gegenstan-
de finden muf3. Von Zeit zu
Zeit muf3 man eine ,echte”
Aufgabe 15sen, die Qualitét
reicht dabei von brillant bis zu
stimperhaft, der Schwierig-
keitsgrad von lacherlich bis zu
fast unlosbar. Groftes Handi-
cap sind vor allem die fehlen-
den Anweisungen, was denn

Eines der schansten Spiele im Spiel: auf diesem Holzbrett muB man mit Hilfe
der Maus eine Kugel an den Lachern vorbei ins Ziel balancieren.

Hmer vielen Objekten der aufwendigen Grafik finden sich einzelne Spiele,

die dem Spieler bei der Erfiillung seiner Aufgabe weiterhelfen sollen.

in den einzelnen Abschnitten
zu tun ist.

Unwirkliche
Story

Die Hintergrundstory ist Gu3erst
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 stéren, wird man mit Full-
screen-Video in bester Qualitét
und mit kurzweiligen Rétseln
{19 davon lassen sich auch di-

rekt anwdahlen) verwohnt.
Harald Wagner B

SpundBlaster ©

General Midi

REGQUIRED
4860X33, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

RECOMMENDED
4860X2/66, 16 MB RAM,
QuadSpeed-CO-ROM

MULTIPLAYER
keine Multipiayer-Option

Bestenfalls fiir Kinder geeignet: eine
Melodie muB nachgespielt werden.

Zahlreiche Locations erinnern an den
Adventure-Klassiker Myst.

Interaktiver Spielfilm
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Track Attack

Schnelle Kurven

Als vor einiger Zeit Bullfrogs Hi-Octane erschien,
wurde es als erster echter Nachfahre des Uralt-Klas-
sikers Death Track gefeiert, obwohl es nicht maglich
war, sein Fahrzeug avfzuriisten oder auf das eigene
Abschneiden zv wetten. Track Attack halt dies nach.

in Death Track ohne Waf-
fen ist ein ziemlich ge-

wohnliches Autorennspiel;

Track Attack versif3t diesen Um-

stand mit zahlreichen atembe-
raubenden Strecken und einem
interessanten Turniermodus. Ins-
gesamt dreizehn Strecken
gehdren zu einer Rennsaison,
vom einfachen Ovdl bis hin

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 dafir, daf3 das Spiel nicht an
einem Abend durchgespielt wird.
Einziges echtes Manko ist die ef-

was drmliche Grafik, die Fahr-
bahnbegrenzungen erst spét er-
kennen laf3t.

‘Statement-

zum verschlungenen Labyrinth
mit Tunnels, Sprungschanzen,
gefshrlichen Hindernissen und
mehr. Auf der Strecke befinden
sich maximal vier Fahrzeuge,
die zwei schnellsten qualifizie-
ren sich fir die néchste von ins-
gesamt drei Runden. Je weiter
man kommt und je besser man
sich in den einzelnen Runden
schlagt, desto mehr Geld kas-
siert man. Mit den Einnahmen
finanziert man seine Reparatu-
ren und ristet sein Fahrzeug mit
Reifen, Motor und Rammschutz
auf. Dieser ist auch dringend
nétig, da die Konkurrenz nicht
gerade zimperlich miteinander
umgeht. Wird man gegen rosa-
farbene Bumper geschubst, ist
das noch harmlos. Weitaus ge-
fshrlicher sind igelartige Stahl-
kolosse, die ein Fahrzeug be-
reits nach dem zweiten Kontakt
stilegen. VerlaBt man die
Strecke, was aufgrund der zahl-
reichen Schanzen des &fteren

Das Bunkeﬁ |stnurselten befahrbar, Sand wie Iuer ist jedoch noch ver-
gleichsweise angenehm: auf einigen Tracks fillt man meterweit in die Tiefe.

Hin und wieder muB man sich Kommentare von der Konkurrenz anhéren.
Manchmal bieten die Gegner auch Wetten an, wer das Rennen gewinnt.

vorkommt, wird man einige
Meter vorher wieder auf die
Strecke gesetzt.

Heavg Metal
Tracks

Technisch macht Track Aftack
keinen so guten Eindruck. Die
Ladezeiten spotten jeder Be-
schreibung, SVGA-Grafik gibt's
nur in den Meniis und anson-
sten findet man eine eiwas kon-
trastarme VGA-Landschaft vor.
Die Audiotracks passen zwar
zum Spiel, die sehr harten Mu-
sikstiicke sind aber nicht jeder-

manns Geschmack.
Harald Wagner B

Tastatur

SoundBlaster
General Midi

REQUIRED
486er, 7 IB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED

Pentium 100, 16 MB RAM,
QuadSpeed-C0-ROM

I keine Multiplayer-Option I

In den schmalen und dunklen Tunnels
sieht man Kurven meist viel zu spit.

Diesen Dornen sollte man mit seinem
Fahrzeug nicht zv nahe kommen.

Rennspiel

Handling

Spielspafi

Hersteller
Preis

Eﬂﬂdvantagem
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F1 Manager 96

Sauber-Mann

Genau vier Fragen beschiiftigen derzeit die deutsche Mo-
torsport-Welt: Bei wie vielen WM-Ldufen hdlt Schumis
Ferrari bis ins Ziel? Ist Corinna schwanger? Wie oft muf}
Heinz-Harald Frentzen bei der Siegerehrung zuschaven?
Und vor allem: Wie schligt sich der brandneve Ft Mana- :

Hockenheim - Dowtschland

ger 96 von Software 2000 gegen Grand Prix Manager e e el S
und Pole Position? o e e s

Rendenrekord:
Michoe! Schemadser (D): 1:29:345

(15,578
Erster Emsaty: 1929, Boubou: 1995
Rorves:
1: Opeliurve, 2: RTL-Korve, 3: Schilomne
4: Vedolkurve, 51 Sadrkerve, b Motodrem

- Guided Tour

nen WM-Punkt anbieten. Die tionen erértert. Die Zugestandnis-
Bei unserem Rundgang durch  |hrem potentiellen Schiitzling ab-  Miene symbolisiert die derzeitige  se des Gegeniibers héingen u. a.
den F1-Manager 96 lernen héngig von der Vertragsdaver ein  Stimmung lhres Gespréchspart- von der Quadlitét threr Ingenieure
Sie die wichtigsten Abteilun-  Basisgehalt plus entsprechende ners, und den bisherigen Erfolgen ab.
gen kennen. Tantiemen fiir jeden eingefahre- Soll z. B. der Preis gedriickt wer-
Vertrdge

Lieferanten-Vertrége schlief3en
Formel 1-Rennstélle fiir vier Fakto-
* ren ab: Motoren (Ford, Renault,
Honda etc.), Reifen (vorwiegend
Goodyeor), Treibstoffe und Er-
satzteile. Vor dem Zustandekom-
men einer entsprechenden Verein-
barung werden in zéhen Ver-
handlungen die genauven Kondi-

Verhandlungen

Vor der Anwerbung eines Fah-
rers kdnnen Sie sich ber die
Quadlitéten und das bisherige
Einkommen der Piloten infor-
mieren. Dementsprechend
(un)angenehm gestalten sich
die Verhandlungen, wo Sie




ine starke Lizenz, auf Dau-

er motivierende Spielbar-

keit und ein Gespir fir
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
Jsportlichen” Business-Simula-
tionen von Software 2000 zu-
treffen. Nicht umsonst gehort z.
B. die Bundesliga Manager-
Serie zu den meistverkauften
Spielen im deutschsprachigen
Raum iberhaupt. Das jingsie
Projekt entstand abermals in
Kooperation mit dem K&lner
Privatsender RTL und nennt sich
F1 Manager 96. Da braucht es
nicht sehr viel Phantasie, um
sich die dabei anfallenden Auf-
geben vorzustellen: Als Chef ei-
nes Formel 1-Rennstalls kaufen
Sie z. B. Fahrer ein, berwa-
chen die Entwicklungsabteilung,
schlieBen Vertréige mit Sponso-
ren ab und kiimmern sich um
die Finanzen. Der Schwierig-
keitsgrad héngt davon ab, mit
welchem Team Sie am 1. De-
zember 1995 ins Rennen ge-
hen. Mit der Option ,Eigenes
Team” sind z. B. solch abenteu-
erliche Kombinationen wie
Schumacher und Hill cls erster
und zweiter Fahrer méglich.
AuBerst flexibel laBt sich auch
das Spielziel definieren: Egdl
ob Sie sich den Gewinn der
Konstrukteurs-WM oder eine
bestimmte Anzahl an WM-
Punkten vornehmen - Sie kén-

nen dlles bis ins Detail festle-
gen. Der Spielablauf weicht nur
geringfigig von den Konkur-
renz-Programmen ab.
Wihrend einem bei Pole Positi-
on wegen des unaufhérlich ro-
tierenden Uhrzeigers stéindig
die Zeit im Nacken sitzt, wird
lhnen hier nur durch den Wech-
sel von einer Abteilung zur an-
deren Zeit abgezogen. Das Da-
fum wird durch einen simplen
Mausklick vorgestellt; die Ge-
fahr, daB3 man dabei auch mal
das eine oder andere Rennen
Ubersieht, ist gering, denn in
diesem Fall macht einen das
Programm rechtzeitig darauf
aufmerksam.

Erste Hilfe

Die Benutzeroberflache unter-
scheidet sich extrem von dem,
was vor allem beim Bundesliga
Manager Hattrick zum Teil noch
die Gemiter erhitzt hat. Offen-
sichtlichster Fortschritt: die
SVGA-Grdfik. Allein dadurch
wurde das lcon-Chaos griind-
lich entriimpelt. Auch wenn
manche Meniss mit all ihren An-
zeigen und Schiebereglern
ziemlich Uberladen wirken und
man die Buttons dhnlich wie bei
Pole Position erstmal auf dem
Bildschirm suchen muf3 (immer-
hin kann man dlle Optionen auf
einmal einblenden lassen), ist
das Handling dennoch etwas
besser gelost, weil sich Uber ei-
ne FuBleiste die wichtigsten Ab-

rStatement

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 schéne Spiele2 Der F1 Manager 96
hat dlle relevanten Features, die man von einem sol-
chen Programm erwarten darf. Natirlich 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-Flair
und unibertroffene Redlitétsnéhe. Zu den wenigen eklatanten
Schwéchen des F1 Manager 96 gehéren die Rennsequenzen mit ihren
extra-grof3en Polygonen, die mangels Texturen etwas ,nackt” ausse-
hen. Da gibt’s insbesondere bei Pole Position wesentlich mehr zu se-
hen, wenngieich man sich natirlich Gber Sinn und Unsinn solcher Kin-
kerlitzchen bei einer Wirtschaftssimulation (1) streiten kann. Was Sie
dllerdings bedenken sollten: Wer sich bereits Pole Position oder den
Grand Prix Manager besorgt hat, braucht mit Sicherheit keinen F1
Manager 96 mehr. Zu éhnlich sind die Abldufe, und zwangsléufig
iberschneiden sich die meisten Funktionen.

PBrivess Charmpionship

Pover

13 Brundie

18 lizsibidelli
18 Suvazuks

Tatal

26 26 26 26 z4

Die extrem ausfihrlichen Statistiken
resiimieren alle Ergebnisse der lau-
fenden und vergangenen Saison:
Rundenzeiten, Punkte-Verteilung in
der Konstrukteurs-WM usw.

1906 FLA Fowmuls One Wodd Championzhip Senes Standngs

Team AUBR AR EU SM MO SPCAFR ¢B GEHU BEIT PO JA PTS
21 - 10 - 0 .
8 . 6 . 3 8

1 Schumacher EEN 10 4 10 10
2 HE WiL - 10 9 3
3 Coulttard wi 8 - 3 - - 494 86 - -10 486 - «
4 Herbedt BEN . 3 . 8 10 2 3 .. 2 | & a5
5 Rkei FER 2 8 & - 10 2 8 - - -2 82. &
8 Perger FER @4 1 6 3 3 . . - 4 4. . 3% . 3. 2t
Hakmzn KCL 3 - - 2 - - - - - - -8 - -8 W
8 Fsentren sAU . 2 1 . : i 234 1 - C -
9 Bacsickslo  JGR - - - - - 8 1 - = t =~ 3 #
10 livine JOR - - 2 a - D R 1. 2 10
U Yans UG = = = 4 = 3 3w w o= o osr w2 K
12 Bunded MEE 1 2 x o 200 2 A 1. % 10

Fammrarprofil

€ 19 10 10 10 182
.t . a g . 59
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den, kann man dem Lieleranten
auch Werbefldchen anbieten.

Sponsoring
Sponsoren erméglichen erst die
Formel 1 und finanzieren den

gréBten Teil der Team-Budgets.
Ein Rennstall bietet Markenherstel-
lern die Méglichkeit, das Logo auf
einer von iber 50 méglichen Po-
sitionen auf Fahrzeug, Overall
oder Helm des Piloten zu plazie-

ren. Ein kleiner Sticker auf dem
linken Unterarm des Rennanzugs
kostet natirlich nur einen Bruchteil
eines auffalligen, groBen Signets
ouf dem Monocoque. Der F1 Ma-
nager 96 enthdlt iber 50 authen-
tische Werbe-Logos aus der 96er-
Saison.

Merchandising

21 verschiedene Artikel (vom
Schliisselanhénger bis zum Polo-
shirt) mit dem aufgedruckten Team-
logo werden unter’s Vok gebracht.
lhnen obliegt dabei die gesamte

Kalkulation, d. h. Sie legen die
angestrebte Gewinnspanne fest
und kénnen dann verfolgen, wie
sich der Plunder verkauft. Der Er-
folg der Merchandising-Produkte
héngt natirlich vor allem von Er-
folgen wahrend der Saison ab.
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Wiahrend des Rennens hben Sie sndigen lugri" auf die TeIemeIieDnlen
der beiden Fahrzeuge. Die Balken kennzeichnen die Werte in den Kurven.

Wie in er Realitit dii

rfen Sie laut I-Relent nur eine bestimmte

i

Menge an Regenreifen und Slicks zv einem WM-Lauf mitnehmen.

teilungen direkt ansteuern las-
sen. Von hohem praktischen
Wert sind die Notizblock-Funk-
tion und die jederzeit verfigba-
re Online-Hilfe, die zum ange-
wahlten Button eine kurze Be-
schreibung anzeigt.

Wie realistisch
ist der F1
Manager 967

Kein Zweifel: Unter den drei
derzeit verfigbaren Business-
Simulationen rund um die For-

Ugibateht

Verrlighar

mel 1 ist der F1 Manager 96
mit Sicherheit der realistischste.
Das hat mehrere Griinde: 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 Verfiigung. Dariber hinaus
wurden die Kontakte zu allen
relevanten Rennstdllen (vor al-
lem natirlich zum Sauber-Team
um Heinz-Harald Frentzen) ge-
nuizt und das Internet monate-
lang nach Informationen durch-
forstet. Deshalb entsprechen
nicht nur die Gehélter von Me-
chanikern, Fahrern und Ingeni-
euren so weit wie moglich der
Wirklichkeit, sondern auch die
Konditionen fir Treibstoffe und
Reifen. Im Gegensatz zu ande-
ren Titeln nutzt der F1 Manager

Die iibersichtlichste Bilanz aller Zeiten: Fiir jeden einzelnen Wert kinnen Sie
sich die exakte Zusammensetzung der Summe anzeigen lassen.

96 die Daten der laufenden
Saison, d. h. Schumacher ist
tatsachlich bei Ferrari unter
Vertrag, und sein Vehikel wird
um einiges schwécher einge-
schatzt als z. B. der bewdhrte
Williams-Fuhrpark.

Sand im Getriebe

In einigen Bereichen ist der F1
Manager 96 nicht ganz so de-
tailversessen wie beispielsweise
der Grand Prix Manager. Eine
Reihe technischer Details wur-
den ebenso ausgeklommert wie
Crashtests und der gesamte
Medienbereich {Pressekonferen-
zen, Interviews). Leider bleibt
das FIA-Reglement wéhrend |h-
rer gesamten Karriere unverdn-
dert, und auch kleine Schum-
meleien am Fchrzeug, Be-
schwerden bei der FIA, Sperren

Gebéude
Das Entwicklungszentrum kann
sukzessive mit eigenen Einrich-

tungen bestiickt werden; dazu
gehéren z. B. eine Fabrik, ein
Windkanal oder Garagen fiir

die Transporter. Je mehr Mitarbei-
ter Sie beschaftigen, desto mehr
Gebéaude benstigen Sie, damit
unter dem Platzmangel nicht die
Qualitat der Arbeit leidet.

Entwicklungsbirra

Getreu dem Disentriebschen Leit-
spruch ,Dem Ingenidr ist nix zu
schwér” ist thre Kreativ-Abteilung
tor die Entwicklung never Kompo-
nenten zusténdig, die allerdings
auch zugekauft werden kénnen
lein nicht ganz billiges Vergni-
gen). Sie koordinieren das Budget

und stellen Mechaniker, Ingenieu-
re sowie Designer ein, die Sie auf
die finf verschiedenen Bereiche
[Design, Fabrik, Aerodynamik,

e

el
| e e e

Montage, Rennen) verteilen. Das
jeweilige Gehalt richtet sich nach
der Quadlifizierung. Die angefor-
derten Module werden von thren
Leuten in der eigenen Fabrik kon-
zipiert, hergestellt und anschlie-

R e e

e o ety




Vor dem Rennen

ort wihlen Sie die Teile aus, die mitgenom-
men werden sollen. Die immens hohen Trans-
portkosten und FIA-Bestimmungen setzen
selbst dem Ubervorsichtigsten Teamchef enge
Grenzen. Auf dem Taktikbildschirm sprechen
Sie mit den Fahrern die Rennstrategie [Boxen-
stops, Treibstoff-Menge) ab. Sowohl vor als
auch wihrend des Rennens werden laufend
klimatische Werte wie Luftfeuchtigkeit, Regen-
wahrscheinlichkeit, Luftdruck, Temperatur,
Windrichiung und -geschwindigkeit gemessen

Vor der Abfahrt zum néchsten Veranstaltungs-

A viLENEUVE
EJ Aun
El sARRICHELO

Kommudostand

Auf dem Bildschirm kénnen Sie das in Echizeit
berechnete Rennen anhand einer 3D-Sequenz
aus bis zu zwélf verschiedenen Blickwinkeln
(Cockpit, mehrere TV-Kameras usw.) verfolgen.
Mehrere Disploys zeigen die akiuellen und
schnellsten Rundenzeiten, den néchsten Pitstop,
den Tankinhalt, die Drehzahl, den Reifenzu-
stand, den Zustand des Motors und natiirlich die
Geschwindigkeit. Mit Hilfe des Telemetrie-Moni-
fors werden die Daten des Wagens ausgewertet.
Via Funk kénnen Sie lhren Piloten tokiische An-
weisungen geben, wie z. B. ,Position halten”
oder ,Jacques, laB3 Damon vorbei!”. Man kann
Trainingsléufe und Rennen eniweder im Schnell-
durdgang berechnen lassen oder das gesamte

Pitstop

Der Boxenstop lauft im Rahmen einer kleinen
Actionsequenz ab. Genauso wie die Mechani-
ker in der Redlitdt missen Sie in dieser Situati-
on kishlen Kopf bewdhren und die richtige
Entscheidung zum passenden Zeitpunkt tref-
fen. Mit Mausklicks auf entsprechende Buttons
kénnen Sie den Wagen aufbocken, Schrau-
ben lockern/festziehen, Reifen wechseln und
natiirlich auftanken. Die Tankmenge und der
aufzuziehende Reifentyp wurden bereits vor-
her im Taktik-Bereich beschiossen. Wenn Sie
nicht eingreifen, startet eine Automatikfunkti-
on, die alle Arbeiten selbsitatig erledigt; aller-
dings haben Sie durch ,Handarbeit” die
Chance, den Boxenstop in wesentlich kirzerer

und auf einem Display angezeigt.

Spektakel ,live” becbochten.

Zeit durchzufihren.

und &hnliche Gehéssigkeiten
sind nicht vorgesehen. Dabei
sind gerade dies Features, die
einen GroBteil des Spielspaf3es
beim GPM ausmachen.

Bis der F1 Manager 96 in den
Regalen der Handler zu finden
ist, wird Schumi mit seinem
Wagen vermutlich noch ein
paarmal ins Kiesbett rauschen;
spétestens Anfang Mai soll es
aber soweit sein. Im Rahmen
der Uberarbeitung des Daten-
bestands werden dann auch die

letzten optischen ,Bugs” (wie z.
B. Alesi und Berger im roten
Ferrari-Dref3, die das geschulte
Auge in einigen Screenshots
enttarnt) verschwunden sein.

Petra Maveroder B

Bei den in Echtzeit berechneten
Rennsequenzen sind die jeweils
streckentypischen Besonderheiten
(wie hier der Yachthafen von
Monte Carlo) zu sehen.

K BERGER
1 SCHUMACHER
ElpiNiz

2 LAPS [ VILLENEUVE
2.31 [ MONTERMINI
7.36 (3 IRVINE

f3end in der Montagehalle zusam-
men mit den gekauften Teilen

(Bremsen, Kihlsysteme, Elektrosy-
stem, Getriebe usw.) in den Wa-

gen eingebaut. Die Auswirkungen
des Feintunings werden im Wind-

kanal oder auf der Teststrecke
ausgetestet. Resultate kénnen Sie
speichern und spéter zum Ver-
gleich wieder laden. Der Wagen
1663t sich u. a. auf Andruck oder
Geschwindigkeit optimieren.

Tastatur

SoundBlaster
General Midi

REQUIRED

486D0X-33, 8 MB RAM,
e A

o —
- Handbuch
I keine Multiplayer-Option |

Hersteller

Preis |__ca. OM 120,

sehr

Aovantag
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Fast Attack

Blitzkrieg

Das Design einer Simulation konfrontiert Programmie-
rer immer mit einem Dilemma: Wird das Spiel zv reali-
stisch, verliert es an Unterhaltungswert. Die Software
Sorcery hat sich mit Fast Attack fast schon traditionell

QIve
ZURFAC

fir die kompliziertere Losung entschieden.

ierras U-Boot-Simulation

ist mit grof3er Wahr-

scheinlichkeit die reali-
stischste ihrer Art. Der Spieler
wird férmlich erschlagen von
den Kontrollpuhen mit Dutzen-
den von Tasten, die einen un-
bedarften Einsteiger in dieses
Genre mit Sicherheit hoff-
nungslos iiberfordern. Im Hin-

‘Statement-

Spieler, auf de-
ren Movie-Hitli-
ste ,.Das Boot”
vor ,Star Wars”
kommt und de-
nen bei Fachvo-
kabular wie , Los

Angeles Class 6881 nuclear-po-
wered Attack Submarine” warm
ums Herz wird, werden von Fast
Attack sehr angetan sein. Aller-
dings sollten Sie sich von vorn-
herein auf eine lange Lernperi-
ode gefaf3t machen und dem
Studieren umfangreicher Tutori-
als nicht abgeneigt sein.

T Amne D ndng )

o R ¢

\};n dt-e; Rommdndobriitke aus haben Sie dus U-Boo};n Grl“. Mittels“der

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
mithevoller Arbeit das Interface
erarbeitet, wird mit einem
berraschend flissigen und
spannenden Spiel belohnt. Die
eben noch scheinbar sinnlos
anmutende Kommandostruktur
entpuppt sich als Schlissel zu
einer detaillierten und exakt
kontrollierbaren Spielumge-
bung. Von der Reichweite des
Sonars bis hin zum Fluten der
Torpedorohre liegt das Ge-
schehen kompleit in der Hand
des Captains.

Seek & Déstrug

Durch das Abhéren feindlicher
Meldungen kénnen Sie die Po-
sitionen gegnerischer Schiffe

orten. Selbst ein Gerdt zum Le-

lconleiste am unteren Bildschirmrand wechseln Sie die Abteilung.

meisten Knopfe und Regler kannen per Mausklick aktiviert werden.

gen von Minenfeldern fehlt
nicht. Anstait der Gblichen Mu-
sikuntermalung ist die klimati-
sierte Luft mit echten U-Boot-
Sounds gefiillt. Die zur
Auflockerung hin und wieder
eingestreuten 3D-Animationen
sind etwas grobschléchtig und
wiederholen sich sténdig. Den-
noch mdchte man nach sekun-
dengenauer 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 B

General Midi

REQUIRED
4860X-50, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM
RECOMMENDED

Pentium 60, 16 MB RAM,
Duad-Speed-CD-ROM

I keine Multiplayer-Option I

Fullscreen-Animationen werden nur
in Ausnahmefillen gezeigt.

Instruktionen werden lhnen online
ibermittelt.

RANKING|

Simulation

Handling
Spielspafl

Spiel |_____deutsch

Handbuch
Hersteller

(LIELED S befriedigend|







REVIEW Fospmmpnsns s e aums

Pinball 3D-VCR

FD-Ballerei

Gerade von dem Hersteller, der das Genre der Flip-
persimulationen auf dem PC etabliert hat, wartet
man seit langem vergeblich auf neve Ideen. Wie es
aussieht, hat 21st Century jetzt endlich die Zeichen
der Zeit erkannt und ein eigenes 3D-Flipperspiel pro-

grammiert.

ie mitgelieferten Tische
kommen einem Pinball
Dreams-Kenner gleich

bekannt vor: Tarantula, Jack-
pot, Kick Off und Jailbreak
sind dltbekannte Gerdte, die
schon in mehreren Program-
men von 21 st Century Verwen-
dung fanden. Véllig neu ist al-

-Statement-

Das war auch
einmal nétig,
daf3 man sich
bei 21st Cen-
tury Gedanken
Uber ein paar
Neverungen
machte. Pinball 3D-VCR kann
einiges von dem Vorsprung
wettmachen, den Spiele wie Tilt!
oder Psycho Pinball in den letz-

ten Monaten gewonnen haben.
Daf3 man fir ein neves Flipper-
spiel einfach die alten Tables
wieder aufgewdrmt 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 présen-
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 Flipperpartien, die dann
im Freundeskreis noch einmal
betrachtet werden kénnen. Neu
ist auch die Multiballfunktion,
die bis zu zehn Bélle gleichzei-
tig auf einen Tisch bringt.

Hausmannskust

Wer die feststehende 3D-Per-
spektive nicht mag, kann alle
vier Tische auch als 2D-Version
spielen, in verschiedenen Auf-
l6sungen von 320x200 bis
hoch zu 800x600 Bildpunkten.
Alle weiteren Neuerungen sind

Ein Beispiel fiir die 640x480-Auflosung. Wer einen schwiicheren (oder
schnelleren) PC hat, kann auch die Modi 320x200 bzw. 800x600 wiihlen.

Ein ungewohnter Look fiir ein Spiel von 21st Century - leider laBt sich der
Table in der 3D-Ansicht nicht nach oben und unten aus dem Fenster scrollen.

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 neve 3D-Va-
riante nicht viel anders dls dlte-
re Flipper der 21st Century Pin-
ball-Reihe; das Ballverhalten ist
plausibel, geilbte Spieler kén-
nen eine Partie bis zu einer
halben Stunde in die Lénge
strecken (her kommt die gute
Tilt-Funktion zum Tragen) und

die Spielgeschwindigkeit iber-

fordert auch Anfénger nicht.

Der Jackpot-Table wurde - wie die

Thomas Borovskis B dreianderen - einfach iibernommen.

Tastatur

SpoundBlaster °
General Midi

Handling

Spielspafl

REQUIRED
4860X2/66, 4 MB RAM,
SingleSpeed-C0-ROM

RECOMMENDED

3Pentium, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

I bis 8 Spieier abwechselnd I

Spiel

Handbuch I
0 |- Pist Century|

WEELEIEl:  mangelhaft]




TNN Bass Fishing

[ ‘ -
Fish‘n Chips
Konkurrenz fiir Sierras Trophy Bass Fishing: Electronic
Arts steigt ganz grofl in das boomende Geschift der

Angelsimulationen ein!

Spannend: Nach wieviel Stunden
beiBt einer an?

echs fischreiche Gewasser

in den USA (u. a. der

Eriesee) kdnnen zu drei
verschiedenen Jahreszeiten be-
sucht werden. Mit einem Mini-
Motorboot tuckert man zu einer
beliebigen Stelle des Sees und
wirftdort seine Angel aus. lelz-
teres funktioniert Ghnlich wie
beim Schwingen des Schlagers
in einer Golfsimulation: Je lan-
ger man die Maustaste ge-
drisckt halt, desto weiter surrt
der Kéder 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
RiB3 der Leine oder eine dbge-
brochene Rute; im optimalen
Fall fillt sich der mitgebrachte

REQUIRED
SingleSpeed-C0-ROM
RECOMMENDED

Pentium 60, 8 MB RAM,
QuadSpeed-C0-ROM

I keine Multipiayer-Option |

Aus dem Katalog sucht man sich nev-
es Material aus.

Kritische Konsumenten: Die Barsche
fallen nicht auf jede billige Attrappe
herein.
Eimer langsam mit Fischen, was
lhnen bei einem Anglerwettbe-
werb eine Menge Cash fir den
Kauf zusétzlicher Kéder und
Rollen einbringen kann. Das al-
les hért sich nicht nur méBig
spannend an, sondern sieht
zum Teil auch noch schauderer-
regend aus: Neben einigen ge-
renderten SVGA-Screens und
kurzen Videosequenzen wird
das Spiel groBtenteils mit sim-
pelsten VGA-Grafiken und
- Animationen bestritten.

Petra Mauveroder B

Spiel | englisch|
Handbuch TS

75 [T Electronic Arts|
Preis

(0-Advantage BRI

Tel.: 0335/561 52 10 Fax0335/5 615290 » BTX:
* FAX-POOL: 0335 7 549014 Dokument 500
Fiirstertwalder Strafie 46 15234 Frank furt /(€
(D-ROM (D-ROM
Bleiful DA S9DM - Magi Carpet? Dy 84DM  This Means Wor oy 88 DM

Caesor B v 81 DM Mech Warrior 2 DV 81 DM Warralt 2 oV 8 DM
(38 C Data DV 300M  MechWarior 2Exp. Pack DA~ 44 DM Werewolf vs (ammonche DY 83 DM
Command & Conquer DY 9SDM  NBAlive96 DV 84DM  Wing (ommanderd DV

Aktielle Rechnersysteme jetzt auch iiher Finanzierung mit 10,9% eff. Jatweszins

Conqueror AD. 1086 Needfor Speed OV 840H  |Nompdsystem zB. P |00 Mii- Tower;
Crusader - No Remorse DV 84DM  Panzer General 2 DA 73DH 848 Ram; 15" Mobor 64kHz ; 1,2 6B

(ybermoge Phantasmagoria DV 86DM . i .
Destruction Derby Pinball Wizord 2000 71 DM P SB16VE PoP: 6 fohD-Rom;

Die Siedler D Pole Position PC 3,3 9104 |1 MB SVGA Knnte, Mous; Tostatur; Wi
Die Siedler 2 mit Umtauschopt.ouf CO-ROM ohne Avkpreis 95 ; Word f. Win 95; Excel F. Win 95
Farthworm fim (WIN9S) Pro Pinball - TheWeb DA 59 DM
Extreme Pinball Rebel Assoull 2 DA 8IDM
P Seo Legends oy 810M
FIFA Soccer 96 Sigr Trek - Final Unity DV 780M
Mode in Germony Stonek eep oV 94DM
Lieferung: Nochaahme 10,- DM + NN: Vorkasse 7,- (nur Eurascheck); Frei Hous 5,00 DM {nur Roum Froakfurt /Oder)
Preisiinderungen vorheholien — Preisliste kostenlos — Kein Ladenverkauf

DATA HOUSE [
+ Laden
Inh. Kai-Uwe Dittrich Mo. - Fr
Harleshauser Str. 67 - 34130 Kassel g0.18%
Telefon: 0561- 68012 Fax: 68405 Sa 90139

CD-ROM SPIELE CD-ROM SPIELE

3D Ultra Pinball {Flipper) DA 69,90 Vollgas - Full Throttle (deutsch) DV 79,90
11th Hour DV B8S,90 Warcraft 2 - Tides of Darkness DV 79,90
Archibald Applebrooks Adv. DOV 69,90 Westwood Compilation: DV 79.90
Battle Isle 3 DV 7990 (Kyrand:ia Teil 1-3. Dune 2, Lands of Lore)
Bermuda Syndrom DV 7990  Wing Commander 4 DV 99,90
Blefull (Autorennen) DV 5980  Worms . die Warmerschlacht DV 69,90
Caesar 2 DV 7990

Chewy - Escape from F§ DV 69,90 PRE’SHITS

Colony Wars 2492 DV 69,90 7th Guest DA 19,90
Command & Conquer DV 79,90 Caesar1 DA 19,90
Command & Cong. Mission CD DV 29,90 Creature Shock (deussch) DV 19,90
Descent 2 DA 8990 Dawn Patrol (histor.Flugsim.) DA 2990
Die Fugger 2 DV 78,90 Die Siedler {Zwergenstaat) DV 2990
Die Siedler2* DV 79,90 Duke Nukem 3D (Shareware) 14,90
Discworld (deutsch) DV 699 Dune 2 - Battle of Arakis DV 29.90
FIFA 86 (Fulball) Dv 89,90  Gabriel Knight 1 (deutsch} Dv 19,90
Formula Dne Grand Prix2* DV 99,90 Gobliins 1+ 2 DV 19.90
Hugo 3 - alle neuen Level DV 69,90 Goblins 3 DV 19,90
Imperium Romanum DV 7990 Indiana Jones 4 . Fate of Atlant. DV 29,90
Indy Car Racing 2 DA 79,90 Indy Car Racing DA 19,90
MAG II! DV 69,90 Kings Quest 7 (deutsch) DV 39,90
Myst (deutsch) DV 69,90 Kyrandia 3 (deutsch) DV 19,80
NBA Live 96 (Basketball) DV 8990 Maniac Mansion 2 (D.otTent) DV 29.9C
Need for Speed (Autorennen) DV 89,90 Rebel Assault (dt.Untertitel) DA 2990
NRL 96 (Eishockey) DV 89,90 Rasselsheim DV 19.90

Sam & Max - Hit the Road bV 29,90
Sim City 1 (klassrsche Version) DA 19,90

Phantasmagora (deutsch) DV 89,90
Pole Position {Forme! Eins) DV 89,90

Pro Pmball - The Web (Flipper) DA 59,90 Simon the Sorcerer DV 2990
PUMUCKL - Kiabauter jagd DV 69,90 Syndicate Plus OV 2990
ran Soccer (FuRball) DV 79,90 TFX - Tactical Fighter Experim. OV 2990
ran Trainer 2 (Manager) Dv 79,90 Wing Commander 2 DA 2990
gzze;_\;?;ﬂ:r:céz:"ts‘:h] gx ;3‘38 Kostenlqsen Katalog anfordern !
Shivers (deutsch) ov 7980 | Bitte System angeben

TEX. - Euro Fighter 2000 DV 8990 ir liefern auch Software fir Amiga + C64
The Dig (deutsch) DV 65,80 LOSUNGEN 2u fast allen Spielen ab 15,-
Torin’s Passage ({deutsch) DV 89,90 HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!

DA = Deutsche Anleitung DV = Komplett Deusech * = noch nicht da, Vorbestellung moglich

Versandkosten: Vorkasse plus 5.- DM- Nachnahme plus 10,- DM (incl.aller NN-Gebihren)

Ab 250 .- DM Besteliweit (nur im Inland) versandkostenfrei! Ausland nur Vorkasse + 20,- DM
Alle Angebote solange der Vorrat reicht. intumer und Preisanderungen vorbehaiten
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Ripper

Take 2 erbrachte im vergangenen Jahr den Beweis
dafiir, daB Hollywoodstars nicht unbedingt Garan-
ten fiir erfolgreiche Spiele sind. Was Dennis Hopper
in Hell: A Cyberpunk Thriller nicht schaffte, soll nun
Christopher Walken mit Ripper gelingen.

ew York im Jahr

2040. Ein mystericser

Massenmérder, der
sich Ripper nennt, halt die
Hudson-Metropole in Atem.
Die brutale Vorgehensweise
zeigt klare Parallelen zu dem
berichtigten englischen Killer
gleichen Spitznamens. Sie sind
Jake Quinlan, Reporter fir den
New York Virtual Herald. 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 Nufl

In Catherines Apartment
finden Sie diese Ge-

burtstagskarte. Sie er-
fahren, daf3 sie am 25.
Februar geboren wurde.

fensichtlich ist er stolz auf sei-
ne Greueltaten und will, daf3
die Offentlichkeit davon er-
fahrt. Auch dies ist eine Paral-
lele zum echten Jack the Rip-
per, von dessen Morden die
Presse immer wesentlich friher
als die Polizei informiert war.
Jake hat keine Ahnung, war-
um der Ripper ausgerechnet
ihn als Public Relations-Mana-
ger ausgesucht hat. In einer
seiner Nachrichten fand sich
jedoch der besorgniserregen-
de Satz: ,Vielleicht kennen wir
uns sogar”.

Jake Quinlan wird iber Nacht

Don‘t fear the

zum berhmtesten Reporter
New Yorks. Eigentlich kein
Grund, sich zu beschweren -
und solange es der Polizei
nicht gelingt, den Ripper zu
fassen, geht es Jake préchtig.
All das éndert sich schlagar-
tig, als Catherine, Jakes Freun-
din, dem Ripper zum Opfer
fallt. In seinen Armen rochelt
sie ihm noch ein ,Ripper” ent-
gegen, bevor sie in ein tiefes
Koma fallt.

The Game World

Die Spielewelt unterteilt sich in
zwei Umgebungen: Die redle
Welt und den Cyberspace, ei-
ne virtuelle Welt, die von Com-
putern kontrolliert wird. Der
Cyberspace unterliegt keinen
physikalischen Gesetzen, ver-
&ndert sich staindig und ist da-
her recht surreal. In der realen

Welt ist man in der Regel da-
mit beschéftigt, sebr lange und
nicht immer aufschluf3reiche
Konversationen mit den Non-
Player-Characters zu fihren.
Nach und nach tun sich auf ei-
ner Karte neue Lokdlitaten auf,
die besucht und auf neue Hin-
weise untersucht werden miss-
sen. In der Regel handelt es
sich bei den zahlreichen Puz-
zles um Wort-, Zahlen- und
Symbolkombinationen aller
Art, die auf die eine ader an-
dere Weise Paworte und Zu-
géinge zu den verschiedenen
Cyberspace-Wells preisgeben.
Als ob dies noch nicht hart ge-
nug wdre, sind diese Wells {ei-
ne Art futuristische Web-Seite)
durch einen fiesen elektroni-
schen Schutzmechanismus na-
mens Ice (Intrusion Counter-
measure Electronic) vor unge-
wolltem Zugriff geschiitzt. Der

Hier erfahren Sie die

Sternen-Konstellationen
von Tierkreiszeichen.
Die Karte verrat: Cathe-
rine ist Fisch.

sprechen.

Nun fisgen Sie die Kri-
stalle so in diesen Setz-
kasten ein, daf3 sie der

Konstellation Fische ent-

der auf dieses Buch

sich genaver ansehen!

Dadurch wird ein Me-
chanismus ausgeldst,

deutet. Das sollten Sie

In dem Buch befinden

sich Hinweise auf Ca-
therine’s Well im Cy-
berspace, den Sie nun
ansteuern kénnen.




Ripper

|CE manifestiert sich beispiels-

weise als virtueller Datenpoli-
zist, der sich nur durch krafti-
ge Schlage auf die Dioden von
der Notwendigkeit unseres
Well-Besuchs iberzeugen laft.
In 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 losen, werden ob dieser
Tatsache nicht gerade erfreut
sein. Es besteht allerdings die
Option, einen geringeren
Schwierigkeitsgrad zu wahlen.
Allerdings wirkt sich der ge-
wahlte Schwierigkeitsgrad
auch aut die Puzzles aus.

R:itselhaft

Da wir gerade von Puzzles re-
den: Die Rétsel in Ripper sind
in einem sehr hohen Niveau
anzusiedeln. Hinweise zur L6-
sung finden sich zwar im
Spiel, allerdings muB man
schon sehr gut aufpassen und
teilweise auch etwas querden-
ken. Selbst die von den
Altrockern Blue Oyster Cult
dargebotene Musik enthdlt sol-
che Hinweise.

Ripper nutzt den gesamten

Bildschirm zur Darstellung der
Spielumgebung. Das Interface
wird enthillt, wenn man den
Mauszeiger an den oberen
Bildschirmrand fuhrt. Eine
Weltkugel reprasentiert das
Tor zu Auflenwelt. Neben den
iblichen 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 kénnen im
WAC manipuliert werden.

Starker Film

Ripper iberzeugt als Film und
l&Bt als Spiel einige Wiinsche
offen. Die Darbietungen von
Christoper Walken {Detective
Magnoita), Burgess Meredith
(in einer Doppelrolle als Ha-
milton und Covington Wof-
ford) und John Rhys-Davis (Vi-
go Haman) werden gewohnt
professionell abgewickelt.
Scolt Cohen Ubernimmt die un-
dankbare Rolle des Protagoni-
sten Jake Quinlan. Undankbar
deshalb, weil ein realistisches,
aber starres Bildschirm-Alter
Ego im Gegensatz zu manipu-

Strategiespiele
Simulationen
Rollenspiele

Fantasy Productions
Postfach 14 16

Aus unserer

Importecke
/BM Diskette
Carrter Strike US 39,00
Clash of Steel US 39,00
Cobra Mission US 99,00
Metal & Lace US 84,00

I1BM CD-ROM
Crusader - No Remorse US 99,00

Comm. & Conqu. Data US 49,00
D-Day (Avalon Hill) US 109,00
Fantasy General US 109.00
Gettysburg (WIN) US 109,00
Harpoon Il Deluxe US 99,00
Knights of Xenthar US 99,00

Mechwarrior il (WIN 95 Netzwerk-
fahig!!!) EV 79,00
Mechwarrior Il Missions EV 49,00
Power Dolls (Megatek) US 89,00
Romance of the three Kingdoms IV
(Neu von KOE!!) US 99,00

Kniillercompilations

20 Wargame Classics
Sammlung mit 20 Strategiespielen
von SSI,SSGund Impressions: Ame-
rican Civil War | - Ill, 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. Setll. War
inRussia, PacificWar, ClashofSteel,
Carrier Strike, ConflictCorea, Conflict
Middle East, Panzer General, We-
sternFront. CD,US-Vers. nur 99,00

Made in Germany
Sammlung mit den Megaknallern
DSA #: Sternenschweif, Battle Isle Il
und AnstoB!Dt. Version nur 49,00

V for Victory Collection
Alle vier Teile der schon legendaren
Strategieserie von Three Sixty auf
CD-ROM. US-Version 79,00

Ultramegagoldbox
Pool o.Rad. Curse o. t. A Bonds,
Secret o.t. Silver Blades,Campions,
Dark Queen - Death Knights of
Krynn, Poois of Darkness, Gateway
tothe Savage Frontter, Treasures of
the Savage Frontier. 9 Spiele!!! US-
Version, nur CO-ROM  nur 109,00

Eye of the Beholder Trilogy

da. Alle drei Teile des Klassikers auf
CD-ROM? US-Version. 59,00

Direktimport aus den USA -

Der Megakniiller von SSi ist wieder |---

Abt. Computerspiele
- 40674 Erkrath

Viele altere Titel - Raritaten

Might & Magic Trilogy
Die Teile ili- Vdes Rollenspielklassi-
kers. CD-ROM, US-Vers. nur 59,00

AD&D Masterpiece Collection
Der neue Superkndller!!! Sammlung
mit6(sechs!) Topspielen: DarkSun,
Dark Sun Il, Ravenloft, Ravenloft I,
Al ‘Quadim und Menzoberranzan.
Nur US-Vers., CD-ROM. nur 89,00

SSI-Klassiker

Diverse gesuchte altere SSi-Titei,
z.B. Gettysburg, Shiloh, Stellar
Crusade, Star Command, Mech
Brigade, Warship, Second Front,
Western Front, Kampfgruppe, Sword
of Aragon u. a. Alle mit Handbuchin
Folie. US- Vers., 3,5"-Disk, je 29,00

Das Schwarze Auge
Schicksalsklinge Audio-CD 24,95

Sternenschweif Audio-CD 24,95
Sternenschweif Losung 24 .95
Schicksalsklinge Lésung 24 95
DSA-Tools Deluxe 79,95

‘Preishammer ...
... solange der Vorrat reicht!
IBM CD-ROM
1944 Across the Rhine DA 79,00

Allied General US 69,00
Apache Longbow US 69,00
Burning Steel I DA 39,00
Burning Steel Il DA 49,00
Colonization DV 59,00
Dark Sun I DA 39,00
Empire Il US 69,00
Fade to Black DV 4900
Final Unity Limited Ed US 89,00

Heroes of Might & Magic US 69,00

Knights of Xenthar DV 49,00
Legend of Faerghail DV 29,00
Megatraveller | EV 39,00
Megatraveller || EV 39,00
Menzoberranzan DA 39,00
Ravenloft I} DA 49,00

S!Zone (800 neue Szenarien far Sim
City 2000 und 250 fir Sim City
Classic, a. f. WIN 95/3.1) US 59,00
Spellcasting Party Pack US 49,00
Theme Park DV 69,00
Thunderscape US 69,00
Tiberium Massaker (Level u. Editor

zu Command & Conquer) 39,00
Die Total verrickte Rallye 19,00
Transport Tycoon DV 49,00

und vieles mehr. Fragen
Sie nach unserem kostenlo-

DA: dt. Anl., DV: kompl. dt., EV: engl. Vers., US: US-Vers.
Irrtiimer und Anderungen vorbehalten. Lieferung: Nachnahme (+DM
10,00), Vorausscheck (+DM 8,00) oder Einzugserméchtig.(+DM 8,00)

Telefon: 0211/92 43 300 (Mo - Fr 10.00 - 17.30)
Fax: 0211/92 43 310

sen Katalog.
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Uber dieses Icon gelangen Sie in die
Leihbiicherei.

Im Virtual Herald Well kénnen Sie
sich in alten Ausgaben iber die
Morde des Rippers informieren.

lierbaren animierten Charakte-
ren immer mit der eigenen
Person verglichen wird. Da wir
aber alle schéner und stérker
sind und Fénwellen nicht ab-
koénnen, hat unsere Bildschirm-
reprasentation kein leichtes
Spiel.

Die Videos sind - neben den
Ratseln - das stérkste Feature
von Ripper. Die Schauspieler
reden tatséchlich wie richtige
Menschen, wobei der Griff zur
Fékalsprache beim Anblick ei-
ner Leiche absolut entschuld-
bar und sogar passend ist.
Sehr mutig von den Produzen-
ten, die hier ungeachtet aller
zu erwartenden moralapostoli-
schen Beschwerden eine Lanze
fir kiinstlerische Freiheit bre-
chen.

Bei der Planung der Spielum-
gebung war mit Sicherheit ein
echter Profi am Werk - ein

Dieses freundliche Gesicht ermutigt
Sie, den Cyberspace wieder zu ver-
lassen. Und zwar zackig!

Hollywoodprofi, um genau zu
sein. Die hitchcockesken Ka-
merafahrten sind allerdings
entschieden zu lang. Anstait
uns prompt in die néchste Sze-
ne zu beférdern, wird beifall-
heischend die - sicher gelun-
gene - Innenarchitektur geprie-
sen. Das |6st zwar beim ersten
Mal noch einen , Wow!“-Effekt
aus, wird aber sehr schnell
6de. Eine Quick-Taste, die uns
stante pede in den néchsten
Abschnitt beférdert, hatte si-
cherlich groBBen Anklang ge-
funden.

l_ngikméngel

Ripper ist eines der seltenen
Spiele, die einem Spieletester
das Leben schwer machen. Es
hat den Anschein, daf3 fir je-
den Eintrag in der Pluskolum-
ne sogleich ein Vermerk in der
Minusspdlte folgt. Ungefdahr
gleichzusetzen mit meiner As-
soziation zur amerikanischen
FuBBball-Nationalmannschaft:
Die spielen zwar schén, nur
gewinnen tun sie nie. Die Gra-
fiken sind beste Qualitét, und
man wird sie trotzdem leid,
weil sie den SpielfluB hem-
men. Die Videos sind am An-
fang interessant, dllerdings hat
man die endlosen Konversatio-
nen bald iber. Die Handlung
ist spannend und ungew&hn-
lich, bricht aber am Ende auf-

grund der Anspriiche, die sie
als Kriminalstory an sich sel-
ber stellt, hoffnungslos in sich
zusammen. Zu viele Fragen
bleiben am Ende unbeantwor-
tet,, und die mdglichen Wenn-
das-so-ist-warum-hat-er-dann-
nicht-Szenarien weisen auf die

klaren Méangel im logischen
Aufbau hin.

Vier Schiufi-
sequenzen

Take 2 Interactive weist mit
Stolz auf die Wiederspielbar-
keit des Produktes hin. Vier
verschiedene Personen kann-
ten sich am Ende als Ripper
entpuppen. Diese Aussage ist
jedoch mit Vorsicht zu ge-
niefBen. Die Tatsache, daf3 vier
Téter in Frage kommen, ist
nicht mit vier verschiedenen
Spielabléufen gleichzusetzen.
Da ich es allerdings grund-

Statement

sétzlich ablehne, die wichtig-
sten Storyelemente vorwegzu-
nehmen, will ich es bei dieser
Aussage belassen. Ratselfans
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 iber-
zeugen sein. Stolze Besitzer
von High-End-Pentiums kon-
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. Befaf3t
man sich jedoch intensiver
damit, werden die Méngel of-
fensichtlich, und es dauert
nicht lange, bis man entdeckt,
daf3 der Kaiser keine Kleider
anhat.

Markus Krichel B

UK - mir brummt immer noch der Schadel. Das leizte
Spiel mit derart harten Rétseln war The Riddle of Ma-
ster Lu. Eigenartigerweise hatte ich bei Master Lu je-
doch dieses befriedigende Gefiihl, das sich nur einstellt,
wenn man gerade ein hartes Abenteuer heil iberstan-
den hat. Ripper, auf der anderen Seite, scheint standig
Uber sich selbst zu stolpern. Die Rétsel und die Full-Motion-Videose-
quenzen sind zwar von bester Qualitét, allerdings ist das Spiel weniger
als die Summe seiner Teile. Schuld doron sind lange (nicht Uberspring-
bare) Kamerafahrten, um van einem Raum in den néchsten zu gelan-
gen, schier endlose Konversationen und ein Plot, der am Ende hoff-
nungslos zusammenbricht. Mit etwas weniger Hollywood und viel mehr
Hacking héitte daraus ein exzellentes Spiel werden kénnen. Was
schlief3lich daraus wurde, ist ein guter Film mit Rétseleinlagen.

SpoundBlaster
General Midi

REQUIRED
486 DX-50, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM
RECOMMENDED

Pentium 75, 16 MB RAM,
DuadSpeed-CO0-ROM

I keine Multiplayer-Option |

Interactive Movie

Handling

Spielsge;ﬁ

Spiel | deutschi
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Sie sind heute morgen
aufgestanden, und lhr er-
ster Gedanke war: , Mein
Gott, ist das lange her,
daf ich das letzte Mal
gegen meinen alten Kum-
pel Bernhard Langer ge-
golft habe...”? EA Sports
macht’s maglich - und
zwar mit einem eigen-
stindigen Ableger der
PGA Tour Golf-Serie.

as bedeutet konkret,
daf3 im Gegensatz zur
erst kirzlich erschiene-

nen Zusatz-CD-ROM ,Spanish
Bay” das urspriingliche PGA
Tour 96 nicht vorausgesetzt
wird. Gleichwohl basiert das
Spiel natirlich auf der derzeit
wohl leistungsfahigsten Grafik-
Engine im Golfsimulations-Be-
reich. Im Lieferumfang befin-
den sich drei PGA-Plétze auf
europdischem Boden: West
Course at Weniworth in Eng-
land, Gut Kaden vor den Toren
Hamburgs und , The K-Club” in
Irland. Wie’s der Zufdll will,
hat Bernhard Langer im letzten
Jahr olle drei Turniere gewon-
nen. Zusammen mit acht ande-
ren bekonnten‘ PGA-Kollegen
gehért er zu den ,Pros”, gegen
die Sie bei diversen Turnieren
antreten kénnen. Zu diesem

PGA European Tour

Sch

iS¢

PETRA

fnryrl: )‘7 V|’l|‘?j” s

,Swing Meter”, Zielbogen, Uibersichtskarte und verschiedene Displays (z.
B. Windmesser) geben dem Spieler Anhaltspunkte fiir 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
miiden Penny gewinnen wol-
len, missen Sie im Umgang
mit dem mausgesteuerten Golf-
schlager perfekt sein. Perfekti-
on ist auch das Stichwort fiir
die naturgetreu nachgebildeten
Golfkurse in filigraner SVGA-
Pracht und den auferordent-
lich fixen Bildaufbau.

Mehrwert

Alle weiteren Features des Pro-

gramms entsprechen PGA Tour

Und Bernhard L. schliigt wieder zu: Zuschaltbare Fenster zeigen zu jedem
Zeitpunkt die augenblickliche Position des Golfbillchens.

96: Das fingt bei den ver-
schiedenen Spielmodi (Prac-
tice, Stroke, Shoot-Out usw.)
an, geht weiter mit ausfihrli-
chen Andlysen einer Partie
(wie viele Eagles und Birdies,
beste Runde, durchschnitiliche
Schlagweite usw.) und hort bei
der ausgiebigen Vorstellung
von Platzen und Profis per Full-
screen-Videosequenz noch lan-
ge nicht auf. Zusétzlich werden
die schénsten Triumphe und
Niederlagen per Sprachausga-
be kommentiert. Auch fiir
Nachschub ist bestens vorge-
sorgt: Schon jetzt sind Erweite-
rungspakete mit zusétzlichen
Kursen angekiindigt.

Petra Mauerdder B

SoundBlaster ©
General Midi

REQUIRED

486 DX-50, 8 MB RAM,
DoubileSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED

oM

I bis zu vier Spieler |
an einem PC

. Auch Deutschlands erfolgreichster

dgertypen

:

Golfer wird portritiert.

Uberflieger: Per Videosequenz stel-
len sich die Pldtze vor.

-Statement-

Sie sind auf der |
Suche nach
einer guten
Golfsimulation?
Kauten Sie sich
PGA European
Tour! Es hat
einen Golfplatz mehr als PGA
Tour 96 und bietet ansonsten

vergleichbare Vorzige wie unse-
re bisherige Referenz. Durch die
Beschrénkung auf den europé-
ischen Kontinent missen Sie al-
lerdings auch auf exotischere
Getfilde verzichten.

RANKING

Sportspiel

Handling

Spielspafi

Spiel | englisch
DO

| P
Handbuch T
[ i |-/ d8  EA Sports|
C0-Advantage N
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Operation D-Day

Brainstorming bei Acclaim. Gesucht wird der Titel fiir
einen interaktiven Gruselschocker. Maglichst kurz soll
er sein, damit ja keiner wei}, was damit gemeint ist.
Die Wahl fillt auf einen einzigen Buchstaben. Z geht
nicht, der ,gehdrt” schon den Bitmap Brothers. Gut,

dann eben D - D wie Dracula...

os Angeles - da denkt man
erstmal an Disneyland, Ve-
ice Beach, die Universal

Studios oder den Sunset Boule-
vard. Unweit dieser Attraktio-
nen wird sich im Jahr 1997 ei-
ne blutige Tragddie abspielen:
In einem Stadtkrankenhaus
dreht plétzlich der bis dato un-
bescholtene Chefarzt durch
und exekutiert bei einem
Amoklauf durch’s Gebdude ei-

Hm, in welcher Reihenfolge miissen
die Schubladen gedffnet 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, hort fir die Polizei der
Spaf3 auf: Die Klinik soll ge-
stirmt werden. In letzter Se-
kunde taucht des Doktors Téch-
terlein Laura auf und will die
Angelegenheit auf eigene
Faust und vor allem unbewaff-
net klaren. Wenn das mal kein
Fehler war: Schon in der Ein-
gangshalle muf3 sie buchstéb-
lich tber Leichen gehen, weil
selbige Uber sémtliche Flure
verteilt sind. Dann wird sie
auch noch in ein Spukhaus aus
einer anderen Dimension ge-
beamt, und spdtestens jetzt
wird's richtig gef&hrlich.

Im walking

D ist vom Spielprinzip her ein
klassischer Interactive Movie,
auch wenn die iblicherweise
abgefilmten Schauspieler
durch 100 % gerenderte Grafi-
ken und Animationen ersetzt
wurden. Thema Bewegungs-
freiheit: Sie schlurfen etappen-

‘Statement

Es hat noch nie funktioniert, und es wird nie funktio-
nieren: Mé&fig gerenderte Animationen plus schwa-
cher Videoplayer plus Ausprobier-Rétsel, das ergibt
in der Summe ein ermidendes Potpourri der

Laura klaut sich aus allen maglichen und unméglichen Locations Gegenstinde
zusammen, die sie spdter 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
mdglichst gut an. Was interes-
sant erscheint, wird mitgenom-
men und spater mit anderen
Objekten benuizt. Normaler-
weise zeigt man lhnen die Um-
gebung aus der Ich-Perspekti-
ve; oft werden aber auch Cut-
Scenes mit psychedelischen
Horrorvisionen eingeblendet,
bei denen wie gewohnt so
manches Gemélde plétzlich zu
,leben” beginnt (man kennt’s

aus 11th Hour) oder Laura aus
Versehen sich selbst im Spiegel

SoundBlaster ©
General Midi

REQUIRED
486 DX/2-66, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED

sieht. Das grof3te Problem bei
D: Selbst wenn Sie sich nur auf
der Stelle herumdrehen, wer-
den Sie sich eine mehrere Se-
kunden dauernde Animation
dieser Aktion anschauen mis-
sen - das macht die Motivation
nicht lange mit. Davon abgese-
hen ist selbst die technische
Qudlitat dieser Produktion kei-
neswegs Uberragend. Der
JFilm” lauft im Interlaced Mode
(d. h. nur jede zweite Bild-
schirmzeile wird genutzt) ab,
oben und unten klofft ein ex-
tragrofier Breitwandformat-
Streifen.

Petra Maverdder B

Adventure

schlechten Laune. Wenn Uberhcupt, dann ,;schockt”
D in erster Linie durch seine Phantasielosigkeit. Tech-
nologisch ist es 11th Hour weit unterlegen, und die Puzzles halten ei-
nem Vergleich mit Myst nicht stand.

—

Pentium 60, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-L0-ROM

| keine Multiplayer-Option |







Virtual Snooker

Karambolage!

Wer sich havfige Besuche in Billardhallen nicht leisten

will, kann die Feierabend-Sportart seit ,, Virtual Poo

III

auch zv Hause trainieren. Da es zwei verschiedene

Varianten von Billard gibt, waren Snooker-Spieler bis-
lang noch benachteiligt. Deshalb bringt Interplay seine

Simulation jetzt auch als Snooker-Ausgabe.

igentlich gibt es zwi-
E schen Virtual Snooker

und seinem Vorgénger
Virtual Pool keine grofien Un-
terschiede: das eine richtet
sich nach den Regeln von
Snooker und das andere eben
nach den Regeln von Pool-Bil-
lard. Wer die Sportart kennt,
weif3 aber, daf3 dabei sehr

wohl gravierende Unterschei-

dungen zu treffen sind - eiwa

Snooker: Der Tisch grofBer, die Kugeln
kleiner, die Regeln komplizierter,...

.;.deshnlb ist ein ;Iideo-lehrgung
beim grofien Meister eingeplant.

fStatement

simuliert als diese.

in der Bauart der Gerdte
(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 Inter-
play und kreierte in fast einem
Jahr Arbeit eine dlternative Si-
mulation der beliebten Sport-
art. Oberflachlich sind die
beiden Programme natirlich
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. Gestof3en
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 Konnersiufe
- wahrend der Anfénger mit
zwei, drei Tasten und der
Maus wie gewohnt drauflos-
bolzen darf, kann der Profi
dank der Feinjustierungsfunk-

Schlicht, aber schén - auch wenn um ein Programm
wie Virtuel Snooker nicht viel Aufhebens gemacht
wird, gehdrt es doch zur aktuellen Speerspitze der
Sportspiele. Die Billard-Variante Snacker wurde in
all ihren Méglichkeiten eingehend besprochen und

digital umgeseizt. Selten habe ich ein Spiel gesehen,
das eire Sportart sowohl fir den Anfénger als auch den Profi besser
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Die schlichte Aufmachung, mit lhren einfarbigen Flichen, reifit erst vom
Hocker, wenn die Kugeln in Bewegung sind und man die Kamera schwenkt.

tionen jeden erdenklichen
Trickstof3 ausfihren.

Ruhig: Der Mei-
ster spricht...

Die Grafik prasentiert sich un-
verschnorkelt, und ist deswe-
gen auch im SVGA-Modus
auf 486ern noch flissig. Da
sich der Filziberzug des Ti-
sches als einfache griine
Fléche présentiert und auch
die Kugeln nicht texturiert
sind, wird der Rechner
hauptséchlich nur mit den Be-
rechnungen der Kugelbahnen
belastet. Pentium-PCs werden
trotzdem nicht unterfordert:

Tastatur

SoundBlaster
General Midi

REQUIRED
386/33, 4 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMIMENDED
Pentium 60, 4 MB RAM,
PuadSpee

d-LD-
MULTIPLAYER

2 Spieler iiber Modem, Null-
maodem oder an einem PC

als Option kann man einen
virtuellen Billardraum im Hin-
tergrund einblenden, der die
Spielatmosphére noch etwas
heimeliger werden 1583t. Wer
eine EinfGhrung braucht oder
einfach ein paar Tips vom
Grof3meister Steve Davis
horen méchte, kann sich qua-
litativ hochwertige Videoclips
zu allen méglichen Snooker-
Themen vorfihren 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 B

Sportsimulation

Handling
Spfélspaﬂ

Handbuch T

Preis

CD-Advantage N

Hersteller =T






REVIEW

Bad Mojo

Sie haben sich schon immer
ein Spiel gewiinscht, in dem
Sie als Kokerlake spannen-
de Abentever bestehen
miissen - haben sich aber
nie getraut, danach zv fra-
gen? Dann ist Bad Mojo ge-
nav das Richtige fiir Sie...

as Spiel beginnt eigent-

lich eher unscheinbar

und konventionell. Die
Kamera schwenkt auf eine re-
novierungsbedirftige 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
fur Insektenkunde wirft einen

letzten Blick auf ein Amulett,

das ihm seine verstorbe-
ne Mutter vermacht hat

plotzlich

- und verwandelt sich

a Lucaracha

Wenn das nicht ein traumhaftes Hotel ist. In 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, erféhrt man
nur wenige Augenblicke spé-
ter. Durch einen hinterhdltigen
Trick hat sich der Knabe eine
ganze Stange Geld, die ei-
gentlich fir die Forschung
nach einem ultimativen Insek-
tenvernichtungsmittel gedacht
war, unter den Nagel gerissen.
Jetzt muf3 er die Suppe irgend-
wie wieder ausléffeln und sich
in die Lage einer armseligen
Kakerlage hineinversetzen.
Nur so kann er herausfinden,

Kurze Videoeinspielungen erzdhlen
die Vergangenheit des Professors
und beinhalten wichtige Hinweise.

wie er seine menschliche Ge-
stalt zuriickerlangt.

In puncto Erfindungsreichtum
sind die Entwickler Pulse Enter-
tainment (sie programmierten

Nichts fiir Kammesjager: Zur
Premierenparty fiir Bad Mojo lu-
den Pulse Entertainment und
Acclaim, die kiirzlich einen Anfeil
an der Spieleschmiede erworben
hatten, stilvoll ins Insektarium
des Londoner Zoos ein. Als zur
Krénung der rauschenden Ball-
nacht gerdstete Heuschrecken als
Imbif} gereicht wurden, fliichte-
ten wir uns lieber mit Kreativdi-
rektor Vinny Carrella, dem gei-
stigen Vater von Bad Mojo, in ei-

ne stille Ecke. Vinny verriet uns,
warum gerade eine Schabe als
Held ein Spiel einzigartig ma-
chen kann.

PCG: Wie kommt man dls Spiele-
designer darauf, eine Kichen-
schabe als Helden in einem Ad-
venture auftreten zu lassen?
Vinny Carrella: Nun, wir haben
sehr viele Adventures auf dem
Markt gesehen, die trotz unter-
schiedlicher Story alle irgendwie

&hnlich waren. Die Spieler waren
schon in Fantasy-Welten unter-
wegs, haben Science Fiction-
Abenteuer und Gruselstories er-
lebt. Wir wallten aber etwas Ein-
zigartiges machen und dem Spie-
ler eine neue, unbekannte Welt
zeigen. Das Faszinierende an
Bad Mojo ist, daf3 man die Um-
gebung, die man eigentlich aus
dem téglichen Leben selbst kennt,
aus der Perspektive der Kiichen-
schabe sieht. So haben wir ein




Das Amu-e‘t.l imt dcﬁ Unheil mit sich

gebracht: in wenigen Sekunden ver-
wandeln Sie sich in eine Kakerlake.

Diese Szene ist nichts fiir schwohe
Gemiiter. Wenn Sie nicht achtgeben,
ergeht es thnen wie dieser Ratte.

unter anderem Iron Helix fir
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
blichen Wirtschaftssimulatio-
nen herausgekommen. Pulse
Entertainment ist da schon ei-
nen Schritt weiter: Bad Mojo ist
eine Mischung aus Adventure,
Action- und Puzzlespiel.

Kakerlake
aus der Vogel-
perspektive

Gespielt wird ausschlieBlich
aus der Vogelperspektive,
man sieht ,,seine” Kakerlake

Immer wieder gilt es herauszufinden, welche Gegenstiinde benuizt werden
kénnen. Was lifit sich z. B. mit den Domino-Steinen anfungen?

Was lhre Mutter mit lhrer prekiren Situation zu tun hat, kldrt sich erst im

Laufe des Spiels. Ihre Hinweise ziehen sich durch das gesamte Spiel.

immer von oben. Das bedeutet
allerdings nicht, daf3 Ihre Be-
wegungsfreiheit auch nur ge-
ringfiigig eingeschrainkt wird.
Ganz im Gegenteil: Sie kon-
nen unter das Belt lhres ekligen
Ex-Vermieters kleltern, ein altes
Radio von innen erkunden
oder sich an einem siedend

heif3en Boiler die Fuhler ver-
brennen. Gefahren lavern in
den mehr als 800 Bildschirmen
namlich en masse auf Sie! Bei-
spielsweise kdnnen Sie in einer
hundsgemeinen Insektenfalle
festkleben oder in den todli-
chen Schlund eines Staubsau-
gers geraten. Man erkennt als

Spiel geschaffen, das véllig an-
ders ist als alle anderen Spiele aut
dem heutigen Markt.

PCG: Die Hintergriinde fiir Bad
Mojo sehen absolut fotorealisisch
aus. Habt thr diese Szenen ein-
fach fotografiert?

Vinny Carrella: Wir haben in der
Tat fir die meisten Screens Fotos
gemacht, diese eingescannt und
mit elektronischer Bildverarbeitung
nachbearbeitet. Natirlich wurden
einige Screens auch auf iblichem

Wege gezeichnet. Wir haben in-
nerhalb der zweijthrigen 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 Weltin Bad Mojo
scheint nicht nur wegen des Maf3-
stabs riesig zu sein. Wie viele Or-
te kénnen vom Spieler befrefen
werden?

Vinny Carrella: Wir haben etwa
800 2D- und 3D-Bildschirme im
Spiel, die man betreten kann.
Natirlich muf3 man nicht Gberall
gewesen sein, um die Puzzles zu
|sen. Aber viele Gegensténde
und auch andere Tiere erzéhlen
ihre eigene Geschichte, so daf3
der Spieler dadurch Hinweise
bekommt. Dazu haben wir etwa
30 Minuten Videosequenzen
aufgenommen, die solche
Hinweise geben.
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REVIEW

An einem heifien Boiler kann man sich als Kkerluke sehr leicht und

folgenschwer die Fishler verbrennen. Achten Sie also auf jeden Schritt.

Von diesen Artgenossen geht keine
Gefahr aus - einfach vorbeilaufen.

Kakerlake einfach viele Dinge
nicht auf den ersten Blick. Ein
Stiick Holz kann sich schon
einige Bildschirme spdter als
lebensbedrohlicher Schrubber
entpuppen und ein Tisch stellt
sich als einziger Ubergcng zu
einem véllig anderen Teil des
Hotels heraus.

Bei Bad Mojo muf3 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
Verfigung, was ein véllig
neues Spielerlebnis in sich
birgt. Viele Gegenstéande kon-
nen nur durch geschicktes
Hin- und Hermanovrieren be-
wegt werden - quasi wie
beim Klassiker Sokoban.
Grafisch ist Bad Mojo absolut
faszinierend. Fast alle der
insgesamt Uber 800 Bildschir-
me wurden fotografiert, digi-
talisiert und - sofern erforder-
lich - nachbearbeitet. Deshalb
wirkt die gesamte Umgebung,
trotz teilweise recht abge-
drehter Perspektiven - duf3erst
redlistisch. Das gilt auch fir
die faszinierende Animation

Fiir die mhr ﬁls 0 Spielbila(hlre wurden mehr als dppelt so viele
Fotos geschossen. Die Qualitiit der Bilder ist wirklich atemberaubend.

Diese hinterhiilige Insektenfalle liegt mitten im Weg. Nur durch geschicg€s
Mandvrieren konnen Sie lhre Kakerlake an diesem Hindernis vorbeilg

der Kakerlake, die behende
Uber Stock und Stein bzw. Zi-
garettenstummel und Speise-
reste wuselt.
Der Sound kann leider nur in
puncto musikalischer Unter-
malung - harte Gitarrenriffs
begleiten die zahlreichen Vi- *
deosequenzen - mit der be-
eindruckenden Optik mithal-
ten. Die Effekte sind etwas
diinn und beschranken sich
auf das Wesentliche.

Oliver Menne B

-Statement

Solche Spiele braucht die Welt. Bad Mojo hat das
Zeus dazu, neue Zeichen im PC-Sektor zu setzen. In-
novatives Gameplay, phantastische Grafiken und eine
absolut faszinierende Story machen Bad Mojo zu ei-
nem echien Hit fir all diejenigen, die gerne auf Erkun-
dungsreise durch fremde Welten gehen - und selbst
ein stinknormales Hotel kann aus der Sicht einer Kakerlake eine frem-
de Welt darsiellen!

Spielspaf

REQUIRED
486 DX/2-66, B MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOVIMENDED

Pentium 60, 16 MB RAM,
QuadSpeed-LO-ROM

I keine Muitiplayer-Option |

Spiel

Handbuch m
Hersteller
f0-AdvantagellE T







REVIEW

Star Trek: Deep Space Nine - Harbinger

Harbinger of
estruction

PC-Spiele und Star Trek gehen Hand in Hand. Interplay setzte zundchst die klas-
8 sische Star Trek-Serie um, Spectrum Holobyte versuchte sich an The Next Gene-
! ration und Viacom lddt nun zv einem Spaziergang auf der Weltraumstation Deep
~ Space Nine ein,

' o ziemlich alles, was mit in das Produkt integriert wer- Adventure, Puzzle- und Rollen-
Star Trek in Verbindung den. Und wer es versiebt - soviel ~ spiel besteht.

gebracht wird, verkauft ist sicher - zieht sich den daver-  Harbingers Storyline ist fir ein
sich in rauhen Mengen. Fir die  haften Zorn der Trekker zu. Computerspiel ungewdhnlich

zahlreichen Trekker in aller Welt gut und wiirde einer Umset-

ist Star Trek mehr als nur eine Genremix zung als Film oder Fernsehepi-
TV-Serie. Es ist eine Weltan- sode ohne Mihe gerecht. Sie
schauung, deren Philosophie zu  Wé&hrend Interplay und Spec- ibernehmen die Rolle eines
gleichen Teilen auf Loyadlitét, trum Holobyte klassische Aben-  Abgesandten des diplomati-

Wissensdurst und Infegritét ba-  teuerspiele produzierten, geht schen Corps der Féderation,
é"" siert. Der Erfolg der TV-Serien, ~ Viacom einen ganz anderen der sich auf dem Weg zu Deep
3 Kinofilme und Computerspiele ~ Weg. Deep Space Nine: Har-  Space Nine befindet. Kurz vor
héngt in erster Liniedavon ab,  binger ist ein Hybridspiel, das  dem Eintritt in das Wurmloch

wie diese Komponenten  zu gleichen Teilen aus Action, ~ werden Sie von einem

Die Charaktere wurden wunderschdn gerendert - allerdings
wird man einige bekannte Gesichter vergebens suchen.



Schwarm unbemannter Schiffe
angegriffen. Die ,,Drones” ver-
folgen Sie durch das Wurm-
loch zu Deep Space Nine, das
in den letzten Tagen wiederholt
von den gleichen Gegnern an-
gegriffen wurde.

Nachdem Sie dem Angriff mit
knapper Not entronnen sind,
folgt die néchste Katastrophe.
lhr Vorgesetzter, Ambassodor
Kerrig, wurde ermordet. Seine
Logbiicher weisen darauf hin,
daf3 er sich im Besitz von sieben
werlvollen Gegensténden be-
fand, die ihm von einer neuent-
deckten Rasse, den Scythians,
ibergeben wurden. Eine Dele-
gation dieser Scythians befindet
sich an Bord, allerdings sind sie
ein wenig mundfaul, und es
wird bald klar, daf3 sie versu-
chen, elwas zu vertuschen.
SchlieBlich stellt sich heraus,
daf die Dronen von einer Art
automatischer Waffenfabrik
hergestellt werden, die von
léngst vergangenen scythiani-
schen Generationen gebaut
wurde. Zu diesem Zeitpunkt
waren die Scythians noch eine

Die Lycotions sind Hauptverdiichtige
in einem kuriosen Mordfall (unten).

kriegerische Rasse - ein Um-
stand, der sich zwischenzeitlich
bereinigthat. Die Geister, die
sie riefen, werden sie nun nicht
mehr los. Léngst hat man die
Kontrolle iber die Dronen ver-
loren - und auch ihr eigener
Heimatplanet wird stéindig
attackiert. Der Name der Zer-
storungsmaschine, die unent-
wegt neue Angreifer ausspuckt:
Harbinger!

SEid ihr alle da?

Untersliizend stehen lhnen Sis-
ko, Dax, Kira, Odo und natiir-
lich Quark zur Seite. Naja -
Quark ist eigentlich mehr ein
Hindernis, aber das muf3 wohl
auch so sein. O’Brian, Bashir
oder gar Worf werden Sie ver-
geblich suchen.

lhre Aufgabe besteht nun darin,
zundichst den Mord an Ambas-
sador Kerrig aufzukléren. An-
schlieBend miissen Sie einen
Weg finden, einen moglichst ef-
fektiven Angriff auf die immer
grofler werdende Dronenarmee
auszufihren. Letztendlich gilt es

-Statement

SRR R ey "W 1 75

Deep Space Nine: Harbinger macht klar deutlich, daf3
Viacom New Media ganz einfach nicht die Erfahrung
einer dlteingesessenen Spielefirma wie Interplay oder
Spectrum Holobyte hat. Deep Space Nine zeigt gute
Ansétze, insbesondere die Story ist gelungen. Es sind

die programmiertechnischen Feinheiten, die den

Spielflu} hemmen. Harbinger wirkt mehr wie ein Multimediaprodukt im
Stil des ,Star Trek interactive Technical Manual”. Bei diesem Programm
sind die durch Einzelbildzugriff entstehenden Wartezeiten jedoch ver-
zeihlich. In einem Spiel muf3 es aber einfach fliissiger zugehen. Von den
bisher erschienenen Star Trek-Spielen ist Harbinger eindeutig das
schwiichste. Wer geduldig ist und iiber einige technische Ungereimthei-
ten hinwegsehen kann, kann sich Harbinger getrost anschaffen.

dann, den Harbinger auBer
Gefecht zu selzen. Die Story ist
wesentlich komplexer, als hier
geschildert werden kann, und
hat einige recht interessante
Verzweigungen. Sie hort sich
zwar elwas langsam &n, 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!

Harbinger mixt die Elemente
vier verschiedener Genres recht
effektiv. Aus der Ich-Perspekfive
erforscht der Spieler die Raum-

station auf der Suche nach Tips,

die ihn seinen Zielen néherbrin-
gen. Detaillierte Hinweise ver-
stecken sich in einigen recht
kniffligen Puzzles oder kdnnen
aus Gespréchen mit anderen
Personen an Bord der Station
bezogen werden. Bei der Aus-
wehl seiner Worte sollte man
etwas vorsichtig sein, manche
Gespréchspartner ziehen sich
ansonsten beleidigt zuriick, wo-
durch Ihr Ansehen dls fihige -
soviel zum Rollenspielaspekt -
Fihrungspersonlichkeit sinkt. Ei-
nige Situationen verlangen
nach Action. Bewaffnet mit ei-
nem Phaser, machen Sie bei-

Das erste Riitsel 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)!



spielsweise Jagd auf die Mér-
der von Ambassador Kerrig,
und in Quarks Holosuite kén-
nen Sie sich auf die spéter statt-
findende Schlacht mit den Dro-
nen vorbereiten. Schwierigkeits-
grade fiir die Actionteile sind
einstellbar. Abenteuerfans wer-
den vergeblich nach einer In-
ventarfunktion suchen; in Har-
binger wird nichts gesammelt!
Die grafische Prasentation von
Deep Space Nine ist originalge-
treu, und Fans der Serie werden
sich auf Anhieb zurechtfinden.
Der kompleite Bildschirm wird
zur Grafkanzeige benutzt. Ein
Icon dientzur Fortbewegung
und verdndert seine Form, um
weitere Bedienungsfunktionen
anzuzeigen.

So weit, so gut. Harbinger hat
also alles, was man von einem
Star Trek-Spiel erwarten darf:
gutes Umfeld, sponnende Story,
gerenderte Star Trek-Charaktere
mit Originalstimmen (eine deut-
sche Version ist bereits in Vor-
bereitung) - was will man also
mehr2 Eniwicklungszeit!

Geduldsspiel

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 16 MB RAM lief das Spiel

ke

R L5y b

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 verlaf3t,
zog sich iber 30 Sekunden hin.
Wir reden hier nicht von sanft
scrollenden Ubergéngen, son-
dern von harten Schniiten - von
einer Kulisse zur néchsten. Im
Regelfall davert der Bildwechsel
aber zwischen einer und finf
Sekunden.

Bei der Wahl der Konversati-
onsoptionen - bei der es
manchmal auf schnelle Ent-
scheidungen ankommt - hipft
der Mauszeiger unkontrollier-
bar durch die Gegend. Dar-
Uber 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 grofBen Teilen zu-
gunsten des authentischen
.Deep Space Nine-Rauschens”

verzichtet. Wenn allerdings

Ab und zu miissen Sie sich in kleinen Actionsequenzen behaupten, um bei-
spielsweise die Weltraumstation vor Angriffen der Dronen zu schiitzen.

Quark und Odo diskutieren die 147.
Erwerbsregel (ganz links).

Dieses Logikpuzzle dechiffriert den
Code, der die Eintriige des Botschaf-
ters schiitzt (links).

Die verschiedenen Locations auf
Deep Space Nine wurde originalge-
treu nachgebildet (unten).

Mit diesem geschmackvollen Arm-
band werden Sie fiir alle anderen
Personen unsichtbar (rechts).

zwischen den Szenen der
Sound plétzlich aussetzt, bleibt
einem das Herz stocken, weil
man vermutet, daf3 die Station
plotzlich funktionsunféhig ge-
worden ist.

Wie bitte?

Als Diplomat muf3 man sich auf
sein sprachliches Geschick ver-
lassen kdnnen und sich in der

Konversation langsam an die
Wahrheit herantasten. Die Dia-

SgundBlaster °©
General Midi

RECGLUIRED
4860X2/66, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED

Pentium 30, 16 MB RAM,
DuadSpeed-CO-ROM

I keine Multiplayer-Option I

logmaglichkeiten werden aller-
dings immer in nur drei Worten
angezeigt, die den néichsten
Satz bestenfalls erahnen lassen.
Es klingt zwar unglaublich,
aber man hates nicht geschafft,
vollstandige Sétze auf den Bild-
schirm zu bringen!

Markus Krichel B

Adventure

Handbuch

VT Viacom)

Preis
CD-Advantage| g







Sie erhalten als

PC

eine der folgenden

\ Crusaders of the Dark Savant

{Czanday7

.WIZARDRY 7 - Crusaders of the Dark  ,Retribution” - das packende 3D- Wha/e ‘s Voyage* - Wirtschafts-

Savant.“ Das faszinierende Fantasy-  Aclionspiel, empfohlen von der PCG-  simulation und Adventure in einem!

Rollenspiel. Komplett in Deutsch! Redaktion. Komplett in Deutsch! Komplett in Deutsch.

Artikelnummer 1080
Zuzahlung: keine

Artikelnummer 1081
2uzahlung: keine

Artikelnummer: 1082
2uzahlung: keine

gy TR
grsuNiIeq

T wou-an v ag's wa

Bringen Sie Ordnung in
Ihre CD-ROM-Sammlung!
Der CD-Stander und die
mitgelieferten 12 Jewel-
Cases nehmen die CD-
ROMs aller Ausgaben

eines Jahres auf.

Mit den monatlichen Inlays

im Design der PC GAMES-

Titelseite finden Sie immer
schnell das gewdnschte
Programm auf Ihren CD-
ROMs.

Bitte beachten: die Jewel-
Cases werden ohne Inhalt
geliefert!

Artikelnummer 1086
2uzahlung: keine
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nstenlosen Pramien:

IHRE VORTEILE

3. T&T-Sammelordner

PC GAMES - das fihrende
PC-Spielemagazin - im Abo:

M Jeden Monat den Uber-
lick iber den gesamten PC-

Spielemarkt mit PC GAMES

plus Diskette oder CD-ROM .

B Wir testen fiir Sie, welche
Spiele ihr Geld wert sind.

W Lieferung per Post frei
Haus - die Versandkosten
ibernimmt der Verlag.

B Das Abo ist jederzeit
kindbor. Geld fiir schon
bezahlte, aber nicht gelie-
ferte Aqsguben erha

Sie zurtick. :

B Sie versdumen keine der

12 Ausgaben und erhalten

so ein luckenloses (Tips&
Tricks-) Sammelwerk.
Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann
innerhalb einer Frist von 10 Tagen wideriuten
werden. Zur Wahrung der Frist, die mit Absen-
dung dieser Bestellung anliuft, genagt die recht-
2zeitige Absendung des Widersufs an:

CO MPUTE C VERLAG GmbH &Co.KG,
Aboservice, Postfach, 90327 Nirnberg.

e l— Der Tips-
S TRICKs;) e d

| =ug
LUsion

; ﬂreh ordner ist fir alle

unentbehrlich, die

Tricks-Sammel-

die PC GAMES
Tips & Tricks
immer griffbereit
haben mochten.

Artikelnummer 995
Zuzahlung: keine

4. PCG Mousepad

Das ultimative PC GAMES

Mousepad in limitierter Auflage.

Artikelnummer 1077
Zuzahlung: keine

Einfach Coupon ausfilllen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben, und dann ab damit an:
COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Niirnberg

(] JA, ich will das PCG-Abo mit CD-ROM.

(DM 108,-/ Jahr (= DM 9,/ Ausgabe); Ausland 132,-/ Jahr)

[J JA, ich will das PCG-Abo mit Diskette.

(DM 79,-/ Jahr (= DM 6,58/Ausgabe); Ausland: 103,-/Jahr)

Meine Adresse (bitte in Druckbuchstaben ausfullen):

Name, Vomame

StraBe, Nr.

PLZ, Wohnort

Ich méchte als Dankeschoén bitte folgende kosteniose
Pramie (bitte nur eine ankreuzen):

O WIZARDRY 7 (Art.-Nr. 1080)

O RETRIBUTION ( Art.-Nr. 1081)

O WHALE’'S VOYAGE (Art-Nr. 1082)

J CD-Stéander ( Art-Nr. 1086)

3 T&T-Ordner ( Art.-Nr. 995)

O Mousepad ( Art.-Nr. 1077)
Die Pramie dart ich in jedem Fall behalten, auch im Falle
des Widerrufs.

=
_/D

Ich erhalte das PCG-Abo frei Haus - die Versandkosten ubernimmt
der Verlag. Das Abo ist jederzeit kiindbar. Geld fiir schon
bezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick.

Datum 1.Unterschrift (ggf. des Erziehungéée;c@ten)

Widerrufsbelehrung:

Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen
widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die mit
Absendung dieser Bestellung anléuft, genugt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs an. COMPUTEC VERLAG GmbH
&Co.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Niirnberg. ich bin
damit einverstanden, dal3 die Post bei einer Adref3anderung
dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

Datum 2.Unterschrift (ggf. des Erziehungsberechtigten)

Gewtlnschte Zahlungsweise des Abos: (bitte ankreuzen)
J Gegen Rechnung
{0 Bequem per Bankeinzug

Konto.-Nr.

BLZ — = PG 0596
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Wayne Gretzky und die NHLPA All Stars

Fisbombe

Wayne Gretzky und die NHLPA All Stars - was sich an-
hort wie eine Country-Band aus dem Vor-Allgdv, 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 Saulen seines Teams.

as fangt ja gut an: Ein-
fach auf ,Just Play”
klicken, und schon wirft

Sie das Programm auf die Eis-
flache. Alternativ werden noch
Freundschaftsspiele, Play-Offs
und Trainingseinheiten angebo-
ten. Menus, Statistken sowie
die Bullys bieten SVGA-Grafik,
das Spiel an sich lauft aller-
dings im Standard-VGA-Mo-
dus und zeigt die Matches

SAN IoSE

Auf los geht’s los: Bullys konnen
explizit geiibt werden.

e m_.“m; i 2
Alle Zahlen, alle Fakten: 32 Welt-
klasse-Teams im Uberblick.

-Statement

grundsétzlich von der Seite.
Gescrollt wird, sobald der Puck
den aktuellen Bereich verlaf3t.

Zwei Spielmodi gibt es: Die ,Si-

mulation” beriicksichtigt die
gaingigsten Regeln (Abseits,
Fouls efc.), bei der Einste"ung
JArcade” ist so ziemlich alles
erlaubt, was einen Kranken-
hausaufenthalt nicht unter zwei
Wochen nach sich zieht. Die
Animationen (Purzelb&ume,
Tiefflige, Kollisionen mit der
Bande efc.) sind dementspre-
chend zirkusreif ausgefallen.

Verhaltens-
stdrung

Im Prinzip orientiert sich die
Steverung via Tastatur und Ga-
mepad an den géngigen Stan-
dards, d. h. auf Tastendruck
spielt man den Puck ab oder
wagt einen mutigen Schlenzer
in Richtung des gegnerischen
Gehduses. Spielbarer wird’s
dadurch kaum, und das liegt
hier iiberwiegend am véllig
desorientierten Gegner. Denn
der bringt némlich in den sel-

Kiar, daf3 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 Greizky Hockey
nicht - in diesem Fall bleibt ja immer noch NHL
Hockey 95 als Alternative. Keine vollsténdige Katastrophe, aber im
Vergleich zur Konkurrenz spricht verflucht wenig fiir dieses Programm.

FLORIDA Lo

EDSTON For

Im Stadion ist miichtig was los: Im Hintergrund wird munter georgelt,
wiihrend das Publikum die Mannschaften loutstark anfevert.

tensten Féllen ein ho|bwegs ver-
niinftiges Spiel zustande; meist
schnappt sich einer der Cracks
den Puck, und dann ab damit
durch die Miite - von Taktik
keine Spur.

Der Preis fir das sinnloseste
Feature geht in diesem Monat
an die automatische Zoom-
Funktion dieses Programms, da
in den unmdglichsten Situatio-
nen wahllos irgendwelche
Sportler zu riesigen Pixelhaufen
gemorpht werden. Wayne
Gretzky Hockey quillt Gber vor
solch entbehrlichem Schnick-
schnack: Man kann z. B. die
Farbe der Spieler-Shorts &n-

dern, im digitalen Familienal-

SogundBlaster ©
General Midi

REDLIRED
486 DX-50, 4 MB RAM,
DoubleSpeed-CO-ROM

RECOMMENDED
Pentium 60, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROM

I keine Multiplayer-Option |

bum von Wayne Gretzky blét-
tern oder wéhrend des Matches
das Bild des puckfihrenden Ku-
fenartisten einblenden lassen -
und das beim schnellsten
Mannschaftssport der Welt!
Noch ein wichtiger Hinweis:
Das Lizenzabkommen umfaf3t
gegenitber 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”. Dafir sind die Da-
ten zu 600 NHL-Spielern (inklu-
sive Foto) um so ausfihrlicher
und fast auf EA Sports-Niveau.

Petra Maueroder B

RANKING

Sportspiel

Handling

Spielspan

Spiel :

[ELT M englischi
Hersteller

Preis

S ./ . . 9ra)






REVIEW B

Descent 2

ines vorweg: furchtbar
Evie| hat sich im direkten

Vergleich zum Vorganger
nicht veréndert und die Story
wurde sogar komplett beibe-
halten. In der Zukunft wird
Bergbau véllig automatisiert
betrieben. Roboter Uberneh-
men die elende Plackerei in
feuchten und dunklen Stollen,
nur wenige menschliche Arbei-

ter werden zur Beaufsichtigung
benétigt. Doch plétzlich dre-
hen die teilweise hochintelli-
genten Maschinen durch, neh-
men das Personal gefangen
und greifen erbarmungslos an,
sobald sich ein fremdes Wesen
ihrem Reich néhert. Nun ist es
lhre Ausgabe, unter Tage so
richtig aufzuréumen, die Gei-
seln zu befreien und schiieB3-

In die Klauen dieses Spieflgesellen sollten Sie besser nicht geraten. Im Nah-
kampf sorgen die messerscharfen Klingen fiir reichlich Schadenspunkte.

lich die gesamte Mine in Schut
und Asche zu legen.

Neue ODptionen

Wer schon einmal Descent ge-
spielt hat, wird gleich iber ein
paar neue Optionen stolpern.
So gibt es amiisante Gimmicks
wie beispielsweise die ,Missile
Camera”, mit der sich abgefeu-

{" Zeit, als
fast jeder Hersteller ver-

suchte, die Produkte einer texani-
" schen Spieleschmiede zu imitieren,
konnte Interplay mit einem véllig einzigarti-
gen und revolutiondren Konzept fir Furore sorgen. Des-
cent eroberte die Herzen der 3D-Fangemeinde im Sturm und hat
bls heute kaum an Attraktivitdt verloren. Den einzigen Konkurrenten zu diesem noch jungen
Klumker schafft sich jetzt Interplay selbst: Descent 2 ist noch ein wenig besser als der ruhmreiche Vorgiinger.

Minenarbeiter

erte Raketen in einem einge-
blendeten Fenster bis zum Ein-
schlag verfolgen lassen. Dar-
iber hinaus kénnen Sie nun
festlegen, auf welches Waffen-
system gewechseh werden soll,
sobald die Munition fir das mo-
mentan aktive Geschiitz aufge-

braucht ist. Eine sehr nitzliche

Funktion, da dadurch der
StreBfaktor wihrend des Spiels

Schwiichere Roboter greifen gerne in einer Formation mit einem stirkeren

Kollegen an; am unteren Bildschirmrand sehen Sie die , Missile Camera”.

SR
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Erstbesteller bis zum 10.05.96 er-
‘halten 6 Monate 4,03°(o Rabatt!

Descent 2 hat die Erwartungen voll erfiillt. Parallax
hat sich von seinem Grundkonzept nicht abbringen
lassen und nur wenige Verbesserungen in das Pro-

W gramm integriert - so kann der erfahrenere Spieler =5 .
leich voll einsteigen und muB sich nicht erst an ke i
9 " . 9 5 . 11 Hour DV 8990 Police Quest - Swat DV 7990
= unnétigen Firlefanz gewshnen, der einem Nachfol- 3D Lemmings DA 8990  ProPinbal - The)N\eb DV 6490
‘ ger normalerweise eher schadet als zugutekommt. Der blutige Anfé&n- gD Uttra Pinball DC 7490  ran Soccer . DV 7990
. . . A . ' Mo b th Musketeer D 69,90 ran Trainer 2 b DV 7490
ger -wwd aufgrund des immer noch einzigartigen Spielprinzips oh- Aces of the Deep DA 8990  Rayman /f\\ 0y i
nehin von Descent 2 begeistert sein. AH-64 Longbow* DV 7990  Rebault Aséa\ . © DV 79,90
Apache Longbow DV 7490 RedGhost DV 84,90
Assault Rigs* DA 59,90 Biasterly) EV 79.90
i . Batman forever DA 78, 90 d |gof\g§st£m*’ DV 7990
heblich herab. d
erheblich herabgesetzt wird. Battel Cruiser 3000 AD DV A\ ga Racer DA 4990
Zu wohl wichtiast _ Battle Isle 3 Q 4.9 nara* DV 6990
den Ohl {ChflgS en. Neue Bernhard Langer Golf* <\ /Eﬁg 9 Sﬁellshock* & DV 7490
rungen ZCIHen |edoc|'1 dle ver- Bleifuss g’/ Shivers \ \ b DV 84,90
. . R Braindead 13* i 4 0 Silept:Thunder* DA 8990
schiedenen Auflosungen. Sie Caesar 2 " 6 8\/ 4,90 52},4 coﬂ:auacf fion DV 99,90
kénnen sich entscheiden, ob Chrommas‘( \ \_/ J PA 89,907 8im Tower DV 84,90
S - Civilization N T> ./ DV s8g \/S/Town 5 DV 7490
Sie mit oder ohne Cockpit, mit Civilizition 2* N DV 9}9&\ R e Soroarer 2 DV 8490
Cormic Zone \4 9 ‘\Spaéfguest 6 DV 84,90
320x200, 320’("100' 640x480 Command & C\gnquer DATA DV - 2580\ ‘Spycraft: The Great Game* DV 84.90
oder 800x600 Bildpunkten die Crusader - No Remarse \?QSQ/ Star Trek-Deep Space Nine  EV i.Vorb.
H X k - B Daggerfait* \gg Syndicate Wars* Dv 79,90
atz im Bergwerk genief3en Der Konig der Lowen 35" 90  TekWar* DA 69,90
R H ) 3 Descent 2* DA 84,90  Terminator Future Shock DV 8490
) v ,
mocfm?n Diese Optionsvielfalt Destruction Derby* DA 8990 TFX EF2000 DV 89,90
bezughch der Dcrste”ung sorgt Ql
natirlich wieder fir enorme B -(Ij-S%P S! e
) . . i ommand&Conquer84,
Sprun'ge bei der Minimalkonfi Cyberia 2* 79.90
guration des Rechners. Wenn DSA Teil 3* 7990
Sie Uber einen 486er verfi- Die Fugger 2* 84,90

89,90
68,95

Dungeon Keeper*

, sollten Sie sich kei
gen, sollten Sie sich keine FIFA Soccer

uberflissigen lllusionen ma-

Formula One GP2* 99,90

chen und g|eich auf die nied- Warcraft 2 84,90

rigste Aufldsung zuriickgreifen. Vi 69,90
=M Zork Nemesis* 84,9

Erst ab einem Pentium 90 soll Zahlreiche Rendersequenzen schaf-

Bei einer hoheren Auflosung wirken Umgebung und Gegner noch detaillier-
ter, allerdings broucht man fiir diesen Genuf einen schnellen Rechner.

ALLE WEITEREN SPIELE AUF ANFRAGE !t
DV=Dt. Version DA=Dt. Anieitung EV=Engl. Version *bei Drucklegung noch
nicht verfigbar, ab DM 230, - portofrei, Vorkasse DM 6,90, Nachnahme DM 9 90

22gl. NN-Gebiihr, bei Annahmeverweigerung berechnen wir DM 19 50

Software-Company Ziegler, Seilerbahn 2-4, 657138 Hofheim

auf Wunsch Selbstabholung moglich, sonst NUR VERSAND!

ten Sie Uber einen der hoheren . - Diabolo* DV iVorb. The Di DV 84,90
Ub . d h fen eine tolle Mmosph"re' Die Siedier 2* DV 8490 This mgans war* DV 84,90
Dorsfenungsmodl nochdenken, Discworld* DV 7990  Thunderhawk 2-Firestorm DV 74,90
. _ 0 Dschungelbuch 3,5" DV 4490 Tilt / \ DV 5490
wobei 800x400 wohl aus 2 aber ein wahres Feuerwerk. EarthBiege 2 Shyforces AR \ Bec BbE
schlieBlich einem Pentium 133 Die dunklen Tunnels und alle Earthworm Jim 1+2 (DOS) DA 6990 TOP Gun DV* \ DV 9990
: 5 i, . m Jim DV 7490 rins Passage \ 0
vorbehalten bleibt. Ob|ekte verfugen Uber extrem Ei;‘g" tohre D"',;pr:,-\;vwgs) DV 4995 ?r)lv?al sl /\; \\ i) gv giigo
i F1 Manager 96* Dv 7490 UEF, e:é ue DA 7490
I ] aufwendige Texturen, und vor Fantasy General* EV 69,90 %ﬂ AJ;A DV 2490
ntelligente allem das von Parallax Software Fast Attack* DA 9 90 é w DV 84,90
) Fifa Soccer 96 DV ~Westwooed Compilation DV 7490
Roboter (Descent wird im Auftrag von FX Fighter - Limited Edition % \ Wiffj'témkes Fu %{:an Manager DV 59,90
Interplay von Parallax Software FX Fighter < \JA \5 Wﬂg Command DV 79,90
. . i Gabriel Knight 2 an Comm‘qn er\& DV 9990
Wenn Sie Uber einen schnellen  entwickell) erstmals verwendete Grand Prix Manager /7 8 Wp%ﬂgut\ B* \< 2N DA 89,90
- . . : . ( > ?9 90 5'DATA DS DV iVorb.
Rechner verfiigen, so ist Descent  True Light Sourcing kann begei- ;-r:?:i);egarz \/\\ ! 1 D% L Wojr )‘\ DV 7400
: Kingdom of Majgic W 7990 \ Zafg?emes;s X DV 84,90
Lands of Lore 2t (’ o DV 84‘96 esis* EV 84,90

Lost Eden \ ? W i

Magic Carpet 2 DV \'7?9@ " LOW BUDGET

Magic the Gathenng* \39\90 th Guest 19,90
Manic Karts DV 3,90 Alone in the Dark 1 DV 2490
Mechwarrior 2 incl. DATA* DV 8990 Caesar1 DA 2490
Mechwarrior 2 DV 84,90 Creature Shock DA 19,90
Mechwarroir 2 Data Disc EV 39,90 Dune?2 DV 2990
Mission Critical DA 79,90 Kings Quest 6 DV 2490
Monopoly DV 69,90 Kyrandia 3-Malcoms Revenge DV 2490
Monty Python Waste of Time DV i.Vorb. Lands of Lore DV 2990
Myst incl. Strategieguide* DV 7490 .lostin Time DV 2490
NBA Live 96 DA 7990 Nscar Racing DV 2490
Need for Speed DV 8990 Sam & Max DV 34,90
NHL Hockey DV 79,90 Shadow of the Comet DV 2490
Panzer General 2 DV 69,90 Sim City Enhanced DV 2490
Phantasmagoria DV 89,99 Simon the Sorcerer 1 Dv 2990
Pinball 95 DV 64,90 Star Trek-25th Anniversary Edt. DV 29,90
b Pitfall: Das Maya Abenteuer DV 84,90 Star Trek-Judgement Rites* DV 2990
) Pole Position* DV 8990 TFX DV 2990



stern. Die disteren Gange und
Gewdlbe werden nun hell er-
leuchtet, wenn Sie einen
gleiBenden Laserstrahl abfeu-
ern. Dadurch wird die Atmo-
sphére 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-
terKillers noch besser hinein-
versetzen.

Apropos Roboter! Bei Descent
2 bevélkern fast ausschliefllich
neue Kampfmaschinen die un-
terirdischen Katakomben, nur
wenige dlte Bekannte haben
den ersten Teil iberlebt. Durch
die bereits erwahnten SVGA-
Modi und die gréfere Anzahl
an Animationsphasen wirken
die stéhlernen Kontrahenten
nun noch redlistischer. Auffal-
lig ist aber auch die stark ver-
besserte kinstliche Intelligenz

Auflosung

40x480 Bildpunkte

der Roboter.
Draufgéngeri-
- und
meistens nicht
gerade erfolg-
reiche Verfol-
gungsjagden -
gibt es nur

sche

noch selten. Vielmehr warten
die Giganten aus Stahl nun
gemitlich hinter einer Ecke,
um dann mit einem Uberra-
schungsangriff das Feuer zu
erdffnen. Muf3 ein Roboter zu
viele Treffer einstecken, so
zieht er sich zuriick, versteckt
sich hinter einem stdrkeren
Kollegen oder roitet sich mit
anderen angeschlagenen
Kampfmaschinen zusammen,
um gemeinsam und damit
auch effektiver in die Schlacht
zu ziehen. Der Schwierigkeits-
grad ist deshalb selbst fir Ve-
teranen ein harter Brocken, SO-
gar dls ,Rookie” hat man sehr

Hier sehen Sie die verschiedenen Aufldsungen im Vergleich

Rechte Winkel gibt es auch bei Descent 2 kaum (links); Dieser Roboter
taucht erst in den spiiteren Levels auf und attackiert mit schweren Strom-
schliigen. Sie sollten ihn unbedingt auf Distanz halten.

GLOEE a-.}r‘ abar.
SUibE-EoT 38

viel Miihe, die ersten Level un-
beschadet zu iiberstehen.

Um das wieder auszugleichen,
stellt Parallax dem Spieler al-
lerdings einen kleinen Helfer-
ling zur Seite. Dieser ,Guide
Bot” findet nicht nur die
benstigten Schlissel, er bahnt
sich auch seinen Weg bis zum
Hauptreaktor und fliichtet nach
dessen Vernichtung direkt zum
Ausgang. Damitwurde ein
grof3er Kritikpunkt des ersten
Teils beiseite gerdumt: viele
Spieler konnten zwar den Re-
aktor auf Anhieb finden und
auch zerstéren, der Ausgang
wurde aber meist im Eifer des
Gefechts ibersehen. Dieser

Tastatur

SoundBlaster
General Midi

REQUIRED
4860X33, 8 MB RAM,
DoubleSpeed-C0-ROV

RECOMMENDED
Pentium 133, IE MB RAM,
DoubleSpeed-LO-ROM

VENEEH _ﬂiﬂ‘?_i".,;;; 7

Dieser Roboter verfiigt ebenfalls
iiber eine Vulcan Cannon...
Frust bleibt lhnen bei Descent 2
erspart.
Der wieder einmal absolut
iberzeugende, aufpeitschende
Soundtrack und die zahlrei-
chen Video-Sequenzen zwi-
schen den einzelnen Missionen
runden das mehr als positive
Gesamtbild ab.

Oliver Menne B

30-Action

800x600 Bildpunkte

ﬂ-Advantage

bis zu B Spieler
iiber Netzwerk
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“Interview: Nina Hagen

arIL e L gy ehr Spiele

Wenn im neven Comic-Jump & Run Arcade 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 Kinstlerin
live: Nina Hagen unterrichtete uns auf der Launch-Party

fiir Arcade America im Frankfurter Hardrock-Café iiber
zukiinftige multimediale Projekte, den allgemeinen Zu-
stand der deutschen Wirtschaft und das Drama um ihren
Sohn, der Arcade America bisher nicht spielen konnte.

PCG: War die Arbeit an Arca-
de America der erste Syn-
chron-Job fir Dich?

Nina Hagen: Nein, ich habe
schon oft Synchronstimmen ge-
sprochen - fir verschiedene
Sachen. Ich war z. B. die Sally
in Nightmare before Christ-
mas, und meine Mutter war
damals in der DDR die DDR-
Stimme fir Marilyn Monroe.
Die DDR hat extra Synchron
gemacht fir amerikanische Fil-
me - das muf3 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 totdl in-
teressant, especially wenn das

Comic Strip oder solche Sa-
chen sind. Und wenn mir die
Kunst gefallt 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, daf3 er eins

geschickt kriegt von der Firma.

PCG: Was, hr habt das Spiel
noch gar nicht gespielt?

Nina Hagen: Na jq, 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 fir drei
Monate, weil dann kommt so-
wieso meine Erbschaft bzw.
mein Vorschuf3 von der Plat-
tenfirma, die einen sowieso
erstmal einen Monat lang hén-
gen laf3t, obwohl man Vorpro-
duktion machen sollte fir die
néchste Plaite, aber dann wie-
derum doch den Vorschuf3 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 unterstitzt und
gewagt. Und da hat natiirlich
BMG/ Ariola (der Vertrieb von
7th Level, Anm. d. R.) eine
Vorbildfunktion, denn die wa-
gen sich einfach an Sachen,
an die sich andere Firmen
noch nicht wagen. Und daher
hoffen wir, daf3 auch andere
Firmen - obwohl natirlich im
Kapitalismus Konkurrenz an-
gesagt ist - aber ich sage wie-
derum: Ich hoffe, daf3 auch
andere Firmen so erfolgreich
mit interaktiven Kinstlern or-
beiten werden wie

die mit mir.

PCG: Aber Arcade America
war das erste Spiel, fir das Du
synchron gesprochen hast2

Nina Hagen: Yes.

PCG: Und wiirdest 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 léuft das Syn-
chronisieren von Spielen villig

anders ab?

Nina Hagen: Nein, genau wie
beim Film. Das Spiel ist ja
auch wie ein Film. Du siehst
die Figuren und du muf3t da
direkt draufsprechen. Auf3er
bei der Mutter, die spricht wie
beim Film aus dem Off. Das
Ganze hat einen Tag gedavert.

PCG: Ist es denkbar, daf3 Du in
Zukunft nicht nur als Synchron-
sprecherin bei Spielen mit-
machst, sondern auch selbst in
einem Spiel zum Beispiel als
Darstellerin auftritst?

Nina Hagen: Ja. Ja, natiirlich.
Ich habe mit unabhéngigen
deutschen Filmemachern ein
Dreijahres-Projekt. Das ist ein
Film, der mich in verschiede-
nen Landern, 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: Wdiren 7th Level oder
BMG dann Partner fir so et
was?

Nina Hagen: Keine Ahnung,
werden wir dann ja sehen - |
don’t know.

PCG: Hast Du noch eine spezi-
elle Botschaft fir unsere Leser?

Nina Hagen: Ja. Kommt auf
meine Deutschland-Tour und
geht in den Laden und kautt
das Spiell







ONLINE

PC Games Online

http:/mmvww.
Die PC-Games-Mailbox kennen Sie si- p E E a m Es

cherlich. Seit geraumer Zeit kdnnen
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sich Leser dort einloggen, um Dateien zu
saugen, zu chatten, Briefe an die Redak-
tion zu schreiben oder ejnfuch nur herum-
zubrowsen. Ab April dieses Jahres gibt es
auch fiir Leser, die nicht aus der Nirnberger

online

Umgebung kommen, eine giinstige neve Maglichkeit, ihre Spielezeitschrift ,online” zu erleben.
Zum Ortstarif hat jetzt jeder Internet-Benutzer kostenlosen Zugriff avf ,PC Games Online”.

ie suchen einen Leitarti-

kel aus einer dlteren PC

Games-Ausgabe? Sie
wollen mit Lesern aus ganz
Deutschland chatten? Sie su-
chen die Hotline-Nummer ei-
nes bestimmten Spieleherstel-
lers2 Ab April dieses Jahres
wird das dlles 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-
naver gesagt der PC Games
und ihrer jingeren Schwester
PC Action, ist nach wochenlan-
gen Arbeiten endlich fertigge-
stellt. Unter der WWW-Adres-
se ,http:/ /www.pcgames.de”
finden Sie von nun an alles,
was den Spieler interessiert.
Ausgewdhlte Testberichte, erste
Screenshots zu kiinftigen 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.
In der Service-Ecke kénnen Sie
sich in unser Gastebuch 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 enthélt ausge-
withlte Demos, Tips & Tricks
und Bugfixes. Wer gerne mal
ein Plauschchen mit Gleichge-
sinnten wagt, ist in der Action-
Rubrik gut aufgehoben. Neben
dem Chat-Café ist dort auch
noch eine elektronische Shop-
ping-Ecke sowie der Bereich
mit Online-Spielen angesiedelt,
der Multiplayer-Spiele iiber In-
ternet ermdglicht. Der letztge-
nannte Bereich ist derzeit aller-
dings noch ,under construc-
tion”. Welche Méglichkeiten
lhnen mit ,,PC Games Online”
offenstehen, welche Multiplay-
er-Spiele Sie dort erwarten

und welche Specials wir fir 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-

scheinungstermin wissen méch-
te, was in der nachsten PC Ga-
mes steht, bzw. schon die er-
sten Testberichte lesen will, soll-
te einen regelmafigen Besuch
in ,,PC Games Online” fest ein-

wihnt haben: wer schon unge-

fahr zwei Wochen vor dem Er-  planen.
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Rikstad dom Wing Cranmander doch. nach den bogehnsa Tisel “Spict dea Manats” wegachnappte.

Hinter den ywei erwihnten Super-Titeln mull sich der Rest dor aktuellen PC Games natirlich nicht verstacken. Neben vielen
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Formula One Grand Prix 2

Quantensprung

Mir Formula One Grand Prix setzte sich Geoff Cramrmond 1991 selbst sin Denkral. Bis heute kannte das Ausnahmespiel nur in
puncto Grafik von IndyCar und Co. Gbertroffen werdon - dia Spisibarkeit war iber jeden Zweifel erhoben, Jetat, knapp finf
Juhro spiter, sind dio lauten Rule der Tans nach ainem nweiten Teil endlich erhdre worden: Formuda One Grand Prix 2 ist da!

Wez don ersten Teil schon winamal gosplelt hat, wird sich auch beim Nachfolger schnell zurechtfinden. Die Mentis erstrablen jetzt
ewar i folnsten SuperVGA, gedindert har sich aber nicht besonders viel. Wer diroks ins Remngeschehien einsteigen mochte,

wiklt kurzerhand die Quickrars-Optian und findet sich aline wndtige Us i
Dies ist aber niar fir das schnelle Spiel swischendurch

Name  Formsila Ons Grand Fris 2
HersDor  Iiicroprase
Vertrieb  Microprose
ART  RamSim
Linge Dema -
Grfk 00000 dfh
Spal 0000000 LN
Soand (AR RN L RN Y -
Handing ©® @808 % 3 32%

auf dem vorher ok ours wieder.
cht. Echte Formel |-Fi-eaks fahren gleich eine komplee =]
a

Screenshots, Texte und bald auch
Ton und Musik: So schmuck prasen-
tiert sich PC Games Online jedem In-
ternet-Surfer, der die neveste Net-
scape-Version bei sich installiert
hat. Sie konnen die Web-Software
unter obiger Adresse mit wenigen
Mausklicks herunterladen.
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Spiele im Internet

World

Das Internet boomt -
und fiir Spielehersteller gehort
es fast schon zum guten Ton, online
priisent zu sein. Neben den zahlreichen
Softwarehtusern, die sich mittlerweile im World
Wide Web tummeln, gibt es aber auch sehr viele private .
Betreiber, die sich ausgiebig einem bestimmten Spiel widmen.

. ®»
as Internet gleicht aber oftmals einem verschlungenen Beginnen méchten wir diese Serie mit informativen, nistzlichen {
Wollknéuel, das nur mit erheblichem Aufwand entwirrt oder einfach amiisanten Seiten zu speziellen Spielen wie bei-

werden kann. Deshalb werden wir ab dieser Ausgabe je-  spielsweise Wing Commander oder Command & Conquer.
den Monat iber die interessantesten Seiten im World Wide Web ~ Wenn Sie mehr iber das Angebot im Internet erfahren méchten,
berichten. so bléttern Sie bitte auf die néchste Seite... -

. EREENEER e e
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WING COMMANDER
Die Top-Adresse

Im ,Terran Confederate
Underground” findet
jeder begeisterte Wing
Commander interes-
sante News. Dariiber
hinaus werden alle
Charaktere ausfishrlich
vorgestellt - inklusive
Lebenslauf! Der File-Be-

reich bietet die iblichen 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
Amiisante Kurzgeschichten rund um Wing Commander

Enigma Sector
http://www.aa.net/ dumdum/
Die Seite fiir Multiplayerfans (Wing Commander Armada)

Jump Point
http://www.greenapple.can/~“gcordle/jmppoint.html

Tonnenweise Cheats, Strategien und L&sungen

QUEST

Die Top-Adresse
T — e

+Roger Wilco's Virtual
Broomcloset” ist ein

Sammelsurium an abge-

drehten und teilweise
véllig fiktiven Stories

2 P ]
I et ST S
o
sl iy sty
mhluhk.m’mﬂd Schwarseney
W40, Grace Jawes
e
¥ o
T

Ten-Listen und die Petitionen fiir einen Space Quest-Film!

rund um Space Quest -

immer fir einen Lacher

gut sind beispielsweise

die ausgezeichneten Top

http://www.xtc.net/ jess/roger.html

The Web Page of a Hero
http://idibbs.com/user/roger/top.htm
Spieletips und humorvolle Anekdoten

DESCENT
Die Top-Adresse

Der ,,Des-
cent Mono-
lith” besteht
zum grof3-
ten Teil aus
Textab-
schnitten;
deshalb fal-
SRS P _,. B len die La-
dezeiten extrem kurz aus - da freut sich der Geld-
beutel. Trotzdem umfaB3t der Filebereich alle niitz-
lichen Tools - und bietet natiirlich auch eine riesige
Anzahl an ausgewdhiten Levels.
http://www.uidaho.edu/"skirch/descent/
index.html

Descent Weenie Tactics Site
http://www.fullfeed.cam/agiesler/descent .htm
Training: wie spiele ich richtig Descent?

The Descendarium
http://www.gamesdomain.co.uk/moonglow/
Eine illustrierte Einfihrung in Descent und mehr.

ULTIMA E
Die Top-Adresse 3
ooy — = Dos ,Ulti- §
ma Web 1
3 WorldWide Web Aschive Archive” g
bietet nicht ’?
EARAy nur sémth- F
b ey cheUpdo  J |
LS s tes und il
Bugfixeszu &
o ‘| den bislang i
erhdltlichen Folgen der Serie, auch Wallpapers, _
Sounds und natiirlich neueste Geriichte beziglich '
Ultima 9 und Ultima 10 findet man hier en masse. | ﬁ‘

AuBerdem gibt es hier Zugang zu dem ersten On-
line-Ultima-Fanclub ,Ultima Dragons”.
http://www.udic.org/ultima/ o
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F1 GRAND PRIX
Die Top-Adresse

Fornuln Qoc Grand PidWarld Clrcult
TRM PC Home Page

>~ B e T T a§

Sponsors Wanted!

http://www.mal.com/"dgymer/£lgp/

WARCRAFT
Die Top-Adresse

Ea

Die ,Un-official WarCraft Page” bein-
haltet eine riesige Auswahl an neuen
Levels. Vor allem kann aber die opti-
sche Aufbereitung der zahlreichen
Geriichte und News gefallen: kurze
Ladezeiten trotz einer aufwendigen
Gesto|tung findet man sonst eher sel-
ten.
http://www.home.ptd.net/ tment -
zer/index.html

Chris’ WarCraft 2 Page
http://www.cris.com/"Calbus/wc2/
nnswc2 . shtml

Neue Levels ibersichtlich aufbereitet

trifft man hier im Handumdrehen auf andere Rennsportler,
mit denen man Erfahrungen austauschen und gegen die
man auBBerhalb des Webs ein paar Runden drehen kann.

R

Die Top-Adresse

MS FLIGHT 5.X

LT 193

Besucher der
JF1IGP/WC Ho-
me Page” kén-

The Class be Airdiner Page

N Eure T Mt

7 Wer iber den BAO
Paintshop verfigt,
der kann mit Hilfe

nen hier mit P R BT R der ,Classic Airli-
ihren Rundenzei- |« P - ner Page” seinen

R e ; ..
ten protzen. Fior  [Zaisesss - MS Flight verscho-
jedenKurs gibt |2 d nern und seinen in-

1 i gr o mie 0D T

es eine eigene
Seite. AuBerdem

« What's New?

VM R e

dividuellen Win-

GhakDi4y.

schen anpassen.

Hier findet man eine riesige Auswahl an modifizierten und
selbst konstruierten Flugzeugen. So wird MS Flight zu einem
véllig neven Erlebnis.
http://members.aol.com/TGFltsim/

COMMAND & CONQUER
Die Top-Adresse

L Ao,

2
7t Sateliite Downlink
B @ o 45 &
Bei , World Domination Online” findet
man einfach alles, was zum Thema
Command & Conquer auf dem Markt
erhdltlich ist. Gerade in den Bereichen
Optik und Struktur hebt sich diese
wirklich tolle Seite von vielen anderen
wohltuend ab.
http://www. tcb.ac.i1l/ yovalt/
c&c.htm

CIVILIZATION
Die Top-Adresse

Schlicht und einfach ,Sid Meier's
CivNet” nennt sich ein Angebot von
MicroProse. Hier finden Sie standig
aktuelle Updates und eine Ubersicht
mit Spielern aus aller Welt, die sich
gerne einem CivNet-Duell stellen

wirden und Gegner suchen.
http://www.microprose.cam/
civnet/index.html

Justin’s Command & Conquer
Page

http://www.cam.org/ “jlee06/cc.html
Verriickte Multiplayer-Strategien und
-taktiken. Sehenswert!

CivNet & The Internet

http:/ /m_«rw. iag.net/"jlehett/
civtech.html

Einfihrende 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
mafgeblichen Publisher zu den Mé&glichkeiten von In-
ternet-tauglichen Multiplayer-Spielen Guf3ern. US-Korre-
spondent Markus Krichel wird vor Ort sein, mit den
maf3geblichen 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 spéter bereits die E3 in

Los Angeles, doch insbesondere die europa-

ischen Labels (einschlieflich der deutschen

Software-Hduser) nutzen die Méglichkeit, um

EC TS bereis auf der Frihjahrs-ECTS in London vorab

ihre Neuheiten der Fachpresse zu présentieren. In welchem Stadium
sind Bullfrogs Dungeon Keeper, Theme Hospital und Creation?
Wann kommt Z2 Was gibt‘s Neues von Adventure Soft? Diese und
andere existenzielle Fragen beantworten wir in einem ausfihrlichen
Messe-Special, bei dem Sie natirlich auch die nevesten Screenshots
der angekiindigten Hitseeker zu sehen bekommen.

=

A 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 {urspriinglich
war der 19. April 1996 anvisiert) hat auch unsere Planung gehérig
durcheinandergeworfen. Blue Byte will die gewonnene Zeit u. a. da-
zu nutzen, um den Siedlern eine Kiinstliche Intelligenz zu verpassen,
die diesen Namen auch wirklich e
verdient. Inwieweit dies ge- &g
gliickt ist, lesen Sie in einem
ausgiebigen Test in der Ausga-
be 6/96; auBerdem 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 Worthiilse ,Interactive Movie” so
sehr mit Leben gefillt wie Sierra: Nach teils hochklassigen Spielen
wie Phantasmagoria und Gabriel Knight 2 steht die franzésische
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 lhres Le-
bens nicht mehr sicher. Spektakuldre
Kamera-Einstellungen, ein profes-
sioneller Soundtrack und der Einsatz
erfahrener Schauspieler - da kann eigentlich nichts mehr schiefge-

hen. Oder doch? Unser griindlicher Review gibt Auskunft.
*

UND AUSSERDEM:
Zu Besuch bei Origin - Teil 2

To be continued: Markus Krichel
fihlt sich bei Origin-Bof3 Richard
Garriott wie zu Hause und zeigt
lhnen das sagenumwobene Domi-
zil von Lord British.

Master of Orion 2

Die Eroberung des Welkalls geht
weiter: Der aufgebohrte Nachfol-
ger des beliebten Strategiespiels
von MicroProse im Test!

Conquest of the New World
Hat Interplays Strategiespiel wirk-
lich das Zeug dazu, um Coloniza-
tion zu entthronen?

Der Planer 2

Lustig ist das Spediteursleben: Hol-
ger Dickmann und das Green-
wood-Team sind diesmal europa-
weit unterwegs.

Ancient Empires of

Rise and Rule

Wir basteln uns ein Weltreich:
Kann Impressions gegeniber dem
Vorgéinger Caesar 2 noch eins
draufsetzen?

Return Fire

Warner Interactive 1aBt's krachen -
und zwar unter Windows 95:
Freuen Sie sich auf eine hochex-
plosive Mischung aus Strategie
und Action!

Gender Wars

Jetzt ist Schluf} mit lustig: In diesem
wilzigen SVGA-Actiongame von
SQl greifen Ménnlein und Weib-
lein zu den Waffen.

... und vieles mehr!
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