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dieser Marke enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)




Wieder ist es eine attraktive Heldin,
nach der sich unsere ménnliche Testcrew
die Hilse verdreht: Christiane Wesoly
hatte sich heldenhaft an unserem Messe-
stand wihrend der Miinchener Bits &
Fun um alle Spielwiitigen gekiimmert
und damit die stindig belagerten Redak-
teure enorm entlastet. Bei einer an-
schlieBenden Urlaubsvertretung in den
heiligen Hallen unserer Playstation-
Kameraden machte sie eine so gute
Figur, dafl wir sie vom Fleck weg enga-
gieren muliten. Ab sofort wird sie als
unsere Redaktionsassistentin die gute
Fee der Power Play sein und sowohl am
Telefon wie auch in der Korrespondenz

Die gute Fee:
Christiane
Wesoly
assistiert ab
sofort der
Redaktion

ihren Charme versprithen. Wer weil}, vielleicht beantwortet

sie auch mal Eure Leserpost?

Wihrend sich alle Blicke auf Christiane konzentrierten, hat
sich tom schmidt leise aus dem Blickfeld geschlichen — und
zwar griindlich! Bis an die amerikanische Westkiiste trieb ihn
sein Fernweh, das ihn auch gleich iber ein Jahr (von Dezem-

/ / kahf'ornlscher Hersteller berichtet.

er 97 bis Januar 98) dort festhielt. Das Ergebnis seiner
Reiselust kinnt ihr im Aktuell-Teil ab Seite 18 nachle-
sen, wo er ,Direkt aus USA® iiber spannende Neuigkeiten

Direkt aus Frankreich erhielten wir diesen Monat

/ } die erste lauffihige
Version von UBIK,
/ ] einem temporeichen

// 7 SF-Actionabenteuer
nach dem gleichna-
! migen Roman von

Philip K. Dick.
Cryo hat dieses
Schitzchen still und heimlich
entwickelt. Doch nun fallen
in unserem Exklusiv-Test die
Hiillen: Alles tber UBIK
lest Thr ab Seite 114. Gute
Unterhaltung!
Euer Power Play-Team

Noch am Kiosk: Das

—lKOLUMNE

Positiv denken?

Mufl man in einer Kolumne immer
bose, zynisch und gemein sein? Muf}
man nicht. Aber es macht deutlich | &
mehr Spaf}! Ob ich nicht auch mal |/%
positive Begebenheiten und optimis-
tische Beispiele erwdhnen konne,
wurde ich gefragt. Kann ich, entgeg-
nete ich, die auf mich gerichtete
Schrotflinte geflissentlich {iber-
sehend. Das Problem dabei: Sobald sich erfreu-
liche Produkte und angenehme Hersteller
bemerkbar machen, wird man Minuten spéter
brutal in die rauhe Wirklichkeit zuriickgeholt
— meist von entsetzlichen Spielen oder intole-
ranten PR-Séldnern.

Aber nein, es gibt sie wirklich, die positiven
Beispiele. Momentan schwérme ich z.B. davon,
daf} es endlich ein paar Publishern gelingt,
anspruchsvolle Science-Fiction (meist Buch,
seltener Film) in gelungene, atmosphérisch
dichte PC-Spiele zu verwandeln. Dies gelingt
ihnen sogar manches Mal besser als dem einen
oder anderen Hollywood-Regisseur. Vorzeige-
Produkte sind hier ,Blade Runner” von West-
wood Studios und ,UBIK* von Cryo. Mit leich-
ten Abstrichen gehiren auch die ,Wing Com-
mander“-Serie von Origin, die meisten ,Star
Wars“-Spiele aus dem Hause Lucas (z.B.,Jedi
Knight“), diverse ,Star Trek“-Titel (zuletzt
JStarfleet Academy” von Interplay) und aktuell
,Perry Rhodan: Operation Eastside” zum Kreis
der Sympathietriger. Diese Liste erhebt natiir-
lich keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.
Leider fallen mir prompt auch eine ganze
Reihe von SF-Umsetzungen ein, die weniger
gliicklich machen. Deren Aufzihlung erspar’
ich mir (und vor allem den Betroffenen) an die-
ser Stelle. Als Abschreckung erinnere ich nur
an die Spiele zu Independance Day, MIB, Ter-
minator und Robocop oder an das frisch ver-
hunzte Perry Rhodan-Adventure (Thoregon).
Aber wenigstens macht die Tendenz Mut, so
daf} wir sicher auch in naher Zukunft schwie-

rige und kultige SF-Themen als gelungenes
PC-Spiel genieBlen diirfen. Vielleicht zihlen die
kommenden ,Star Trek“-Umsetzungen, das
Babylon-5-Spiel oder die méglichen Games zu
Alien 4 und Starship Troopers zu den aufge-
henden Sternen am Entertainment-Himmel?
Wir werden sehen, was nur Fiktion bleibt oder
Fiction wird...

Live long and prosper!

Power Play-Sonderheft
nStrategie fiir GenieBer” findet
ihr noch diesen Monat an den
iiblichen Verkaufsstellen.
Solite es dort aber vergriffen
sein, konnt ihr es auch
nachbestellen: Power Play
Bestellservice, Postfach 1163,
74168 Neckarsulm,

Tel. (07132) 959242,

Fax (07132) 959244.

i.iborrasclumg: Ein actiongelade-
nes SF-Abenteuer in 3D-
Perspektive steckt hinter UBIK

o
)
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Ralf Miiller
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Die wichtigsten

Gettysburg

Sid Meiers neuester Streich: Die bislang
perfekteste Simulation des Amerika-
nischen Birgerkrieges. Auf dieser Demo
kénnt Ihr Euch von der beeindruckenden
Grafik und der enormen, fiir den Einstei-
ger fast schon verwirrenden Spieltiefe
vertraut machen. Auf einer der beiden
Seiten, Union oder Konfoderierte, konnt
Ihr gen Gettysburg marschieren.

CPU: Pentium > 100 MHz, Platte: 10,6
MByte, RAM: > 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 4x.

R T AR
L

Philip K. Dick hat Saison. Diesmal setzte
Cryo sein Kultbuch UBIK zum Echtzeit-
strategie-Adventure um. Zwischen
Leben und Tod und in einer verriickt-
spielenden Zeitstrmung bieten Euch
ein konventionelles und ein psychisches
Waffenarsenal faszinierende Moglich-
keiten, die Uber bekannte Echtzeitsze-
narien deutlich hinausgehen.

CPU: Pentium > 100 MHz, Platte:
30,8 MByte, RAM: > 16 MByte, Gra-
fik: SVGA, CD-ROM > 4x.

-..“..\

R.BARRICHELLO

Ubisofts Edel-Raser heimste alles ein, |
was die schreibende Zunft an Preisen
zu vergeben hat. Wer es sich immer
noch nicht gekauft hat, schaut sich unser
Demo an und rennt dann schleunigst
zum Softwarehédndler: Dieses Teil ist :
ein MuB fiir alle PC-Freaks mit Benzin

im Blut! '
CPU:Pentium > 133MHz, Platte:
44,8 MByte, RAM: > 8 MByte,
Grafik: SVGA (auch 3Dfx) , CD-
ROM > 4x.

Shadow Master von Psygnosis entfiihrt
Euch in fremde Welten, wo |hr einem |
auBerirdischen Feldherren samt seiner |
Heerschaaren den Garaus machen
miiBt. Ihr nehmt also in einem futuris-
tischen Buggy Platz, rollt durchs Terrain
und eliminiert die Polygon-Gegner mit
einer Reihe von martialischem Gerat aus
der Ich-Perspektive.

Ohne 3Dfx lauft allerdings nix!

CPU: Pentium 133 MHz, RAM > 16
MByte, CD-ROM: > 4x, 3Dfx.

L T R T R
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Falcon 4.0

Nach langer Durststrecke macht sich der
Klassiker unter den Hardcore-Simulatio-
nen schon mal startklar. Wer auf dreifach
belegte Tastaturen und knallharten Rea-
lismus steht, wird hier bestens bedient.
Das Demo verktirzt die Wartezeit bis zum
Erscheinen der endgiiltigen Version.
CPU: Pentium > 133 MHz (mit Voo-
doo), 166 MHz (ohne), Platte: 51
MB, RAM: 32 MByte, Grafik: SVGA
(3Dfx empfohlen), 2 MB Video-
RAM, CD-ROM > 4x.

Hasbro Interactive hat den Klassiker der
8Bit-Ara reanimiert. In ein zeitgeméRes
3D-Gewand gekleidet, hiipft der Frosch
nun durch eine stattliche Anzahl von
Leveln, angefangen von dem eins zu eins
umgesetzten Original, bis hin zu vertrackt
neugestalteten Stages. Anhand der Demo
kénnt lhr schon einmal Probehipfen.
Lauft nur von der CD!

CPU: Pentium > 100 MHz, RAM: > 16
MByte, Grafilk: SVGA (3Dfx empfoh-
len), CD-ROM > 2x.
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Demonworld

Mit Schwertern und Zauberspriichen
gegen die Machte des Dunkels! Ikarion
ladt uns zu einem Schnupperbesuch im
Land der Hexfeldsagen ein, um unsere &
rundenstrategischen Fahigkeiten auf die |
Probe zu stellen. Wenigstens ein Level
konntet Ihr, O Kriegsherr, mal so eben
durchspielen, nicht wahr? Besonders fir &
Table-Topper zu empfehlen.

CPU: Pentium > 90, Platte: 38,6
MByte, RAM: > 16 MByte, Grafik: |
SVGA, CD-ROM 4x.

Balls of Steel

Fiir den kleinen (oder auch grof3en) Flip-
perspall empfiehlt sich derzeit Balls Of
Steel von GT Interactive mit seinen fiinf
verschiedenen Tables (darunter auch ein
,Duke”-Tisch), inklusive vieler ,Spiele
im Spiel”. Mit dieser Demo kdnnt lhr
schon mal (iben und die Stahlkugeln
madglichst lange im Spiel halten, den tol-
len Sound und die wirklich schnelle |
Grafik genieBen.

CPU: Pentium > 90 MHz, RAM > 16
MByte, Grafik: SVGA, CD-ROM: 2x.

VIZAY

Ultim@te Race | |

Mit feinster 3D-Grafik wartet Kalistos |
Action-Renner Ultim@te Race Pro auf.
Die spielbare Demo lauft wahlweise |
mit oder ohne 3Dfx-Beschleuniger und
1aRt Euch gegen Computergegner um &
den Sieg kampfen. Nur eine Strecke steht

in der Demo zur Verfligung und auch |
der Netzwerkmodus fehlt. Dennoch |
sehenswert!
CPU: Pentium > 133 MHz, Platte:
0 MByte, RAM 16 MByte, Grafik:
SVGA (auch 3Dfx), CD-ROM: > 8x.

MISSIONS A
w 2N ‘l
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Der neue Konig der Online-Flight-
Sims? Auf jeden Fall der schonste Air
Warrior, den es je gab: Dank 3Dfx kom-
plett texturiert und renoviert fiir die
neunziger Jahre. Die Demo-Version
gibt Euch schon mal einen Vorge-
schmack. Unter http://www.big-
week.com konnt [hr weitere Infos
erhalten.

CPU: Pentium > 133 MHz, RAM 24
MByte, Grafik: SVGA (3Dfx emp-
fohlen), CD-ROM: 2x.

" erhaltet Ihr schon mal einen kleinen Ein-

Klonen, klonen und ... klonen. Irgend-
wann muf} ja mal der Superkrieger
geziichtet sein! Inzwischen gilt es, die
notwendigen und niitzlichen Gebaude
zu errichten, Resourcen zu erschlieBen
und den untergebenen Kreaturen pas-
sende Anweisungen zu geben. Hier

blick in RedOrbs Genetik-Kriege.
CPU: Pentium > 100 MHz, Platte: 0
MByte, RAM: > 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 4x.

Addiction Pinball, das wir Euch in die-
ser Ausgabe auf Seite 103 vorstellen.
Wenn es auch sonst immer ein wenig
schwierig ist, zwei recht gute Pinball-
Programme miteinander zu vergleichen,
habt Ihr diesen Monat dazu die beste
Gelegenheit, da wir Euch auch eine
Demo-Version von ,Balls of Steel”
besorgen konnten.

CPU: Pentium 90 MHz, Platte: 10,1
MByte, RAM > 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM: > 4x.
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Demo des Monats

Auf diesen

Seiten erhaltet DEMOS
lhr den vollen VIDEOS
Uberblick tiber TOOL!
Meniistruktur ONLINE
und Inhalt der PATCHES
Power-Play- LESER
CD 3/98
Demos GrolRe
Gettysburg 0 MB*
Falcon 4.0 (3Dfx) 19 bis 54 MB*
Spiele machen oft Probleme, lSJ:I: (se”antnm{%lDfxl . g mg:
sk ) adow Master
Upd
doghpdaf:r gibt ee die cp aee Addiction Pinball 0 MB*
und Patches auf unserer CD. Die- Frogger 9,5 MB*
sen Monat machen folgende Demonworld 115 MB*
Patches Eure Spiele flott: Ultim@te Race (3Dfx) 0 MB*
» Age of Empires Update Warbreeds 23 MB*
*
* Close Combat Patch g?“:vd ?te;l 16342' mg 5
ir Warrior
* F1 Racing Sim D3D-Patch
* F1 Racing Sim 3Dfx-Patch ,GroRe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroRe auf der CD
* Heavy Gear Update
«iF-16 Update
» Rally Championship Update
» Red Baron 2 Beta-Patch
+ FIFA 98 Update Videos
* Myth Final-Patch « Battle Zone

* Requiem

* Army Men

E




* DirectX 5

* WinZip 6.2

+ Video for Windows

+ Diverse Virenscanner

+ Aktuelle ELSA-Treiber

* Hex-Workshop 32

* Glide 2.43 (3Dfx Treiber)

s

Wie immer mit dabei: Die neue
Compuserve-Version, WinCIM,

T-Online sowie die Internetzu-

gangssoftware / v3.0i. Die §

Zugangsnummern findet Ihr auf }

der Hullen-Riickseite Eurer CD

bzw. in den README-Dateien.

Unter unserem Leser-aktiv-Button
haben wir zur Einstimmung auf

das kommende Fest diesmal ein |
virtuelles , Ostertier” namens |

,Oster Gotschi” fiir Euch. Viel

Spall damit! Wenn auch lhr mit |

einem Programm auf unsere CD
wollt, schickt es einfach an:
WEKA Consumer Medien
GmbH
Redaktion Power Play
Gruber Str. 46a

Habt Ihr mit der POWER-PLAY- |
CD irgendwelche Schwierigkei-

ten, hilft Euch ein Klick auf die-
sen Button weiter. Hier findet Ihr |
nicht nur eventuelle Problemlo- |
sungen, sondern auch eine Tele- |
fonnummer oder eMail-Adresse,
an die lhr Euch notfalls wenden |
konnt. Ebenfalls in diesem Text-
file befinden sich das Impressum |

der CD und die nie gelesenen, |

aber sehr wichtigen Bestimmun- |

gen zum Nutzungsrecht.

Papier einfach lings der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten fal-
zen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboxen gibt’'s
in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung.
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, , Hallo Leute, diesmal gibt's wieder
wesentlich mehr Demos als im
vorigen Heft. Die Spieler ohne 3Dfx-Power

kommen allerdings nicht mehr so oft auf
ihre Kosten - die Spielehersteller ziehen
sich immer mehr aus dem SVGA-Modus
zuruck, allein auf dieser CD sind funf
Demos, die ohne 3Dfx nicht spielbar , ,
sind. Trotzdem viel Spal? Euer Tom

Demo des Monats

VIDEOS
TOOLS
ONLINE
PATCHES

LESER

Obwohl! das CD-Ment schon wieder mal etwas anders aussieht, ist die Bedienung die
gleiche geblieben - also denkbar einfach: Zur Installation einer Demo oder eines Tools
geniigt ein einfacher Mausklick. Ist es notwendig ein Programm auf die Festplatte zu
kopieren, wird durch den Klick darauf der Windows-Explorer gestartet.

Die CD lauft zwar auf allen Rechnern, die mindestens iber ein DoubleSpeed-CD-
ROM verfiigen, aber fiir die meisten Demos wird mindestens ein Pentium mit
90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte-SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benétigt.
Besser ware natirlich ein P133 mit 32 MB RAM, einer 4-MByte-SVGA-Karte
und einem 12fach-CD-ROM-Laufwerk. AuBerdem verlangen immer mehr Demos
nach einer 3Dfx-Karte! Das Menii hat eine Farbtiefe von 24 bit und eine standard-
maBige Auflésung von 800 x 600. Wird es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit)
gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei, aber die Farbdarstellung ist dann sehr
grob und verfalscht. Das Menii kann in allen Auflosungen ab 800 x 600 genutzt wer-
den. Die CD an sich ist natiirlich ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos mus-
sen jedoch installiert werden. Da so gut wie alle Applikationen der CD fiir Win95
ausgelegt sind, missen fiir die Installation alle anderen Anwendungen - also auch
das Menii - beendet werden. Ist das erforderlich, erfolgt dies automatisch, das heif3t,
es ist kein Fehler, wenn das Menii nach der Installation eines Tools "verschwunden”
ist! Unter Win95 erfolgt nach dem einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten
der einzelnen Seiten sind so kurz wie maoglich gehalten, hangen aber sehr stark von
der Geschwindigkeit des CD-ROM-Laufwerks und dem verfligbaren Arbeitsspeicher
des Rechners ab.

FFRacing
UBLK warbreads
FalGon H Balls Of Steel
Addi’(‘,ﬂ:“ "meG” FAY| ‘.,«_1_‘.:;‘. Foyr 3

DemonWorld FroQger

Ui @Te naGerte

VIDEOS

BATTLE ZONE REQUIEM

ARMY MEN

Online
Compusernve
WInCim

PATCHES
i - '
Yp PEAD J
Update \ AgpOTEmpires/
Phich \ ClopaCombyal |
| O30 (kein 3D}
F1 Racing Sirgulation |  JDfx + Bugfix |
Haevy Gear - | Update |
iF16 Ppdate
Rally Championship Update |
Rad Baron fl Beta-Patch
FIFASS | Updats
Myth Final-Batch
|

¥

An Redaktion Powerplay:

Name Typ  Pfad
Oster-Gotschi  virt, Ostertier  loster

Herdornagends Grafih 1
Hit Einfackkiick instalieres!
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PC-Games cb
AH-64D Longbow 2 (dt.) 79,99

Fast geschenkt!
Age of Empires (dt.) 99,99 Aﬂ"

Armored Fist 2 79,99 20 Giant Games
Baphomets Fluch 2 (dt.) 79,99
Betrayal in Antara (dt.) 79,99 Lands of Lore, Hand of Fate,
Blade Runner (dt) ga.a0 Subwar 2050, Sensible Golf
i ifuss R 9,99 2 %
g{:,’:f;é:;:,?::ﬁ; S T gg_gg Grand Prix, Master of Orion,
Civil War General 2 (dt) 69,99 Civilization, Starlord, Dune,
C&C2-Mission CD 2: Vergeltungsschlag (dt.) 29,99 Dogﬂghl, Machiavelli, Goal,
F15 Strike Eagle 3, F117A,
B17 Flying Fortress uvm.

Comm. & Conquer: Einsame Entscheidung * 39,99
insgesamt 20 Top-Games

Croc: Legend of the Gobbos * 79,99
Dethtrap Dungeon () - 7990
zum Superkomplettpreis

Diablo 49,99
komplett 39,99

Unser Tip des Monats:

Red Baron 2

Das lange Warten hat sich gelohnt! Erleben Sie mit dem
Nachfolger der legendéren Erste-Weltkrieg-Flugsimulation
spannende Luftkdmpfe, in denen Sie beweisen kénnen, wer
der Herrscher der Liifte ist. Doch Vorsicht, wenn Sie dem
Roten Baron die Stirn bieten wollen, miissen Sie alles geben!

dt., CD-ROM *

69,99

Diablo — Hellfire (Zusatz-CD) 39,99
Die Siedler 2 Gold Edition (dt.) 79,99
Dungeon Keeper: Deeper Dungeons (dt) 35,99
Eastern Front * 89,99
F1 Racing Simulation (dt.) 69,99
Fallout (dt.) * 69,99
Fita Soccer ‘98 — Die WM-Qualifikation (dt.) 79,99
Final Liberation: A Warhammer Game 69,99
Heroes of Might & Magic Compilation (dt.) 79,99
Herrscher der Meere (dt.) 79,99
I-War (dt.) 79,99
Journeyman Project 3: Legacy of Time (dt.) * 79,99
Lands of Lore 2 (dt. 75,99

13- - 69,99
Lords of the Realm 2 Royal Edition (dt.) 79,99
Monkey Island 3 (dt.) 89,99
Myth — Der Kreuzzug ins Ungewisse (dt.) 79,99
NHL Breakaway 98 (dt.) * 75,89
Panzer General 3D (dt.) 69,99
Pax Imperia (dt.) 79,99
Police Quest SWAT 2 (dt.) * 69,99
Populous - The 3rd Coming (dt.) * 79,99
Riven — Sequel to Myst (dt.) 89,99

ssﬁ Tuunni Car Ch;ar\r#?kmshlp > Dream

Anton der Preisteufel empfiehit:

American AH-64D

Longbow
Sierra Pro Pilot (dt.) * dt., CD-ROM dt., CD-ROM *

i e 1 @ 9,99 29,99

Test Drive 4 *

TFX 3: F22 (dt)

Theme Hospital + Sim City 2000  komplett 79,99 ‘ - Master of Star Trek:
Tomb Raider 2 (dt.) 79,99 g g

Turok — Dinosaur Hunter (dt) 7999 Orion 2 Generations
Ultima Collection (engl.) * 79,99 . dt., CD-ROM dt., CD-ROM
Unreal * 79,99

Virtual Pool 2 69,99 ;

[Warhammer 2 — Dark Omen (dt.) * 79,99 29 ’99 39’ 99
Warwind 2 (dt) 69,99

Wing Commander Prophecy (dt.) 79,99
X-Wing vs. Tie Fighter Mission CD (engl.) 49,99

PC-Preishits (soinge vorsy cD

Aladdin 39,99

Perry Rhodan: Anno 1602

Operation Eastside - dt.,, CD-ROM *

9.99 enthalt: Wing Commander 1V,
Destruction Derby 2 (dt.) 29,99 fur CD-ROM * Stal‘craft
F-22 Lightning (dt.) * 29,99 der absoluten Vorherrschaft in der Galaxis.
Konig der Lowen 39,99 dt., CD-ROM *
Police Quest SWAT 29,99
Schieichfahrt (dt.) 39,99
dt., CD-ROM *

Simon the Sorcerer 1+2 (dt.) komplett 29,99

US Navy Fighter 97 (dt.) * 29,99

ATF (dt) * 29,99
Das Dschungelbuch ' e KKND und Hattrick als Komplettpaket
g::c:ﬁg‘f;?f:" ‘;g;gg 49,99 Es ist eine Zeit der Unruhe. Drei der méachtig-
Gabriel Knight 2 (dt.) 39,99 Echtzeit-Strategie vom Feinsten!
MO () 2000 [N 79,99
ening (dt.) * 29,99 :
Shattered Steel 9,99
Super EF 2000 (dt) 29,99
WarCraft 2 (dt.) 29,99

Caesar2(dt) 39,99 Value Pack 1
Das Rétsel des Master Lu (dt.) 25,99
Extreme Assault (dt.) 39,99 sten Rassen des Universums streben nach
Gold Games 2 (iber 20 Top-Spiele!) 49,95 F“ght Unlimited 2
a. co-nom - 85,99
Nascar Racing 2 39,99
Sam & Max u. Ma‘mac Mansion 2 kompl, 29,99
Sherlock Holmes 2 (dt.) 29,99
UEFA Champions League 96/97 (dt.) 19,99
Zork Nemesis (dt.) 29,99

Ankauf

Wir kaufen lhre gebrauchte Software an!
Bei Interesse wenden Sie sich bitte an
unsere telefonische Bestellannahme

Express-Shops:
oder an unser Verkaufspersonal in

Die Media Point Stores:

(Hier erhalten Sie das umfangreiche
Media Point-Kompletiprogramm)

einem unserer Ladengeschifte.

(Hier erhalten Sie das
ausgewdhite Media Point-
Standardsortiment)

Berlin-Charlottenburg I : Versandzentrate

Beriin — Steglitz Neu ab Marz! Berlin — Mitte Hamburg — Harvesteh. Koblenz
BismarckstraBe 63 Berlin-Charlottenburg Alexanderplatz 6 Grindelberg 73-75 RizzastraBe 44 DahlmannstraBBe 1a Y
Tel.: (030) 794 72 131 im Europa-Center  gegendber Forum Hotel  Tel.: (040) 420 11 139 Tel.: (0261) 914 10 85 Tel.: (030) 327 01 956 Media Point Vertriebs GmbH
Berlin - Steglitz Berlin ~ Spandau Berlin ~ Friedr.hain Bremen 77 Berlin — Friedr.hain Bismarckstr. 63 - 12169 Berlin
SchioBstraBe 129 Nonnendammallee 82  Petersburger StraBe 94  Hanseat.hof 9-Lloydhof Demnéchst auch VoigtstraBe 39 Telefax (030) 794 72 199
gegeniber Forum Stegl. Tel.: (030) 383 02 191 Tel.: (030) 427 80 790 Tel.: (0421) 16 80 B0 in lhrer N&he! am "Plaza - Center” :
Telefonische Bestellannahme:
Berlin — Neukalin Berlin - Tegel Bernau Dortmund Haben Sie Interesse 7?7 y
Jonasstrafie 29 BrunowstraBe 10 Zepermicker Chaussee  Rheinische StraBe 85 an einer Partnerschaft? Demnachst auch Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr
Tel.: (030) 621 60 21 Tel.: (030) 434 90 991 im *Forum Bernau® Tel.: (0231) 914 25 24 Tel.: (030) 794 7210 in Ihrer Nahe!

(030) 794 72 111

* Artikel war bei Drucklegung noch nicht erschienen! Alle Preise sind angegeben in DM inclusive 15% MwSt. Irrtimer und Preisdnderungen vorbehalten! Es geften unsere Aligem, Geschéaftsbedingungen, die wir ihnen auf Wunsch gemne vorab zusenden.
Versandkosten: Vorkasse: 6,99 DM / Kreditkarte: 9,99 DM / Nachnahme: 9,99 DM zzgl. 3,~ Post-NN-Gebdhr / ab 250,- DM im Inland il / Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20,~ DM! VisA
Kreditkarten: der einfachste und bequemste Weg fir Ihre Versandbestellungen! Einfach anrufen, Kartennummer und Gi i durchge und lhre g geht Ihnen ohne I4stige Nachnahme zu!




INE WS S

Airline Tycoon

Kaum hat man bei Spellbound Perry Rhodan
vom Eis gezogen, sind dort bereits weitere
Projekte in Arbeit. Als BoB einer Fluglinie

Hoffentlich wird der fehlende Motor
auch wieder richtig zusammengesetzt!

gilt es hier, Touristen, Schlipstriger und
andere Fliigelanten sicher von A nach B zu
karren. In diesem Sinne geistert der Spieler
also durch den Flughafen, um die Lage zu
checken: Bevilkern geniigend Passagiere die
Hallen oder herrscht gidhnende Leere?
Machen ankommende Reisende einen zufrie-
denen Eindruck oder sind sie etwa ob der
Flugkiinste des Piloten griin im Gesicht?
Daraus geht schon hervor, dafi der ,Airline
Tycoon® ein grafikintensives Spiel werden
wird, bei dem der Erfolg oder Miflerfolg sich

Redline Racer

Wihrend Spellbound seine Kunden in die
Luft bzw. ins Vakuum schieft, bleibt Ubi
Soft am Boden, wenn auch im flotten Tempo.
Auf zehn offiziellen (und ein paar versteck-
ten) Rennstrecken diist man dabei mit sei-

Volle Kanne durch die Alpen - wenn

das die Umweltschiitzer wiilten...

nem Feuerstuhl durch Berg-, Wiisten-,
Schnee- und andere Landschaften. Insge-
samt sollen acht Motorrdder zur Auswahl
stehen (wobei es auch hier wieder versteckte
Sonder-Schiisseln gibt), die mit acht méann-
lichen bzw. acht weiblichen Bikern bemannt
(beweibt?) werden kinnen. Die Hersteller

Als Dreingabe zum Ticket gibt's eine
Bazooka

nicht so sehr in Tabellen, sondern eben in
der Live-Situation auf dem Firmengeldnde
widerspiegelt. Erfolg setzt freilich Taten vor-
aus, und die sollen hier im An- und Verkauf
von Flugzeugen, im Personalmanagement
und im Aufstellen von méglichst geschickten
Flugplanen bestehen, um nur die wichtigsten
Punkte zu nennen. Dariiber hinaus darf man
natiirlich auch im monetiren Bereich tatig
werden, also seine Bankgeschifte erledigen
bzw. mit Aktien spekulieren. Jn

Airline Tycoon

Genre: Wirtschaftssimulation
Hersteller: Spellbound
Erscheinen geplant: April ‘98
Internet: www.spellbound.de

versprechen auflergewiéhnliche 3D-Grafik,
was man glauben mag, wenn man hirt, dafl
allein die Ofen aus bis zu 3 000 Polygonen

Nachtfahrt durch die Pampa: Wer
rohrt zuerst durchs Ziel?

bestehen. Natiirlich wird es eine Netzwerk-
respektive Internet-Option geben, bei der
acht Zweirad-Piloten live gegeneinander
antreten diirfen. Und wenn das Gliick der
Schnellen uns treu bleibt, fiihren wir Euch
das rasante Bytes-Konvolut schon néchsten
Monat im Test vor! Jn

Redline Racer

Genre: Rennsimulation
Hersteller: Ubi Soft/Criterion
Erscheinen geplant: Friuhjahr '98
Internet: www.ubisoft.de

Unternehmen
Niemandsland

Ein dhnliches Thema wie ,Operation Eastsi-
de“ verfolgt dieser neue Kosmiker, ebenfalls
von Spellbound. Uber den Inhalt war hislang
nur soviel zu erfahren, daf im 23. Jahrhun-
dert dringender Bedarf an neuen Kolonial-
planeten besteht, welche durch die Errich-
tung riesiger Glaskuppeln sowie durch Ter-

Fast wie im richtigen Leben...

raforming besiedelbar gemacht werden miis-
sen. Dabei geht es natiirlich um Profit und
wohl auch um unsaubere Geschéfte. Gerade
die Optik dieser Simulation iiberzeugt durch
tolle, fraktal errechnete Planetenansichten
und ganz allgemein stimmungsvolle Grafi-
ken. Jn

Unternehmen
Niemandsland

Genre: Strategie
Hersteller: Spellbound
Erscheinen geplant: Ende '98
Internet: www.spellbound.de

Die ultimative
Sammiung

Bei Origin ist derzeit eine Sammlung aller
bisherigen Ultima-Games in Arbeit — wenn
man mal von den Underworlds und der Onli-
ne-Fassung absieht. ,The Ultima Collection®
heilit das gute Stiick, das mit einem 16seiti-
gen Atlas der seinerzeit beigelegten Stoff-
Karten ausgeliefert wird. fe

Bei unserem Postal-Test im letzten Heft
haben wir gemeint, CDV sei der deutsche
Vertrieb des Spiels — weit gefehlt, sorry!
Nur Grofhandel. fe
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Alien Earth

Eigentlich dachten wir ja schon, wir hatten
den Arger mit dem Dritten Weltkrieg hinter
uns, aber im nichsten Jahrhundert passiert

es dann doch noch — zumindest, wenn
man Playmates Interactive glauben mag.
Dort strickt man namlich aus diesem Szena-
rio gerade ein schickes Iso-3D-Rollenspiel,
das irgendwo zwischen ,Diablo“ und ,Ultima
VIII“ angesiedelt sein diirfte. Allerdings geht
es hier nicht nur um den Doomsday und
das Uberleben danach, denn eine auferir-
dische Rasse schaut sich das Spektakel an
und beschliefit, dies sei eine giinstige Gele-
genheit, um ohne groflen Widerstand die
Erde zu erobern. In der Rolle des als Alien-
Sklaven aufgewachsenen Finn hat der Spie-
ler das Pech, zur
Belustigung der
neuen Herrenrasse
als Jagdopfer aus-
gesucht zu werden
— er wird aus sei-
nem Dorf ausge-
schlossen und muf}
fortan mit den Ge-
fahren der Wildnis
ebenso fertig wer-
den, wie mit sei-
nen Jigern. Tja,
auf die Dauer gibt es da wohl nur eine
Chance fiir Finn: Er mul} den Spiefl um-
drehen und eine Revolution gegen die
Besatzer anzetteln.

Damit’s dem Auge nicht langweilig wird,
wollen die Hersteller fiir ganz unterschied-
liche Umgebungen sorgen. Ein Dschungel
mit mutiertem Raubzeugs, Ruinen der alten
Zivilisation und andere nette Gegenden
harren ihrer Entdeckung. jn

‘ Alien Earth
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Playmates/Beam Software
Erscheinen geplant: Fruhjahr '98
Internet:
www.playmatestoys.com/pie

Auch in der
Zukunft
brennen noch
die Miilltonnen

Zieh, Fremder!

-
3D

s - o A et ]
Asterix & Obelix DV 44,95 D Ultra Pinball 3: Verges. Kontinent DV 49,95
Aflantis DV 6995 Croc- of the Gobbos Win85 DA 79,95
Baphomet's Fluch 2 DV 6995  Frogger 3D Win95 [3Dfx] DV 69,95
Black Dahlia DV 69,95 Hugo5 g 2 DV 64,95
Blade Runner DV 8495  Jazz Jackrabbit 2 . Teil 1) DA 64,95
Dark Earth : DV 7495  Oddworld: Abe's Oddy: DV 74,95
Der W Gott Wing5 DV 5995  Pandemonium [3Dfx] DV 64,95
mﬂ DV 6995  Pro Pinball Timeshock DV 64,95

Big Adventure 2 DV 74,95  Raymans World DV 44,95
Wiookey tsand 3 BV Togs oarTrek e
Qbsidan Wings ov 8% l = St po “'”]
Piraten DV 5495 DV 54,95
Queen: m =Sinn Lebens
Reah DV 7495 R\siknm“ DV 54,85
w&ms@unwﬂ gvv ;:ﬁ Trivial Pursuit DV 39,85
e L T
Zork - Grofii DV 74,95 Rel DA 54,95

[ ' A s . s | Hellfire - Diablo Expansion Pack [E;AV g:.g
Dark Hermetic Order Wing5 DA 69,95 Dungeon Keeper: Deep. Dungeons Win9SDA 34,95

DV 7495  Fallout DV 69,95

Die by the Sword [3Dfx] DV 74,95 Lands of Lore 2 - Gotterdammerung DV 69,85
[3Dfx] DV 74,95 m of Kain Wing5 DV 69,95

E 2 DV 89,95 Wing5 EV 79,95
Force DV 7495  Ultima Online Win95 (Internet) EV 94,95

Wing5 a g‘s’g X-Fire DV 74,95

G-Nome Wind5 [MMX] e PRI TR
m% ﬂ 74,95 ammm 3‘”:’%
Jadi Knight (301 BA 708 At BV 6908
Last Bronx DA 7495 Amored Fist 2.0 v DA 79,95
v b B‘R bl (B:awlw-r % % ag
WM&T} Fluch d. Azteken [3DRIDA 69,95 Il - Fantastic Worlds DV 44,95
Men in Black [3Dfx DV 69,95 DV 69,95
Outlaws [30fx BV 7005 gﬁxﬁw DV 89,98
Overboard J DV 84,95 wwww&mms« DV 29,95
Rebel Moon Rising Wing5 [MMX] DA 69,95  Die Siedler Edition DV 79,95
Wind5 DV 79,95 F1 Manager Professional DV 69,95
Resident Evil [3Dfx] DV 68,95 Fifa Soccer Manager DV 69,95
Shadow Ma X DA 64,95 ! Wins Win95 DV 84,95
Shadows of the 3Dfx] DA 74,95  Holiday Island inkl. Scenario DV 54,95
Swiv 30 [3Dfx] DV 34,95  [|-War - Rebellion im Wings DV 69,95
The Reap DV 59,85  Master of Orion 2 DV 69,95
Tomb Raider |l [3Dfx] DV 7995 MIA DA 69,95

Turok [3D DA 7495  Outpost 2 DV 69.95
Virtua 2 Wing5 DA 69,95  Privaleer 2 - The Darkening DV 59,95
m Commander: Prophecy [30fx] DV 7995  Steel P DV 79,85

DV 5985  Streets of Sim City DV 79,95
| spicie ] Sub Culture DV 69,95
Andretti Racing Wing5 DV 7995  Wet- The Sexy Empire %ﬁg
: et - ;
Bleifult 2 Rally [3Dfx] DV 49,95
Bleifutt Fun DV 5495 | Sportspiole |
Carmageddon [3Dfx] DV 69,95 3D Ultra DV 49,95
Cart Precision Racing Win95 DV 79,95  Fifa Soccer 98 [3Dfx] DV 79,95
Daytona USA Deluxe DV 69,95 Jack 5 Win95 DV 79,95
F1 Racing Simulation [3Dfx] DV 69,95 Links LS 1998 Edition Win85 DA 74,95
Formel 197 [3Dfx] DV 7495 NBA Action 98 DA 54,95
Formular Karts DA 6495 NBA Han DA 69,95
Grand Theft DV 59,95  NBA Live 98 Basketball Wing5 [3Dix] DV 79,95
Champion DV 7495  NFL 98 John Madden ] DA 79,95
Interstate 76 {] DV 69,95 = NHL Bmekmsay 98 DA 69,95

ter Trucks : DA 69,85 NHL Hockey 98 Wing5 [3Dh] DV 79,95
Mato Racer Wing5 [MMX, 3Dfx] DV 69,95 mwmdy DV 74,95
Need for Speed 2 Sp. Edit. Wing5 [3Dfx] DV 79,95  Pete ‘annis DV 64,95
POD - Planet of Death [MMX, DV 69,95 TenPin Wing5 DA 64,95
POD - Back to Hell Mission CD ﬁ %:!E mg:lfofﬁo ] Bc%g
Sega Touring c-"tgnmmpm DV 74985  Virtual Pool 2 DA 69,95
Tnﬂbﬂm DV 7995  Virtual Snooker DA 29,95
Test Drive Off-Road EV 54,95 [ ]
WipEout 2097 [3Dfx] DA 68,95 Sk RS oS i

[ Denkspiele | amourc d DA 69,95
Al n DA 54,95 B f. DV 79,95
Bust a Move 2: The Arcade Game DA 54,95 Close Combat Il - Briicke von Amheim DV 79,95

DA 64,95 & Il - Alarmstufe Rot DV 79,95
Flip Out DA 48,95 C.& C, - Eins. Entscheidung (Internet) DV 39,95
Fritz 5 DV 119,95 Earth - Das Manifest DV 74,95
Gahﬁgoo DV 79,95  Dark Colony Missions - Council Wars DV 29,95
Lost Vikings 2 DV 59,95 DV 79,95
Mephisto Genius 98 - Goid Edition DV 79,95 DV 79,95
Power Chess DV 79,95 Shrine Wars Win95 DV 79,95
Puzz 3D DV 49,95 Wings DV 69,95
Puzzle Bobble WIng5 DA 44,95  Final Liberation DA 74,95
DA 69,95  Heroes of Might & Magic 2 DV 64,95
Super Puzzle Fighter 2 Turbo DV 39,95  Hermscher der DV 69,95
Swing DA 3995 I i DV 69,95
Worms 2 DV 7495 Imperium Galactica DV 7495
PRt ] Incubation (301 DV 69,95
KKND 2 Win95 DV 59,95
AH-64D L"%g Wing5 [3Dfx] DV 79,85  KKND Xtreme Win95 DV 79,95
AHX-1 Viper DA 6995 Lords of Magic DV 69,95
e e B 08 R e B 1
Commanche 3.0 DV 7495 Admiral DV 74,95
Extreme Assault [MMX, 3Dfx] DV 6995  Panzer General 3D DV 69,95
Flight Simulator 98 Wing5 [MMX, 3Dfx] DV 99,95  Pax Imperia: Die Stemenkolonie DV 69,95
Flight Unlimited Il [3Dfx] DV 79,95 Rhodan Operation DV 69,95
iF-22 Raptor [3Dfx] DV 7995 jous - The 3rd Coming Win95 DV 79,95
iF-22 Golf Mission CD DV 3485 Lands DV 69,95
Jetfighter 3.0 {3Dfx] DV 6995  Seven Kingdoms DV 74,95
m%ruu Burn DA 7495  Sid Meler's Gettysburg Wing5 DV 79,95
Joint Fm DA 7495  Star DV 79,95
Red Baron 2 3Dfx] DV 64,95 otal Annihilation Win95 DV 74,95
Sierra pro Pilot i g ;:,g Ubik i PWV gﬂﬁ
Stealth Reaper 2020 Win85 & Uprising ,95
TFX 3: F-22 AD.F. Wind5 [ﬂ? DV 7486 War Il - Die DV 74,95
Lieferung auf Rech g * Ve dk unabhéngig von der Bestelimenge: DM 2,50
Europdische Nachbarldnder: Ve dkosten DM 12,- « Vort lung gerne moglich

[MMX, 3Dfx] = Optionale U
Uber 20.000 verschiedene

frrtum und Anderungen vorbehalten - Lieferung solange Vorrat - Ladenpreise differieren
nterstiitzung « Preisliste giiltig bis 15.03.98
Produkte - Anfragen lohnt sich! Ha fragen er
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Abe’'s Bus

Einen Reklamegag der besonderen Art
hat sich GT Interactive einfallen lassen: Fiir
das neue Hiipf-Adventure ,Abe’s Oddysee®
bemalten die Jungs einen kompletten

Linienbus der Duisburger Verkehrsgesell-
schaft mit Motiven aus dem Spiel. Nur die
Windschutzscheibe und die Seitenfenster des
Fahrers wurden ausgespart. Das bedeutet
nun nicht, dafl die Passagiere im Dunkeln
sitzen, denn fiir deren Fenster wurde eine
spezielle Folie verwendet, die von innen
durchsichtig ist, von auflen aber nur die Abe-
Optik zeigt. Die Aktion (und damit der ver-
zierte Bus) soll ein Jahr lang laufen, unter
anderem auch anderswo in Deutschland wie
z.B. als Pendler bei der CeBit Home. Jn

Galaktische
Todesfalle

Kann ja sein, daBl der erste Versuch der
galaktischen Eroberung nur mittelprichtig
ausgefallen war. Das hilt Accolade aber
erfreulicherweise nicht davon ab, einen zwei-
ten zu wagen. Wie-
der haben wir das
beliebte Potpourri
aus sieben raum-
fahrenden Rassen,
Koloniebau, Han-
del, Forschung und
nackter Gewalt.
Neue Kampagnen,
Einheiten, Gebau-
de und Forschungs-
Zweige Ssowie ein
geplanter kostenloser Internetserver ,Dead-
lock.net” sollen uns das Expandieren ins All
schmackhaft machen. fe

T
Deadliock Il - Shrine Wars
Genre: Strategie

| Hersteller: Accolade
| Erscheinen geplant: 1.Quartal
1989

Internet: www.accolade.com

|
-]
o
m

Mit neuge-
staltetem
Bedienungspa-
nel: Deadlock 2

»sDen seh’ ich heut’ zum
erstenmal!“ Klar!
SchlieBlich ist’s ein Bag
aus der Limited Edition.
Die gibt’s 3x im Jahr -
in verscharften
Farben und Mustern.
Aber Achtung:
Streng limitiert!
Willst Du ein Bag haben,
dann muit Du Dich
beeilen!

4Y0uU

ALL YOU NEED




Noch mehr Sternenkontrolle

Aus dem Hause Accolade erreicht uns eben-
falls die Kunde, daB die ,Star Control®-
Reihe fortgesetzt werden soll. Nummer Vier
lebt, oder? Jedenfalls sehen die ETs
dort einfach zum Knuddeln aus. Es wird
sich allerdings erst zeigen miissen, ob ihre
Lasergeschiitze und Phasortorpedos genau-
so kuschelig ankommen. Der Rest des

Star Control 4

Genre: Adventure
Erscheinen geplant 2.Quartal
1998

Internet: www.accolade.com

Heimlich, still und leise strickte Westwood
in den letzten Monaten an einem Game,
das dem Megaseller-Image der Company

Der Klassiker im modernen Gewand

Lovecraft’schen Universums ist es ja nicht.
Da diirfte das Retten der Welt ja einige
Miihe kosten. fe

So bunt wie nie: Star Control 4

wohl weiteren Auftrieb geben diirfte:
LDune 2000“! Klarerweise wird die neue
Diine Multiplayer-Optionen im gewohnten
Umfang haben, wihrend all die alten,
beliebten Features wieder mit dabei sind,
unterstiitzt von einer Steuerung a la
,Command & Conquer” und HiRes-Gra-
fiken. Und das beste ist, dal das Spiel
schon im Laufe der kommenden Monate
eroberungsbereit sein wird! jn

Knirsch, Tot’
und Zerstor”’!

KKND geht ebenfalls in die zweite Runde.
Nach dem eben erschienen KKND Xtreme ist
nun ein echter zweiter Teil in Arbeit. Uns
erwartet ein Szenario, vierzig Jahre nach
dem ersten Endzeitkrieg, nur mit einer
weiteren Rasse, die aus wildgewordenen

Man achte auf das halb durchsichtige
Wasser: KKND 2

Robotern besteht. Weiterentwickelte mobile
Einheiten werden obendrein ins Getiimmel
geworfen. Auf dafl uns Mausklickmetzlern
die Echtzeit nicht ausgeht. fe

Dune 2000

Genre: Echtzeitstrategie
Hersteller: Westwood
Erscheinen geplant: Frihjahr '98
Internet: www.westwood.com

KKnD 11

Genre: Echtzeitstrategie
Hersteller: Melbourne House/EA
Internet: www.ea.com

Monty Python’s The Neaning of Life

Uber den Sinn des Lebens haben schon viele
vergeblich spekuliert, und eins ist von vorn-
herein klar: Er wird auch mit Monty Python
nicht deutlicher. Das freilich wird niemand
erwarten, stattdessen freut sich der
Schwarzhumorist auf Absurditéten, Kostpro-
ben schlechten Geschmacks sowie auf unauf-
hérliche Verunglimpfung von Minderheiten
— und bekommt genau das geliefert.
Britischer Humor in seiner schlimmsten
Ausprigung. Ob die Monty-Python-Program-
me nun eigentlich Spiele sind (und wenn ja,
zu welchem Genre gehorig) oder nicht — oder
vielleicht etwas ganz anderes und seltsames
— tritt ob des Spafles am gnadenlosen Kla-
mauk in den Hintergrund. Die grofien alten
Minner der sinnigen Sinnlosigkeit bzw. die
Vertriebsfrage ihrer Multimediaprodukte
waren wegen der Umstrukturierung bei
7th Level im letzten Herbst ja etwas unter
Druck geraten, aber inzwischen haben sie

zum Gliick einen warmen Ofen (ausgerech-

net) bei den Blutorgiasten von Take 2 gefun-

den. Und so kann die Forschungsarbeit am
Sinn des Lebens weitergehn — hoffentlich ist
sie bald abgeschlossen... oder gibt es dann
einen vierten, achten, siebenundreiffigsten,
achthundertfiinfundneunzigsten Teil?  jn

Das Leben beginnt mit der Geburt -
aber wie?

Monty Python’'s The
Meaning of Life

Genre: Kurioses
Hersteller: Take 2
Erscheinen geplant: 1988

Unzivilisiert
Microprose verklagte Anfang des Jahres die
Konkurrenz Avalon Hill und Activision.
Hintergrund des Streites ist eine neue, sehr
vorlagengetreue Umsetzung des ,Civiliza-
tion“-Brettspiels durch Avalon Hill — aus der
Sicht von Microprose eine Urheberrechts-
verletzung. Aber die Sache ist nicht so klar,
wie sie zunéchst scheint, denn zwar gehirt
die Firma, die das Brettspiel seinerzeit ent-
wickelte (Hartland Terfoil), mittlerweile zu
Microprose, doch zu den Zeiten, da Wild
Bills ehemalige Company ihr erstes Compu-
ter-“Civilization“ auf den Markt brachte, lag
der Vertrieb der Brettvariante bei Avalon
Hill, und so herrscht derzeit offenbar erheb-
liche Unsicherheit iiber die lizenzrechtlichen
Verhiltnisse. Aber auch wenn Microprose,
gutinformierten Geriichten zufolge, bereits
an einem dritten Teil der Civ-Serie feilt,
wartet der eingeschworene Zivilisationsent-
wickler auf Sid Meiers ,Alpha Centauri,
das Ende 98 zu den Sternen startet. fe



Project Two hat derzeit ein neues
Spiel in der Pipeline, das als
Arcade-Adventure
wird. Darunter soll man sich

dann laut Herstellerangaben

eine Mischung aus ,Atlantis®

und ,Riven® vorstellen. Diese

beiden Titel mit dem Wortchen

Arcade in Verbindung zu brin-

gen, ist nun zwar eine Kiihnheit, die
uns Stirnrunzeln entlockt, rein grafisch
allerdings leuchtet der Vergleich schon viel
besser ein; die beiden Screenshots ver-
deutlichen das sicher zur Geniige. Jeden-
falls geht es inhaltlich um die surreale Welt
Reah, in der der Spieler gefangen ist, und
in der er jede Menge Rétsel losen muf,
um wieder nach Hause ins eigene Bett zu
gelangen. Das Pfadfinder-Spiel soll je
nach Verlauf verschiedene Endsequenzen

bezeichnet

Soft Enterprises

Die Spieleschmiede aus Treysa in Hessen ist
noch von ,Project Paradise® bekannt. Nach
einer schipferischen Pause wollen die dor-
tigen Jungs aber 1998 wieder voll zuschla-
gen. Da wiire erstmal ,Twisted Mind, ein

Twisted Mind: Schéner griibeln

Durch die Wiiste ist nix dagegen

haben und auflerdem (auch) als DVD-
Version erscheinen, und zwar angeblich
bereits demnichst, was immer das auch
bedeuten soll. Jn

Die Gotter
wachsen noch

Immer noch in Arbeit ist das langersehnte
Populous 3. Nach wie vor miissen die Gotter
(Spieler) verriickt sein, aber wenigstens
nimmt die Grafik Formen an, die den
Fantasystrategen zu ungeahnten Plinen
befliigeln diirften. Mége das Mana mit
Euch sein! fe

Populous Il

Genre: Echtzeitstrategie
Hersteller: Bullfrog
Internet: www.ea.com

Reah

Genre: Arcade-Adventure
Hersteller: Project Two
Erscheinen geplant: April '98
Internet: www.project2.com

Action-Knobelspiel in True Colour und mit
Direct-X-Unterstiitzung. Der Hirnsauser soll
schon demniichst erscheinen; etwas mehr
Zeit 14t sich ,Seout”, ein Ego-Shooter im
Blechkleid, wihrend wohl erst zum Jahrs-
ende ,Project Darkside® erscheinen wird, der
offizielle Nachfolger zum bereits erwihnten
Paradies-Projekt. Dabei wollen die Herstel-
ler ein besonderes Augenmerk auf die
Rollenspiel-Elemente legen. Jn

Twisted Mind
Scout
Project Darkside

Genre: Knobler
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Hersteller: Soft Enterprises
Erscheinen geplant: Frihjahr ‘98
Sommer ‘98
Ende '98

!

Die Wuselminnchen sind erwachsen

geworden: Populous 3

Fallout 2

Die Nachricht des Monats kommt von Inter-
play: ,Fallout geht in die Verlangerung Der
Nachfolger ist fiir Ende des Jahres anvisiert
und soll von all den netten Zutaten des
erstens Teils mehr bieten — abgesehen von
einer dicken Uberraschung in der Story,
wozu aber vorldufig noch nicht mehr zu
erfahren ist. Fest steht hingegen schon, dafi
man den bzw. die Helden des Vorgénger
nicht {ibernehmen kann. Jn

Das Multi-Media-Ereignis im Westen!

Mit Jahr fir Jahr rund 80.000 Besuchern ist die
HobbyTronic Computerschau die erfolgreichste
Special-Interest-Ausstellung der Branche, zu der
jedermann Zutritt hat.

Mit Giber 200 Ausstellern wendet sich diese junge
und doch &lteste und besucherstarkste Messe ihrer
Art nicht nur an Hobby-Elektroniker, Computer-
Freaks, Funker und Radio-Bastler, sondern auch
an Semi-Profis und Profis.

Neben der Produktprasentation informieren
Computer-Clubs kostenlos iber PC-Anwen-
dungen und Fragen zum Thema INTERNET.

Ho_bberoq

uters
e 22~26.4.98

21. Ausstellung fiir PCs, Software,
n = Funl: & EIeEronik L

Messezentrum Westfalenhallen Dorimund

Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u, 525 - Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 - http:/www.westfalenhallen.de
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M Verkaufsausstellung mit breitem Angebot
B Multi-Media” mit neuesten Produkten

Sonderschauen:

B Computer-Kunst Von der Entwicklung bis zur
Realisation: Computer-Kiinstler demonstrieren
via GroBprojektion die Entstehung faszinierender
Computer-Kunst.

M Virtuelle Welten Erleben Sie selbst virtuelle

Abenteuer in kiinstlich geschaffenen Raumen.
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Der Weihnachts-
rummel ist kaum
vorbei, da
strecken wir
schon wieder
unsere Fiihler in
die USA aus, um
fiir Euch zu
erfahren, was wir
1998 an GrofRem
erwarten konnen

WEihnachten und die riesige Schwemme an
groflen PC-Spielen ist vorbei, von den
Titeln, die es einfach nicht mehr rechtzeitig
geschafft haben, einmal abgesehen. Auch, wenn
wir den vielen Entwicklern ein paar geruhsame
Stunden unter dem Weihnachtsbaum gegonnt
haben, wollten wir keine Zeit verstreichen
lassen, um zu tiberpriifen, was sie denn fiir
4 uns in diesem Jahr auf der

Pfanne haben. In lockerer

- Folge werden wir tom schmidt

immer wieder mal fest ver-

schniiren und tber den grofien

Teich versenden, um bei amerikani-

Final Fantasy Vil

quare Soft, die bis vor kurzem noch ganz

exklusiv fiir Nintendo-Konsolen produzier-
ten, haben sich seit ihrem Schwenk auf die Ent-
wicklung von Playstation-Spielen 1996 auch
Gedanken iiber Umsetzungen fiir den PC
gemacht. So soll der PSX Weihnachtsverkaufs-
schlager ,Final Fantasy VII“ im frithen Sommer
dieses Jahres nun auch auf Windows95 fiir
Schlagzeilen sorgen. Derzeit wird im kalifor-
nischen Costa Mesa zwar noch fleilig an der
Konvertierung fiir den PC gewerkelt, aber wir
konnten uns bereits vorab von der Qualitat der
Arbeiten tiberzeugen.

Das beriichtigte Chocobo-Rennen. Hier kann
man entweder beim Wetten Geld machen, oder
selber Jockey spielen.

http://www.squaresoft.com

schen Softwarefirmen auf den Busch zu klopfen,
woran sie denn gerade so werkeln, um uns
daheim die einsamen Nichte mit neuen Pro-
dukten zu verschonen.

Die ersten Rosinen, die wir fiir Euch rausgepickt
haben, sind fiir diese Ausgabe die PC-Umsetzung
von ,Final Fantasy VII“, einem Titel, der bereits
auf der Playstation mehrere Millionen Exempla-
re umsetzen konnte, ,Requiem®, ein Ego-Shooter
der Extraklasse mit starkem Adventure-Ein-
schlag und religitsem Hintergrund, und ,Army
Men®, ein garantiert unblutiges Strategie-Spek-
takel, da sich hierbei nur Plastiksoldaten gegen-
seitig auf ihre Helme klopfen.

A CAM STTH

Cait Sith im Entwurf und ihr Polygon-Ego

Final Fantasy VII ist die Geschichte von Cloud
Strife, der ganz im japanischen Manga-Stil gegen
den bosen Shinra-Konzern vorgeht, um zu ver-
hindern, daB dieser die magischen Mako-Ener-
gien des Planeten leersaugt, ohne die dieser keine
langen Uberlebenschancen hitte. Nun
dient er als Séldner fiir die pazifistische
Vereinigung Avalanche, die aus dem
Untergrund heraus Anschldge gegen den
Konzern unternimmt. Zu seiner Unter-
stiitzung kommen ihm im Verlauf der
Story bis zu acht sehr unterschiedliche
Charaktere wie der rauhbeinige Barrett,
die jungen Damen Tifa und Aeris, das
Ninja-Teengirl Yuffie, aber auch Red
XIII, ein mysteridses Raubtier mit enor-
men Kriften, oder Cait Sith, einer laut

quasselnden Katze, die auf dem Kopf
eines von ihr zum Leben erweckten riesi-
gen Stofftieres durch die Gegen wandert.
Hier wird schon klar, daf es die Entwick-
ler mit der Fantasy auch ernst meinen,

AV



und so gehoren neben reguliren Waffen wie
Schwertern, Messern, MGs oder Speeren, auch
viele ungewihnliche Zauberspriiche zum Defen-
sivrepertoire der Untergrundkdmpfer.
Grundsitzlich bietet Final Fantasy dem
Spieler zwei unterschiedliche Grafik-
Ansichten. Da ist
zum einen die mehr
oder weniger isometri-
sche Draufsicht, die
sich jedoch durch viele
Kameraschwenks nicht
immer streng als solche einord-
nen léft, und auch durch die flieflen-
den Ubergange von und in FMV-
Sequenzen beeindruckt. Sobald es
jedoch zu einer kdmpferischen Aus-
einandersetzung kommt, stellen sich
nicht nur die Streithdhne beider Sei-
ten brav auf ihrer Seite auf, um nun
im rundenbasierten Schlagabtausch
zu beweisen, wer der Stiirke ist, und
somit das Wegerecht fiir sich beanspruchen
kann. Auch werden, fiir uns Européer ganz japa-
nisch unlogisch, aus den ansonsten eher teenie-
haft aussehenden Recken plitzlich grofle, starke
Helden, und zwar auch nur solange, bis der
Kampf entschieden wurde, und in die weite
Draufsicht zuriickgeschaltet wird. Neben dem
Herumstobern und Kiampfen in den Weiten der

L]
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Wer jedoch mehr
Lust auf mehr
Speed hat, kann
beim Motorrad-
Rennen seine
Feinde vor bésen
Angreifern
beschiitzen

203; 343

| Beim Kampf stehen sich beide
Seiten geordnet gegeniiber

Fantasy-Welt, die sich fiir Hardcore-
Spieler angeblich in ca. 50 Stunden
durchspielen lassen soll (aber
auch nur, wenn man genau
weill, was man wo will), gibt es
noch weitere Aktivititen, die nicht nur auf Stun-
den, sondern gar Tage und Wochen fesseln kon-
nen. Zum einen gibt es nicht nur die Moglichkeit,
sich in Gold Saucer, einer Art Mini-Las-Vegas,
mit sechs Spielchen die Zeit zu vertreiben oder
dringend benitigtes Geld zu gewinnen, sondern
auch, sich der Zucht und Hege von Chocobos zu
widmen. Diese Tiere sind grofle Reitvogel, die
man zwar auch fangen oder kaufen kann, aber
auch selbst weiterziichten. Hierbei ist die Geburt
eines goldenen Chocobos, einem Tier, auf dem

Dieser Krondor muBB in einem
Mini-Strategie-Spiel
beschiitzt werden

Cloud war ein kleines Licht
im Shinra-Konzern, doch jetzt
wird er zur groBBen Gefahr

Die Special FX der
Zauberspriiche bendtigen
viele tausend Polygone...

...bieten dafiir aber
spektakulire Ansichten



Die gefallenen Engel kennen
keine Gnade mit armen
Seelen

Ob wir diesen Herrn aus der
Folterkammer befreien
kénnen, steht in den Sternen

man an alle Stellen der Fantasy-Welt reiten kann,
das hichste fiir den Gefliigelbauern. Wie sich dies
nun aber bewerkstelligen 14Bt, muf} der Spieler
erst in langer Selbsterfahrung herausfinden.

Square Soft hat sich mit seinem ersten groflen
Titel fiir die Playstation auf fiir sie noch unge-
wohntes Polygon-Gebiet gewagt, was sich nun
bei der Konvertierung auf den PC zeigt, da es
doch noch so einige Kinderkrankheiten in den
Programmbibliotheken auszumerzen gilt. Das
hieraus gewonnene Wissen wird sich jedoch in
einer Spiele-Engine niederschlagen, die sicher-
lich fiir einige Zeit noch state-of-the-art bleiben
wird, und auch fiir zukinftige Produkte einge-
setzt werden kann. So wird bereits jetzt geplant,
den Vorgingertitel ,Final Fantasy V“ (der sech-
ste Teil erschien nur in Japan, in den USA aller-
dings als FF3, und kann von daher nicht als Vor-
ginger gezihlt werden... ein weiterer Ausbruch
japanischer Logik?) Ende ‘98 herauszubringen,
damit die PC-Spieler, die durch den siebten Teil
zu FF-Fans wurden, noch ein wenig in der Histo-

Nachdem uns ja bereits das vergangene Jahr
eine wahre Schwemme an Ego-Shootern
beschert hatte, und die Welle auch in diesem
Jahr kaum abreissen diirfte, wird es endlich Zeit
fiir Personenballereien, die mehr zu bieten
haben. Neben ,SiN“ das Euch Chris ab Seite 36
vorstellt, ist nun scheinbar die Ara der Shooter
mit Adventure-Geschmack angebrochen.

»Requiem — Wrath of the Fallen®, das von den
Cyclone Studios aus San Mateo (nahe San Fran-
cisco) zur Zeit noch unter Hochdruck entwickelt
wird, und das hier in Deutschland iiber Ubi Soft
vertrieben werden wird, gibt Euch die Gelegen-
heit, als ein guter Himmelswichter gegen eine

Fiir Requiem
wurde eine
komplett neue
Ego-Engine samt
Editor
programmiert.
Hier sieht man
eine der
weitldufigen und

vor allem sehr
hohen Hallen im
Aufbau.

—————— http://www.3do.com/requiem ———— —

Cineastische Kamerafahren, wie dieser
Weitschul3, gibt es bei Final Fantasy Vil
en masse

rie der Serie stobern kénnen. Im April dieses
Jahres werden wir hoffentlich eine Final-Fanta-
sy-7-Beta zur niheren Ansicht erhalten, das
fertige Produkt ist fiir den Sommer "98 angekiin-
digt. FF7 unterstiitzt bis jetzt auf jeden Fall
Direct3D, ob auch 3Dfx zum Einsatz kommen
wird, steht zur Zeit leider noch nicht fest.

Horde abtriinniger Engel vorzugehen, die sich
nach Threr Revolution auf die Ebene der Schop-
fung zuriickgezogen und dort eingenistet haben.
Sobald Ihr auf dieser Schiopfungsebene angekom-
men seid, merkt Thr nicht nur, dafl Euch Eure
Fliigel verlorengegangen sind, sondern auch, daf§
hier in den gottlichen Sphéren die Zeit ganz
anders lduft als auf der Erde. Scheinbar hat der
Kalender einen Sprung gemacht, und die Schop-
fung wurde bereits vor einigen irdischen Jahren
von den Gefallenen Engeln okkupiert. Diese
Ebene, die eigentlich nur als kurzfristige Mem-
brane fiir verstorbene Seelen gedacht ist, bis sie
in den Himmel oder die Hélle weitergeschickt




Vom Bisen gesteuerte Mechanomonster machen ein
Weiterkommen nicht gerade einfach

werden, gleicht nun einer Kriegszone. Jetzt liegt
es allein an Euch, die Besatzer geschickt zu
umgehen oder auszuschalten, um wieder fiir
Ruhe im Himmel zu sorgen. Hierbei ver-
strickt Thr Euch jedoch in einer
sehr tiefge-
henden
Story, die :
Euch iiber 29 Level
in sieben der verschiedensten :
Umgebungen jagt. Die Entwickler
der Cyclone Studios haben speziell fiir
Requiem eine eigene 3D-Engine entwor-

Nach Engeln sehen diese Herren nicht
aus, ihre Kriifte besitzen sie aber noch

fen, die tolle weite Szenarien, fliissige Bewegun-
gen (u.a. auch Fliegen und das Erklettern von
Winden zulidBt), herrliche Lichteffekte und vie-
les mehr bietet. Auf die Frage, ob nicht z.B. die
id-Engine als Lizenz zu schnelleren Ergebnissen
gefithrt hédtte, konnten die Projektleiter nur
miide licheln. Requiem wird dermafen grofe
und schnelle Levelaufbauten bendtigen, die mit
jeder zur Zeit verfiigharen Engine nicht hétten
umgesetzt werden konnen. Da nahm ma lieber
zwei Jahre Entwicklungszeit in Kauf, um die

VAZAY A

optimale Software-Oberfldche schaffen zu kon-
nen, die ein Riesenspiel wie Requiem nun einmal
benitigt. Leider konnen die abgebildeten
Screenshots aus der Alpha-Version kaum das
Gefiihl wiedergeben, das das butterweiche
Scrolling bei mir hinter-
= lassen hat. Euer Waf-
fenarsenal umfalit bei
Requiem nicht nur herkémm-
liche irdische Moglichkeiten (von der
Faust {ber Schlag- bis zu allen méglichen
SchuBwaffen), sondern vor allem engelhafte
Kriifte, die z.B. Feuer- oder Eisstiirme auslisen
kinnen, Euch aber auch ganz abgehobene Mog-
lichkeiten an die Hand geben. Mit Possession
(Besessenheit) fahrt Thr z.B. in den Kérper eines
anderen Lebewesens, und wihrend Eure eigene
Hiille wie leblos zu Boden fillt, kinnt Thr nun
mit den Augen und auch den Kriiften des ande-
ren umherwandeln. Hierzu schaltet sich auch
eine Fischaugenoptik ein, die die ganze Opera-
tion noch viel geheimnisvoller ausse-
hen l4Bt. Resurrection dagegen ist
eine Engelskraft, die einen Feind
zuerst zerstort und ihn buchstéblich
in seine sdmtlichen Einzelteile aus-
einander fallen 146t, um ihn dann mit
gottlicher Kraft wieder zusammenzu-
setzen und Euch wie einen befreun-
deten Zombie folgen 1468t, damit er
von nun an an Eurer Seite kdmpft.
Sehr schin anzusehen ist auch der
Effekt, dal dieser ,Zombie“ Funken-
wolken ausstéBt, wirend er unter
Eurer Kontrolle ist.
Interaktionen gibt es viele, denn schliefilich gilt
es, eine Geschichte voranzutreiben, die Euch
nach und nach vor Augen fiihrt, wie es zu der
Revolte unter den Engeln kam. Lafit Euch jedoch

Eine kieine Monstergallerie,
die nur im Ansatz zeigt...

-.mit wie vielen und was fiir
ausgefuchsten Gegnemn...

-:lhr es bei Requiem zu tun
bekommt

Gegen kleine, interne

Scherze haben auch die
Studios 3D0 nichts, wenn sie
z.B. lhr Spiel ,Uprising”
featuren



Bei den Westwood Studios gab
es kurz nach dem Jahreswechsel
noch nicht viel Neues zu sehen,
man war hauptsachlich froh,
»Blade Runner” noch rechtzeitig
zu Weihnachten fertiggestellt
zu haben.

Da die Westwoodies scheinbar
selber nicht ganz so happy mit
,Lands of Lore 2" waren, basteln
sie schon fleiBig an Teil 3, der
diesmal mit der neuen Blade-
Runner-Engine umgesetzt wer-
den soll.

An ,Command&Conquer 3“ wird
| natlirlich auch schon hart gear-
beitet, jedoch hinter so ver-
schlossenen Tiren, da nicht ein-
| mal ein Luftchen zu mir durch-
drang. Dafiir kann ich wenigstens
berichten, da8 sich ,Dune 2000”
bereits in der Alphatest-Phase
befindet, jedoch warf sich leider
ein Mitarbeiter vor denMonitor,
als er bemerkte, was ich da so
fasziniert bestaunte.

Fir alle Fans der Kyrandia-Saga
gibt es eine gute und eine
schlechte Nachricht. Die gute ist,
dal} es einen vierten Teil geben
wird, die schlechte, dal® dieser
friihestens 1999, eher sogar erst
im Jahr 2000 in Angriff genom-
men wird (aber pssst... die Story
steht schon!).

Sierra sorgt dagegen fast nur fiir
lange Gesichter; wahrend in den
USA ,Red Baron 2” und ,Pro
Pilot” schon langst in den Rega-
! len stehen, warten deutsche Flie-
fgerfans noch immer umsonst...
fast umsonst, denn Sierra
Deutschland will mit dem Re-
lease noch so lange warten, bis
einige grofRe Bugs behoben sind,
um den kritischen Kunden das
wirklich fertige Produkt liefern zu
konnen. Es lohnt sich also noch
auszuharren. ts

nicht lumpen, denn die Gefallenen Engel sind
bose Riacher, und selbst, wenn Ihr noch soviel
Verstindnis fiir ihre Beweggriinde aufbringen
mogt, so seid Thr doch ihr Feind, und sie werden
alles daransetzen, Euch in einen stobenden
Federball zu verwandeln. Ihr werdet aber noch
viele Informationen von Seelen erhalten, die teil-
weise in Folterkammern festgehalten werden,
sich jedoch frei bewegen kénnen und einem
gewissen Eigenleben nachgehen. Fiir die Anima-
tionen der Charaktere wurde speziell eine Twee-

Army Men

er von uns hat als Kind nicht noch mit

Plastiksoldaten im Sandkasten gespielt?
Naja, wenn ich mir Maik und Fritz auf unserer-
Sonderheft-CD ,Strategie fiir Geniefler* so
anschaue, gibt es wohl welche, die nie ein Ende
finden. ,Army Men“ von den Studios 3DO aus
Redwood
City gibt nicht
nur den
Kindgeblie-
benen unter
uns noch ein-
mal die Chance,
ganz unbeschwert mit einer Kiste voller Kunst-
stoff-Gls den néichsten Sandhiigel einzunehmen.
Hinter Army Men verbirgt sich jedoch mehr als
nur reine Kindheitshewiltigung. Vielmehr ist
es ein sehr geradlinig aufgebautes Strategie-
spiel mit vielen Action-Elementen. Ihr iber-
nehmt die Rolle von Sarge, einem Plastik-Zug-
fithrer, der mit seiner Truppe diverse, in ihrer
Schwierigkeit steigende Missionen zu erfiillen

hat. Diese fithren Euch und Eure Ménner durch -

27 verschiedene Auftrdge in drei unterschied-
lichen Terrains: Wiiste, Berge und Stimpfe. Hier-

http://www.3do.com

ning-Routine entwickelt, die diverse kleine
Bewegungen, z.B. am Kopf kratzen, trinken, gih-
nen, miteinander kombinieren, so daf sie sich
stets vollkommen fliissig bewegen.

Requiem ist mit seinem ungewdhnlichen
Thema, das zudem komplett im Science-Fic-
tion-Look umgesetzt wird, eine wahre Augen-
weide und eines der Highlights, auf die ich
mich in diesem Jahr schon ganz besonders
freue. Vorraussichtlicher Release-Termin ist
der Spatsommer ‘98.

Gewaltig geht es
schon zu bei den
Army Men, aber
nicht
gewalttiitig,
denn wir spielen
nur mit kleinen
Plastik-Soldaten

bei steuert Ihr allein Euren Charakter Sarge,
wobei Thr Eurem Zug als eine Einheit Befehle
wie z.B. ,Eingraben und verteidigen“ oder ,Stiir-
men* geben konnt. Spiter lassen sich auch
gezielt Lufteinheiten zur Unterstiitzung her-
beirufen.

Die Grafik bietet Euch einen isometrischen Blick
auf das jeweilige Gelinde, durch das Thr Eure
sehr schén animierten Soldaten stapfen sehen
kionnt. Die Designer haben hierbei gréfiten Wert
darauf gelegt, alles im Plastikstil zu halten, und

Hier soll wir ein gegnerisches Lager in
den Bergen einnehmen

ZAYS



so gibt es natiirlich bei Verletzten kein Blut zu
sehen, sondern entweder zerlegt es die Kunst-
stoffhelden in ihre kiinstlichen Einzelteile, oder
sie zerschmelzen sogar, wenn sie zum Beispiel
mit einem Flammenwerfer ausgeschaltet wer-
den. Bei den Fahrzeugen fliegen schon mal zwei
Réider samt Ihrer Plastikachse davon, oder
ein Panzer kann seinen Geschiitzturm verlieren,
bei dem die Klammern zum Zusammenstecken
gut sichtbar sind.

Auch wenn sich dies nun alles sehr kindgerecht
anhort (zumindest wird die BPjS hier wohl
nichts zu meckern finden), haben die Missionen
durchaus taktischen Tiefgang und sollten nicht
so schnell unterschétzt werden. Dadurch jedoch,
daB Thr alleine Sarge und seinen Zug als eine
einzelne Einheit kommandiert, ist Army Men
durchaus auch fiir Einsteiger ins Strategie-Genre
geeignet, da Thr hier nicht so schnell den
Uberblick verlieren kinnt wie z.B. bei den vielen
Echtzeitstrategie-Titeln, wo Thr meist jeden ein-
zelnen Charakter separt steuern miifit, damit er
nicht unniitz in der Gegen herumsteht.

So, damit wiire die himmlische Ruhe auf dieser
friedlichen Karibik-Insel nun ja wohl auch dahin...

.?/_§9

Wenn Flammenwerfer
zum Einsatz kommen,
miissen die Gls
fiirchten, in dem
Hitzewall
eingeschmolzen zu
werden

Jede Mission 146t sich mindestens auf drei
verschiedene Arten losen (Versagen einmal ganz
ausgenommen), jedoch sollte es fiir den
Strategie-Fan natiirlich ein inneres Anliegen
sein, jeden Auftrag auf die bestvorgesehenste
Art zu beenden, zumal sich nur hierdurch even-
tuell von Euch erkdmpfte Ressourcen mit in
die nichste Mission iibernehmen und dort
wieder einsetzen lassen.

Fiir Multiplayer ist auch gesorgt, wenn sich drei
verschiedene Truppen im Assassin-, Death-
match- oder Capture-the-Flag-Modus als graue,
braune, griine und blaue Plastiksoldaten einen
Kampf im Netzwerk liefern. Dal} dies durchaus
auch komische Komponenten haben kann,
bewies sich bei den Testphasen in den 3DO-
Studios, als plétzlich viel Geschrei und Gegréhle
die Ginge erhallte. Puristen brauchen aber
nichts zu fiirchten, denn natiirlich lassen sich
auch ganz ernsthafte Einsédtze verwirklichen.
Army Men, das hoffentlich bereits im Mai ausge-
liefert werden kann, wird in Deutschland von
Ubi Soft vertrieben. ts

Beim Wiisteneinsatz hat es
unseren Jeep aufs Dach
geworfen... zum Gliick noch
nicht mal Blechschaden

Auf Zuruf kommen uns auch
unsere Lufttruppen zur
Unterstiitzung
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sogar mit mehreren

Rasanter

Keine Datenstaus, keine
Wartezeiten, mehr Speed -
dank neuer Netzstruktur! Jetzt
bis zu 33.600 bit/s flaichendeckend!
Und mit ISDN sogar 64.000 bit/s! So
macht Surfen mit T-Online richtig SpaB!

L 1] -
Glnstiger
Internet jetzt mit T-Online noch
glinstiger! Bundesweite Einwahl
zum Citytarif. Schon ab 5 Pf. pro
Minute bei nur 8,- DM monatlichem
Grundentgelt. Mit T-Online clever
sparen!

Komfortabler

Jetzt wird paralleles Surfen
mdoglich - wechseln Sie einfach
per Mausklick zwischen T-Online,
Internet und eMail.

Einfach genial!

Vielfaltiger
T-Online inklusive Onlinebanking! [
Die moderne und sichere Art der Taaln
Kontofiihrung. Rund um die Uhr,

einfach von zu Hause aus und
superglinstig!

Und per eMail
versenden Sie
elektronische Post
weltweit - jetzt

Text-, Grafik oder
Video-Dateien im
Anhang!

[ tmmen ] seorte | prstitaton Laweton |




Gratis!

Anmeldung, Software
und Freieinheiten auf der

@ |hr Direkteinstieg
& Alle, die ein Modem oder eine

ISDN-Karte haben, kdnnen sich

 per Mausklick automatisch

~ sofort zu T-Online anmelden.

In wenigen Minuten starten Sie

in die faszinierende Welt von

T-Online.

Iinklusive:
B 10,- DM Freieinheiten!

B 10 Tage keine Grundgebiihr!
W 50,- DM Anmeldeentgelt
‘gespart!

Die T-Online-Software 2.0x,
mit der Sie Hochstleistun-
gen erzielen, erhalten Sie
gratis nach lhrer Anmel-
dung per Post!

1&1 Direkt GmbH
Elgendorfer Str. 57
56410 Montabaur

Das 1&1 Top-Angebot fiir alle,
die noch kein Modem haben:

\\

L PowER
C ORLIRE

Empfehlung
connect 5/97

Fur alle, die jetzt einsteigen wollen,
S| aber noch kein Modem haben:
Ay das Skyconnect erreicht rasante

: 33.600 bit/s und ist so die ideale
Hardware fir das neue T-Online!

Super-Service: 12 Monate Garantie und 24-h-Hotline

Leistungsdaten Skyconnect 33.600: Ubertragungsgeschwindigkeit bis
33.600 bit/s nach V.34, mit Datenkompression bis 115.200 bit/s, Datenkom-
pression nach MNP 5 und V.42 bis, Fehlerkorrektur nach MNP 1-4 und V.42,
Speicher fir 4 Telefonnummern, Fax-Funktion: senden, empfangen
(Gruppe 3 nach V.29, V.27ter und V.17 mit 14.400 bit/s), mit Voicefunktion
(ber Soundkarte.

Systemvoraussetzungen fiir die 1&1-Komplettsoftware:

Windows 3.1x und Windows95: 486 Prozessor, 16 MB RAM empfohlen
WindowsNT: Pentium Prozessor, 32 MB RAM

Mac: Prozessor 68030 oder héher, mind. 16 MB RAM, Mac OS 7.53 oder hoher
0S/2: mind. 16 MB RAM, OS5/2 Warp

24-h-Bestell-Hotline 0180/567 28 28
oder per Fax 0180/567 28 29

Bestellcoupon

X Ja, ich melde mich zu T-Online an. Bitte senden Sie mir kostenlos
die 1&1-Komplettsoftware fiir -Online zu (Best.Nr. 8700).

. Ich habe noch kein Modem und bestelle zusatzlich das Skyconnect 33
(Best.-Nr. 9025) fir nur 99,- DM zzgl. 9,60 DM Versandkosten und bezahle
] mit beigefugtem Scheck ] per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebihr

hattsk T
ine bH. An Kosten entstehen mir aufgrund der
DM fiir die Zugangsberechtig ung sowie das jeweils anfal-

M entfallt. Die Zugangsbe

ten der chen n
aktuellen Preisliste monatlich 8,
lende Verbindungsentgelt. Das iibliche Anmeldeentgelt von 50,
rechtigung kann ich jederzeit kiindigen.

Datum s Unterschrift

| Kennziffer: 002 038L |



Die Spiele-
Bereiche in
CompuServe
erfreuen sich
immer grofBerer
Beliebtheit.
Zum absoluten
~StraBenfeger”
scheint sich
Ultima Online zu
entwickeln.

Die Welt von Ultima Online:
Viele Karten stehen zum
Download bereit

Neues aus den Foren!

Den inzwischen unzdhligen Internet-Angebo-
ten zum Trotz, erfreuen sich die moderierten
und gepflegten Spiele-Bereiche in CompuServe
griofiter Beliebtheit. Das ,Deutsche Computer-
spiele Forum*® beispielsweise wird seinem Image
als zentraler Treffpunkt fiir alle deutschspra-
chigen Spiele-Freaks auf CompuServe gerecht
und bietet neben téiglich neuen Patches und
Updates auch stets Bereiche zu topaktuellen
Spielen und Themen. Im Bereich der Online-

Spiele ist zur Zeit fraglos ,Ultima Online“ der
StraBenfeger tiberhaupt. Im ,Deutschen Compu-
terspiele Forum“ (GO DEUSPIEL) finden Ava-
tare in einer eigenen Bibliothek nicht nur Karten
aller wichtigen Stédte, sondern auch niitzliches

~ MAGNA

P ONLIN

Power Play PCgo!

http://www.magnamedia.de/powplay ———

Eine Fundgrube fiir Konsolen-Fans:
Das Deutsche Videospiele-Forum

Fotos von Vanessa, der neuen Lara-Croft-Dar-
stellerin. AuBlerdem gibt es eine neue Datei-
sammlung mit Material zu ,Resident Evil IT%
das jedem Playstation- und PC-Spieler das Was-
ser im Mund zusammenlaufen 1iBt. Anschauen
lohnt sich in jedem Fall!

GO VIDEOGAMES

Marki&Technik  Amiga -

L. MEDI A J Computer Reseller News Design& EleKtronik  Sdes

Zubehor. Erfahrene Spieler, darunter Grand-
master verschiedener Klassen, stehen im
LUltima Online“-Nachrichten- und Diskussions-
bereich mit Rat und Hilfe bereit. Einmal pro
Woche, immer Donnerstags von 21 bis 22 Uhr,
treffen sich begeisterte Ultima-Online-Spieler
zum Live-Chat im Konferenzbereich des Compu-
terspiele-Forums. Anwesend ist dabei auch meist
unser Power-Play-Redakteur Maik Wahler alias
Sir Elric, der {iber seine neusten Abenteuer in
Britannia berichtet! Wer Jagdgefihrten und Mit-
streiter im gefihrlichen Reich Lord Britishs
sucht, findet im Deutschen Computerspieler

Forum stets freundliche Abenteurer.
GO DEUSPIEL

Das Videospiele-Forum, Schwesterforum des
populidren DEUSPIELSs, présentiert taglich ak-
tuelle News rund um Nintendo, Sega, Sony und
andere Unternehmen im heiflumkédmpften Kon-
solenmarkt. Die Mitarbeiter des Forums, allen
voran Sascha Glaesel, streifen allabendlich durch
die weite Online-Landschaft und suchen exklu-
siv fiir Euch die interessantesten Meldungen
zusammen. Derzeitiges Schmankerl ist die atem-
beraubende ,Lara Croft“-Bibliothek, in der
Anhéinger der virtuellen Schinen jede Menge Bil-
der und Videos finden. Frisch eingetroffen sind

CompuServe schnuppern

Wer noch kein CompuServe-Mitglied ist, aber
sich dennoch mal in einem der grof3ten und
renomiertesten Online-Dienste der Welt um-
schauen mochte, findet auf unserer Heft-CD
die Zugangssoftware, mit der er einen Monat
lang kostenlos und unverbindlich in Compu-
Serve schnuppern kann. Reinschauen lohnt sich
also allemal!

LESER-SITES




Hersteller-Web-Highlights

WO wenig Licht ist, da ist in der Regel
um so mehr Schatten - so auch im
Internet mit seiner uniibersehbaren Masse,
hinter der sich jede Klasse locker verstecken
kann. Wenn man allerdings die Daten-
schleichwege kennt, die zu den Perlen
fithren, erweist sich das World Wide Web als
Fundgrube wertvoller Informationen und
Dateien. Soweit wir nun von den Spiele-
herstellern reden, ist die Lage nicht anders:
Praktisch jeder ist mit einer Site vertreten,
die wenigsten jedoch bieten dem passionier-

ten Spieler echte Hilfe. Von Selbstdarstellung
und Blahfasel hat der gemeine Zocker halt
recht wenig; Updates, Patches, Tips und
Tricks sowie handfeste News sind statt
dessen gefragt.

Wir sind also durch das Web gesurft und
haben einige besonders gelungene Beispiele
fiir Euch unter die Lupe genommen, wobei
es uns darauf ankam, daf} die jeweiligen
Adressen in irgendeiner Form etwas Beson-
deres aufweisen. Diese kleine Sammlung
erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit,

weshalb wir Euch dazu aufrufen mochten,
uns Eure ganz personlichen ,Perlen“ zukom-
men zu lassen — am besten mit einer Begriin-
dung, warum Ihr glaubt, daBl gerade diese
Adresse fiir die anderen Leser dringend zu
empfehlen sei. Wenn uns Eure Argumente
tiberzeugen, findet Ihr Euren Text dann viel-
leicht in einer der néchsten Ausgaben wieder.
Schreibt bitte an:

WEKA Consumer Medien GmbH, Redaktion
Power Play, Stichwort: Perlen im Netz,
Gruber Str. 46a, 85586 Poing.

MICROPROSE

Die Web-Repréasentanz der Strategie- und
Simulations-Spezialisten 1al3t sich mit den
Worten ,schlicht, aber nahrhaft” am besten
umschreiben. Ein unspektakulares Grafik-
design kontrapunktiert das reichhaltige, fiir
den Spieler gut nutzbare Angebot. Die Start-
seite ist tibersichtlich und bietet eine schnelle
Stichwort-Suchhilfe. Hinter der unscheinbaren
Fassade versteckt sich dann Allerlei: Da waren

aktuellen und kommenden Titel, eine kom-
plette Liste aller MicroProse-Produkte ist sepa-
rat aufrufbar. Ein Blick auf die Update-Liste
verwundert zunachst: Denn allzuviele Patches

zunachst informative Kurzbeschreibungen der’

sind dort nicht aufgelistet, dennoch ist der
Service bemerkenswert: Sobald ein neues
Update fiir ein MicroProse-Spiel fertiggestellt
wurde, ersetzt es das alte. Mit dieser Daten-
pflege sorgt der Hersteller fiir einen absolut
zeitgemaRen Spieler-Support, den beileibe
nicht alle Firmen anbieten. Sogar flir deutsche
Versionen bietet die amerikanische Site ent-
sprechende Downloads. An einer eigenen,
deutschen Homepage wird derzeit kraftig
gebastelt (http://www.microprose.de). Scha-
de ist nur, daR der eingebaute Online-Kiosk
nur innerhalb von Amerika liefert.
http://www.microprose.com

SIERRA ONLINE

Woran MicroProse noch bastelt, hat Sierra
OnLine bereits im WWW: Zusatzlich zur
amerikanischen Site steht bereits das
deutsche Pendant im Netz. Beide Internet-
Angebote unterscheiden sich véllig; jedes
davon hat seine Besonderheiten. So |aBt
die deutsche Startseite von Sierra OnLine
nicht unbedingt vermuten, dal® ein umfang-
reiches und interessantes Angebot dahinter
steckt. Tatsachlich stehen ausfiihrliche Spiele-
beschreibungen sowie Demos, Bildschirm-
schoner, Updates und Windows-95-Themes
hinter den kargen Kulissen. Weiterhin
konnen via Kreditkarte neue und alte Sierra-
Titel bestellt werden, die bemerkenswerter-
weise erst nach Lieferung vom Konto ab-
gebucht werden. Chatrdume vervollsténdigen
das Angebot.

In ganzlich anderem Gewand prasentieren
sich die amerikanischen Seiten: Etwas bun-
ter, etwas schoner und zusatzlich mit zwei
weiteren Features.

In verschiedenen Nachrichten-Brettern kénnt
lhr nach Herzenslust mit anderen Spielern
dieser Welt (natiirlich in Englisch!) iber die
Games dieser Welt diskutieren. Interessantes
bietet aber auch der Download-Bereich:
Neben Tools und den amerikanischen Demos
und Updates stehen auch zwei Vollversionen
kostenlos zum Download bereit: Red Baron
und Betrayal at Krondor. Beide Spiele sind
relativ klein und kénnen problemlos durch
die Datennetze in Euren Rechner schliipfen.

ON-LING

new stu

http://www.sierra.de (deutsch)
http://www._sierra.com (englisch)

VZAYS
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Vor allem Renn-Fans finden auf den Web-
Seiten von Ubi-Soft Leckerbissen im UberfluR.
Wer sich im Besitz der schnellen Renn-Action
POD befindet, dirfte ,begeistert” sein, denn
hier gibt es viele Ghosts fiir die unterschied-
lichsten Strecken. Auch neue Fahrzeuge
stehen im Online-Regal. Noch einen drauf setzt
der Hersteller bei seinem neuen Glanzstiick
F1 Racing Simulation. Denn auch hier gibt es
verschiedene Ghosts und dariiber hinaus Fahr-
zeugeinstellungen, Streckenbeschreibungen,
Renntaktiken und andere hilfreiche Materia-
lien. Wer sich schon mal vorab informieren
mochte, was Ubi-Soft in der nahen Zukunft
vom Stapel |aBt, klickt sich in die Preview-

Abteilung. Interessante Fakten und geplante
Features zu Redline Racer und dem langer-
warteten Might & Magic VI versi3en die lange
Zeit des Wartens. Wer in hautnahen Kontakt
mit der Firma treten will, dem sei ein Besuch
der Terminliste angeraten. Dort namlich
findet er alle Fachmessen inklusive Terminen,
auf denen Ubi-Soft vertreten ist. Auch bei der
Problemlésung hilft der Hersteller online: Tragt
einfach Eure Rechnerkonfiguration in das
bereitstehende Formular und beschreibt Eure
Fragen zum Ubi-Soft-Produkt. Die Fachleute
versuchen dann, Euch via Mail maogliche
Losungen zu préasentieren.

http://www.ubisoft.de

wessrmactan.
al s B e o el b o e vt
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Bei Blue Byte setzt man verstandlicherweise
ganz auf den rundenbasierten Strategie-Ham-
mer Incubation; bereits auf der Startseite
prangt ein umfangreiches Meni mit Koch-
rezepten fiir den gelungenen Alienbraten. Nun,
im Ubertragenen Sinne jedenfalls, und zwar
in Form von neuen Missionen sowie Tips und
Tricks; auch der neueste Patch findet sich hier.
Eine monatliche Kolumne von Blue-Byte-BoRR
Hertzler gehort zu den ungewdhnlichsten Ein-
richtungen weit und breit, bietet aber neben
einem Schul® Selbstdarstellung etliche nach-
denkenswerte Uberlegungen in bezug auf
Gegenwart und Zukunft der Computerspiele-
Branche. Dariiber hinaus nutzt Blue Byte sein

BLUE BYTE

Webangebot fiir Umfragen unter den Surfern,
deren Ergebnisse dann ebenfalls im Rahmen
der besagten Kolumne veroffentlicht werden.
Wie sonst auch iblich, kdnnen genaue
Beschreibungen der einzelnen Produkte ak-
tiviert werden; Demos, Updates, Patches und
FAQs zu ihnen sind ebenfalls wohlgeordnet
aufrufbar. Der Shop allerdings funktioniert lei-
der nicht online, sondern lediglich telefonisch
bzw. per Fax. Wer noch ein paar Daten zur
wohl erfolgreichsten deutschen Spielefabrik
haben méchte, findet ein ausfihrliches
Firmenprofil des Stammunternehmens sowie
der internationalen Niederlassungen.
http://www.bluebyte.de

Derzeit bastelt auch Activision an einer deut-
schen Homepage, doch bis dahin halt die ame-
rikanische Site genug flr den Spiele-Surfer
bereit. Fiir eher langsame Internet-Verbindun-
gen bietet die Firma eine grafisch geraffte Ver-
sion des Angebots an; schoner ist freilich die
sogenannte ,High Bandwidth-Version®”.
Gearbeitet wird dabei mit Frames und JAVA-
Applets, die die Navigation deutlich erleich-
tern. Zu finden ist praktisch alles, was das Herz
begehrt: Jede Menge Demos, Updates, Videos,
Tips & Tricks, Sound-Dateien und Tools zu den
bekannten Activision-Titeln. Natiirlich stehen
auch Kurzbeschreibungen und Hardware-Vor-
aussetzungen zur Verfligung. Die Gesamtliste

enthalt alle Activision-Spiele; detailliert wird
tber das Spiel berichtet, Screenshots erlau-
ben einen Einblick in das Geschehen am Moni-
tor, und zusétzliche Dateien stehen zum Down-
load bereit. Eine Liste aller verfligbaren
Online-Server, die Activisions Spiele unter-
stiitzen, und eine Suchdatenbank von willigen
Modempartnern aus der ganzen Welt kom-
plettieren den Inhalt. Letzteres diirfte fir die
meisten deutschen Spieler zwar zu teuer sein;
es bleibt aber zu hoffen, dal® die neue deut-
sche Homepage von Activision dieses Feature
ebenfalls enthalt und sich eine Plattform fir
deutsche Online-Gamer entwickelt.
http://www.activision.com

2AY




[ onnen Sie Ihren PC ganz einfach
des Multimedia-Zentrum verwandeln.
. Erleben Sie Kompatlbuhtat Hochstlel ng und Topqualitat aus einer Hand -
und ﬁbrdﬁn Sie eines von ca. 50 Millionen Mitgliedern der groBSen CREATIVE LABS-Familie!

PC-DVD Encore Upgrade Kit Sound Blaster AWE64 Gold und Value Graphics Blaster Exxtreme

Nehmen Sie teil an der DVD-Spielerevolution, Die maBstabsetzende Soundkarte in Sachen Brauchen Sie was Scharfes? Erganzen Sie
und nutzen Sie heute schon die Technologie Preis/Leistungsverhaltnis und Kompatibilitat, hyperrealistisches Audio mit unserem neuen
von Morgen. Verwandeln Sie Ihr thnzimm'_er geeignet fiir mehr Anwendungen als alle ultimativen 2D/3D-Grafikboard fiir unglaubliche
in lhr personliches Heimkino. anderen heute erhaltlichen Soundkarten. Performance, Wirklichkeitstreue und Bildqualitat

durch das neue Permedia2-Chipset.

\
PC Works CSW100 SoundWorks CSWZOO : Micro-Works CSW350
Steigen Sie mit diesem preisgiinstigen g Tauchen Sie ein in die Klangwelten lhrer Spiele und Mit diesem Doppell Sub fer-System
3-Kanal-Lautsprechersystem in ein erleben Sie SpielespaB pur mit diesem hochwertigen sprengen Sie die Sounddimensionen Ihres PC's.
unverfilschtes Horerlebnis ein! und perfekt auf unsere Soundkarten abgestimmten Profi-Lautsprecher fiir den kompromiBlosen -
] Doppelkammer-Subwoofer-System. HiFi-GenieBer.

HeiRe Upgrades fiir coole PC’s.

CREATIVE &

AWE 64 Gold _ WWW.SOUNDBLASTER.COM

G-Police ©1997
Psygnosis Limited.
All rights Reserved

m = AWEG4
Creative Labs Feringastralle 6 85774 Unterféhring  Info/Hotline 089/957 90 81 Creative Shopping Zone 0130/81 51 01

o Copyright 1897, Creatve Technology Ltd. Sound Blaster und AWEBA sind eingetrag @n, SoundWorks, CSW200, Graphics Biaster und B! reme sind Warenzeichen der Cre.
Alle andaren ganannten Markan- und Produktnamen sind Wargnzeichen od agene Warenzeichen der entsprechenden Inhaber A en der technischen Daten vorl

Technology Ltd
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“ist der Mensch
die grofte...

Ein Zauberer
dffnet ein
Portal. Unser
Ziel ist der
Dungeon
Deceit. Auch
PKs sollen dort
lauern.

In den Dungeons sind zahl-
reiche Gefahren verborgen

M ein Weg nach Minoc war bis auf die Begeg-
nung mit einem Wasserelemental ereignis-
los. Aber auch dort konnte ich Ralph nicht fin-
den. Ich beschlof§
nach Vesper weiterzu-
ziehen. Die Stadt war
wie immer hoffnungs-
los itiberfiillt und ich
konnte  mich nur
schleppend durch die
Strafien bewegen. Ich
bekam eine Ein-
ladung nach Moon-
glow und machte
mich dorthin auf.
Meine Erfahrun-
gen im Kampf konnte
ich in den letzen
Wochen stetig
verbessern.
So waren auch griflere Tiere, selbst
Grizzly Béren, kein Problem mehr
fiir mich. Ich bemerkte schnell, daf3

in der Bank von Moonglow
treffe ich einen Freund

! /s ich bald gegen stérkere Kreaturen
i > *{ ¥ Al wiirde antreten miissen. In der
! s freien Natur war es schwierig auf

Monster zu treffen. Gelegentlich
iiberraschte ich einen Ore im Unter-
holz, konnte aber sonst nur selten
Gegner finden. Regelméflige Besuche von
Dungeons waren unvermeidbar. Und obwohl

Duhgeon «
Destarg X

1

oAy i Ok i

rog

dort grofle Gefahren, weniger durch die dort
anséissigen Monster als vielmehr durch Morder-

http://www.owo.com

LTIIVIA

Tagebuch eines

banden, lauerten, packte mich die Abenteuerlust.
So schnell wie miglich wollte ich Gesellen finden,
die mich begleiteten. Obwohl ich mich in der
Nihe eines groBien Verlieses befand, vergal} ich
mein Treffen nicht. Da Moonglow eine Insel war
und meine magischen Fertigkeiten noch immer
unzureichend, war ich auf die Moongates ange-
wiesen. Ich machte mich zum néchsten magi-
schen Portal auf.

Der Trick

Die Reise dauerte linger als erwartet und ich
mulflte insgesamt fiinfmal hindurchgehen, bevor
ich mein Ziel erreicht hatte. Nachdem ich zum
dritte Mal ein Portal durchschritten hatte, wurde
ich in ein Gespriich verwickelt. Ich ahnte zu die-
sem Zeitpunkt nicht, daf es sich um ein Ablen-
kungsmanéver handelte. Eine ande-
re Gestalt niherte sich mir
unbemerkt und bestahl
mich. Ich bat um die Her-
ausgabe der Beute,
wurde jedoch nur aus-
gelacht. Meine Wut
stieg und ich lief dem
Dieb mit Namen Lock-
Jaw hinterher. Da wir
uns nun in der Wildnis
befanden, griff ich ihn an.
Mein Zorn war rasend und
meine Hiebe fiigten ihm tiefe
Wunden zu. Er versuchte wegzulaufen, was
meine Entschlossenheit nur stiarkte. Ich bemerk-

VAV



te dabei nicht, daB LockJaw wieder zuriick zum
Moongate rannte. Dies war ein geschiitzter
Bereich, bewacht durch die Wachen von Lord
British. Ich vergaB in meiner Wut diesen
Umstand und betrat ihn mit erhobenem Schwert.
Der Versuch, ihn erneut zu schlagen, endete mit
meinem Tod. Auch wenn ich bestohlen worden
war, so erlaubten die Gesetzteshiiter keine
Kimpfe in diesen Gebieten. Hilflos mufite ich mit
ansehen, wie mein toter Korper von dem Dieb
und seinem Kumpanen TwoFingers ausgenom-
men wurde. Ich entschied mich dafiir, als Geist
einen Heiler aufzusuchen. Der Raub meiner
gesamten Ausriistung bescherte mir einen Ver-
lust von iiber 2000 Goldstiicken. Da ich wviel
in meine Ausbildung gesteckt hatte, waren meine
Reserven nur noch unzureichend. Ieh war
gezwungen, wieder eine Weile in einer Stadt der
Schneiderei nachzugehen.

Im Dungeon Deceit lauern die Gefahren iiberall

Ein Freund besucht uns. Ebola,

trifft uns in der Bank. Eine
freudige Uberraschung.

Todesgriie

Ich beschloB, zunéchst in Moonglow zu bleiben.
Meine Geduld war jedoch schnell erschipft, und
nachdem ich das Geld fiir eine neue Ausriistung
hatte, zog es mich wieder in die Natur. Mein Weg
durch die Portale brachte mich abermals nach
Yew und ich entschied mich fiir den stidlich gele-
genen Wald. Die vielen Stunden in der Wildnis
hatten meine Fihigkeit, Tiere oder Monster aufzu-
spiiren, deutlich gesteigert und es gelang mir
immer besser, auf die Jagd zu gehen. Nach einer
Weile erreichte ich das Gebirge. Wohl wissend, daf}
in der Nihe ein Dungeon lag, machte ich mich auf.
Ich wuBte, daBl Mérder vorzugsweise in und vor
VerlieBen auf ahnungslose Abenteurer warteten
und war entsprechend vorsichtig. Ich wulite genau,
daB diese finsteren Gesellen vorzugsweise Magie
benutzten und ich bei einer Konfrontation nur eine
Chance haben wiirde — ich mufite schneller laufen.
Noch weit vom Eingang zur Héhle
entfernt, machte ich eine Frau aus,
die gerade eines ihrer Opfer aus-
nahm. Der Gefallende stand als
Geist nur hilflos daneben und
schaute zu. Ich versteckte mich
schnell und hoffte, sie wiirde wei-
terziehen, ohne mich zu hemerken.
Nach vollbrachter Tat ritt sie dann
auch weg. Beruhigt trat ich aus

bemerkte eine andere Person=Ih:

Gesinnung war gut und so machte
ich mir keine Sorgen. Plitzlich sah
ich nur wenige Meter neben mir die
Mérderin, die mich mit Feuer-
béllen beschof. Sir Elric

dem Schatten des Baumes urﬁ1

Mitglied des Daimon Clans, Nujel' m

Shine of
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Erfahrungsaustausch ist
immer wichtig

HELFERLEIN

Das Leben in Britannien 4Rt
sich mit Macros vereinfachen.
Diverse Aktionen konnen auf
Tastaturkommandos gelegt
werden, und schnell ist eine
Fertigkeit aufgerufen. Im Eifer
des Gefechts kann es aber
schon mal passieren, daf3 |hr
die falsche Taste erwischt. Auch
die Notwendigkeit, sich etliche
Tastaturkombinationen merken
zu mussen, tragen nicht unbe-
dingt zum Spielspal bei. Das
PC-Dash von der Firma Saitek
(siehe Test in dieser Ausgabe)
leistet da wertvolle Hilfe. Kom-
binationen lassen sich nicht nur
auf eine Taste legen, sondern
konnen auch noch sinnvoll
beschriftet werden. Flir mich ist
mittlerweile ein Ausflug in die
Welt von Lord British ohne das
Helferlein eine fast unzumut-
bare Angelegenheit.

Dung

Honesty



Keiner liebt sie,
einige hassen sie,
andere sehen sie
dennoch als
selbstverstandlich
an - PlayerKiller
sind allgegen-
wartig

e i

Spiril U-Q:-'VLF 'y

Diese PK-Bande wildert auf dem Atlantic-Server

ltima Online hat viele Probleme. Unzihlige
Bugs, das Okonomie-System besitzt noch
nicht die gewiinschte Balanee, und ausgefeilte
Quests lassen weiterhin auf sich warten. Das
Preblem, das am meisten diskutiert wird, sind
jedoch die sogenannten PlayerKiller. Sie lauern

_ iiberall auBlerhalb der Stadte, meist in Gruppen,
' und allein hat man so gut wie keine Chance

gegen sie. Wir sind losgezogen, um sie zu treffen
und mehr iiber sie zu erfahren. Wir konnten
unter Einsatz unseres Lebens Fragen stellen —
die Antworten waren mehr als interessant.
Power Play: Hail! Darf ich Dir ein paar Fragen
stellen?

PlayerKiller: Ja natiirlich. Fang an.

PP: Als erstes mochte ich Dir danken, dafi Du
mich nicht getotet hast. Es ist schwierig, denn in
der Regel bin ich tot, bevor ich die erste Frage
stellen kann. _

PK: (lacht) Kann ich verstehen. Wir kinnen
nicht damit rechnen, da man sich mit uns
unterhalten will. Wir werden alle gejagt und oft
stellt man uns Fallen. Das Leben als PK ist nicht
so einfach wie viele behaupten, schliefilich has-
sen uns alle.

PP: Aber warum bist Du es dann geworden?
PK: Es war nicht meine Absicht, von Anfang an
ein PK zu werden. Ich begann UO wie die mei-
sten anderen auch und arbeitete mich mithsam
hoch. Geld verdienen und im Kampf besser wer-
den. Es war eine harte und schwierige Zeit und
nicht selten artete das Spiel in echte Arbeit aus
(grinst). Aber so sollte es ja auch sein. Ich wurde
besser und auch oft selbst von Spielern getitet.

_ Jedoch lief ich mich nie entmutigen und stieg

auf. Irgendwann war ich dann ein Great Lord,
GroBmeister im Schwertkampf und Meister der
Magie. Monster stellten kein Problem mehr dar,
und Geld hatte ich auch genug. Sicher, es gab
Situationen und Orte, die ich nicht gesehen oder
erlebt hatte, aber es kam Langeweile auf. Mehr
durch Zufall traf ich einen Pk. Er wollte mich
toten und wir lieferten uns ein Duell. Das komi-
sche an der Situation war, daf uns beiden die
Reagenzien ausgingen und wir uns schliefilich
unterhielten. Bei diesem Gesprich kam ich zu
der Uberzeugung, daf diese Variante in Ultima
Online zu spielen, die letzte Herausforderung sei.
Ich begann einen neuen Charakter und er half
mir beim Aufbau der Fihigkeiten. Nun bin ich
seit seechs Wochen ein gefiirchteter PK, alle has-
sen mich und ich liebe es. (lacht)

PP: Das Problem der PKs liegt also am Spiel
selbst? Es fehlt nach einer gewissen Zeit an
Herausforderungen?

PK: Genau das! Sieh dir UO an. Es muBte als
Online-Welt ohne durchgehende Story entwickelt
werden. Der Spieler wird nicht an die Hand
genommen und lost auch keine Aufgaben bis
zum Ende der Story. Er ist auf sich allein gestellt
und setzt sich die Ziele selbst. Doch irgendwann
hat er diese Ziele erlangt und kann sich keine
weiteren stellen. Er hat in diesem Augenblick
nur wenige Alternativen. Entweder er hért auf
zu spielen, wartet auf Anderungen, die ihm
Neues bieten, oder wird halt ein PlayerKiller
oder beginnt, uns zu jagen.

PP: Wie wichtig sind PKs in UO?

PK: Wir sind die wichtigsten Leute hier! (lacht)
Nein im Ernst, wie wiirde UO denn ohne uns
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Dungeon Decmr

aussehen? Es wire langweilig. Es gibt nur weni-
ge Neulinge und den Fortgeschritten mit einem
starken Charakter wiirde es so gehen, wie mir
damals. Aber unsere Anwesenheit macht es wie-
der interessant. Gruppen bilden sich, die uns
jagen und glaube mir, sie werden immer besser.
Ich bin in der letzten Woche fiinfmal gestorben.
Es wird immer hérter fiir uns.

PP: Es gibt viele PKs, die auch schwiichere Spie-
ler angreifen. Deshalb werden sie unter anderen
ja auch so gehafit. Muf} das sein?

PK: Ich personlich tue dies nicht, weil ich
erstens Neulingen nicht den Spall verderben
will, und sie mir zweitens nichts bringen. Leute
in Plattenriistungen haben immer was gutes
dabei. Aber sieh es so: Wenn alle sich nur
an stidrkere Charaktere halten wiirden,
wire der HaBl auf uns nicht so groB und
die Gefahr eigentlich nicht vorhanden. Es wire
eine andere Form von Duell und mehr nicht.
Aber weil viele PKs alles und jeden angreifen,
lauert da drauBlen die Gefahr und es bilden
sich Gruppen, die uns jagen. Im Mittelalter
haben sich Diebe bestimmt auch keine starken
Ritter gesucht, sondern bewuBt schwéchere.
Es gehort dazu.
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PP: Wenn du die Moglichkeit hittest, anderen
Spielern etwas zu sagen, was wiire das? !
PK: Ich wiirde Thnen sagen, daB sie unse’r\gu\ie" m
Anwesenheit akzeptieren sollen. Wir sind ein
fester Bestandteil von Ultima Online und Weryy f
den es immer sein. Und schlieBlich machen WH‘?

es fiir jeden da draufen spannend. (lacht). Nach R
einer gewissen Zeit ist es
doch langweilig, durch die
Gegend zu ziehen und keine
Angst mehr vor Monstern
zu haben. Wir fiillen diese
Liicke und machen es wie-
der interessant. Fiir unse-
ren Erfolg sind auch die
anderen verantwortlich, da
sie es nicht schaffen, zu
kooperieren.

PP: Ich danke dir fiir das
Gesprich und wiinsche dir
weiterhin viel Gliick, nur
bei mir und meinen Freun- Dungeons sind beliebte Orte
den nicht. der PKs

PK: (lacht) Wir werden uns bestimmt wieder-

sehen. Vielleicht verschone ich Dich dann — viel-

leicht auch nicht.

INFORMATIONEN SATT

Im Internet finden sich vielfaltige Infor-
mationen zu Ultima Online. Ob nun im
World Wid Web oder diversen News-
groups - kaum eine Frage bleibt unbe-
antwortet. Die meisten Sites, die lhr
finden kénnt, sind jedoch in englischer
Sprache. Wer einen Anlaufpunkt sucht,
der Euch nicht nur Informationen in deut-

| VOB D e Coopere | Bavemrone i c5) [[3) Dve Dewtuche U

scher Sprache bietet, sondern [
zusatzlich den Kontakt zu anderen
deutschprachigen Spielern ermog-
licht, sollte einmal auf die Seiten
von Arthur Konze vorbeisurfen.
Das Angebot ist
reichhaltig: Von Tips&Tricks, spe-
ziell auch fir Anfanger, liber Kar-
ten zu den einzelnen
Stadten sowie Dunge-

ons und einem gut sor-

tierten Dateibereich, - -

findet lhr auch mehrere [ Y283 | scomompam | foermorscss [F5w ormctson W5 un

Diskussionsforen. Dort

wird nicht nur Uber aktuelle Pat- ren, kénnen Links zu den deutschen Gilden

ches oder Bugs diskutiert, son- finden. Wer UQ besitzt, solite auf jeden Fall

dern auch zu gemeinsamen reinschauen, Ihr werdet es nicht bereuen. !

Streifziigen in Britannia einge- Alle, die mit der Anschaffung liebaugeln, |

laden. Die Startseite wird tag- sollten auch vorbeischauen, um sich einen |:.

lich aktualisiert. Diejenigen unter Endruck von dieser Welt zu verschaffen, ‘$

-1 Euch, die sich fiir eine Mitglied- die kein Test wiedergeben kann. Hier die 2

wis# .| gchaft in einer Gilde interessie- Adresse: http://www.konze.de/uo :







Bundesliga Manager - Champions-Pack
Zehn Jahre geballte , Bundesliga Manager” Power!
| Die aktuellste Version zusammen mit allen Klassikern der Serie.

Starten Sie eine neue Karriere als Teammanager und meistern
Sie alle vier Teile der Erfolgsserie.

SOFTWARE 2000 ® Postfach 110 » 23691 Eutin « Hotline: 01 90 - 57 20 00 (12 Pf/ 6 Sek) Montag - Freitag von 14 bis 19 Uhr
Internet: http://www.software2000.de :
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" Generation der

Ego-Shooter hat
gerade erst
begonnen

http://www.activision.com

Hoffentlich geht uns die Munition nicht aus

Noch vor dem Jahreswechsel erschienen und
nur einen Augenaufschlag spater bereits
aus den Regalen der Importhéndler verschwun-
den, setzte das jiingste Produkt von id Software
in technischer Hinsicht die Meflatte fiir zukiinf-
tige Ego-Ballerorgien wieder ein Stiickchen
nach oben. Doch andere Entwickler schlafen
nicht, so dafl das Verfolgerfeld dicht gedringt
ist. So gehen in den néchsten Monaten mit Half-
4 . Life, Unreal, Daikatana, Prey, Duke Nukem
Ein duBerst unfreundlicher Forever etc. weitere potentielle Anwiirter auf den
Zeitgenosse Shooter-Thron an den Start. Zu den kommenden
Highlights in diesem Genre gehirt zweifellos
auch SiN. Entwickelt wird das 3D-Actionspiel
vom Softwarehersteller Ritual Entertainment,
der zuvor unter dem Namen Hipnotic Interactive
mit dem ersten offiziellen Mission-Pack das
etwas dltere Beben einer gewissen texanischen
Company aufwertete.

Schon allein durch eine ausgereifte Hintergrund-
geschichte soll sich SiN deutlich von seinen Mit-
bewerbern abheben. Das Jahr 2087: Die Stadt
Freeport droht zusammenzubrechen. Die unef-
fektive sowie unterbesetzte Polizei hat den zer-
miirbenden Kampf gegen die Kriminalitiit verlo-
ren. Der Stadtverwaltung ist die Situation iiber
den Kopf gewachsen, also erlaubte sie Gesell-
schaften, ihre eigenen Sicherheitsinstitutionen,
wie beispielsweise Hardcorps, zu griinden. Schon
bald ist die Ordnung wiederhergestellt. 10 Jahre
spdter ist nun Hardcorps-Chef Colonel John
Blade damit beschiftigt, den Ursprung einer
Droge namens ,U4“ zu ermitteln. Diese Substanz
befindet sich zwar schon einige Zeit auf den

Straflen von Freeport in Umlauf, aber erst seit
kurzem ruft dieses Suchtmittel merkwiirdige
genetische Mutationen bei den Junkies hervor.
Die Spuren fiithren zu Elexis Sinclair, einer
brillanten Biochemikerin, die die Evolution
der menschlichen Rasse um Tausende von
Generationen vorantreiben will — und diese
Dame schreckt vor nichts zuriick, um das zu
bekommen, was sie sich einmal in den Kopf
gesetzt hat.

Der Spieler wird als Colonel Blade versuchen,
Elexis’ teuflische Pldne zu durchkreuzen. Insge-
samt soll sich SiN aus sechs Mis-

sionen mit diversen Levels

zusammensetzen. Innerhalb 321
einer Mission werden die ver- ?3
schiedenen Stages miteinan-
der verbunden sein, so daf L= {4
Ihr gegebenenfalls Ortlich- —tl
keiten ofter aufsuchen
miifit, um Aufgaben er-
folgreich meistern zu
konnen. Dabei soll sich die Story
wihrend des Spielverlaufs wei-
ter entfalten, wobei Cut-Scenes
zwischen den Abschnitten
Hintergrundinformationen
zur Handlung liefern.

Durch die neueste Engine von
id Software, die obendrein vom |
Ritual-Team modifiziert wur-
de, befindet sich der Titel auf
dem aktuellsten Stand der
Technik. 16 bit Farbtiefe, ein f




 Kann denn SchiefBen

- Siinde sein?

sogenanntes ,Script-System®, das Level-
designern erméglicht, komplexe Puzzles, Fallen
und Interaktion mit der Umgebung zu gene-
rieren, eine vom Computer selbststéindig durch-

gefiihrte Oberflichenberechnung bei Objekten

sowie andere spezielle Features sollen neben
der — inzwischen in diesem Genre — lidngst obli-
gatorischen Unterstiitzung von 3D-Beschleuni-
gerkarten ein unvergeflliches Spielerlebnis
garantieren. cis

| INTERVIEW MIT ROBERT ATKINS

Robert Atkins ist eines der Grindungsmitglieder
von Ritual Entertainment. Zuvor lief® er seiner
kreativen Ader unter anderem bei indizierten
| Titeln von Apogee und 3D-Realms freien Lauf.
| Zu SiN beantwortete er uns einige Fragen.
| Power Play: Die Story scheint bei SiN
| kein Vorwand fiir eine stupide Ballerorgie
zu sein.

Robert Atkins: Von der Storyline bis hin zum
Gameplay wurde fast das komplette Design
von SiN (iberarbeitet, um eine einmalige Spie-
lerfahrung kreieren zu kénnen. Obwohl es abge-
droschen klingt, wollen wir das Genre der
3D-Actionspiele neu definieren. Da wir vorha-
ben, das dynamischste und interaktivste Ein-
zelspielererlebnis zu realisieren, muBBten wir
neue Parameter einfiihren. Einer der wichtig-
sten Faktoren ist dabei, daR® alle Aktionen die
Resultate beeinflussen. Dadurch kann jemand
das Game verandern, wahrend er es spielt.
Seine Art zu Spielen und seine Handlungen wir-
ken sich auf die Story und den Spielverlauf aus,
wodurch es ein einmaliges und inviduelles
Abenteuer fiir jeden Spieler wird.

PP: Was kannst du uns beziiglich der Cha-
raktere und der Gegner-Kl erzdhlen?

RA: Eines der wenigen Dinge, die wir von der
aktuellen id-Engine nicht (ibernehmen werden,
| ist die KI. Unsere Programmierer entwickelten
| namlich die vergangenen sechs Monate eine
eigenstandige und, so wage ich zu behaupten,
bessere Kiinstliche Intelligenz. Wir haben in
jeden Level einzigartige Elemente integriert,
um dadurch ein viel dynamischeres Spiel
zu kreieren. Die Charaktere werden dies
unterstiitzen. So gibt es in vielen Levels
computergesteuerte Charktere, um g
Atmosphare und einen Hauch von
Realitat zu erzeugen.

Hintern kratzen, auf dem Klo ihr i
| Geschaft verrichten und so weiter. B

Jeder Charakter verfligt dabei liber spezielle
Aktionen und Animationen, was den Realismus
steigern soll. Diese Typen sind jedoch nicht alle
feindlich gesinnt, sie helfen dir vielleicht sogar,
aber der Spieler muB sich fiir eine Vorgehens-
weise entscheiden.
Die Baustelle ist nur ein Beispiel fiir die Fille
von detaillierten Charakteren und speziellen
Animationen, die wir fir SiN entwickeln. Es gibt
im Spiel um die 30 unterschiedliche Level und
in fast jedem davon wirst du neben den Haupt-
charakteren noch auf zusétzliche Figuren tref-
fen. AuBer den typischen Animationen werden
den Charakteren individuelle Bewegungsab-
ldufe auf den Leib geschrieben (wie Maschinen
zu bedienen, Fahrzeuge zu mandvrieren oder
mit anderen Personen zu interagieren).
PP: Welche Waffen werden zur Verfii-
gung stehen?
RA: Neben den Verteidigungswerkzeugen,
die die meisten 3D-Spieler lieben gelernt ha-
ben, wird es zusétzlich eine Menge Spielzeuge
zur Massenvernichtung geben, die man noch
nie zuvor gesehen hat. In manchen Missionen
werden von Fall zu Fall noch ein paar ganz
spezielle Waffen zur Verfugung stehen. Da-
riber hinaus integrieren wir ein paar Death-
match-Only-Wummen.
PP: Wie sieht es beziiglich der Multiplayer-
Features aus?
RA: Wir versuchen, das Spiel mit einem
Cooperative-Modus auszustatten, obwohl es
nicht unter diesem Gesichtspunkt
entwickelt wurde. Das bedeu-
tet jedoch nicht, daR wir das
Deathmatch vergessen
werden. Es wird 10 bis 12
Deathmatch-Only-Level
geben, und auBerdem
# werden vielleicht noch
ein paar der Single-Player-
Ebenen zu Deathmatch-Sta-
Y ges umfunktioniert.

b <5,

Jede Bewegung will jetzt

wohliiberlegt sein

Diesem Herren michte man
nicht im Dunkeln begegnen

Beim Leveldesign haben sich
die Entwickler sichtlich Miihe
gegeben

SiN
Genre:
3D-Action

Hersteller:
Ritual
Entertainment/
Activision
Erscheinen geplant:
Friithjahr “98
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verspricht
blithende
Landschaften,
allerdings nicht
im Osten,
sondern

in Anno 1602

Ein kleines, beschauliches
Dorf wiichst langsam...

«.. zur scheinbar uniibersicht-
lichen GroBstadt

Anno 1602

Genre
Aufbau-Strategie

Hersteller
Sunflowers

Erscheinung geplant
Miarz 1998

s ist nicht ganz neu, was sich Sunflowers fiir

das neueste Werk einfallen lie3. SchlieBlich
erinnert vieles schon auf den ersten Blick an
Blue Bytes Erfolgsduo ,Die Siedler” und ,Die
Siedler 2“. Doch dem Spieler diirfte das egal sein
- zumindest, solange eine gute Idee noch verbes-
sert wird und fiir noch mehr Spielspaf} sorgt.
Und tatséchlich verspricht das erste spielbare
Material von Anno 1602 ein echtes Schmankerl
fiir das Spielejahr 1998.
Zur Story: Unentdecktes Land wartet auf die
Besatzung eines kleinen Siedlerschiffes. An Bord
befinden sich neben den Seeleuten noch ein paar
Handwerker und eine begrenzte Anzahl an Roh-
stoffen und Baumaterialien. Thr {ibernehmt beim
Spielstart das Kommando und es gilt, die neuen
Welten zu erforschen, Siedlungen zu bauen und
eine autarke Gemeinde zu vergréfiern. Natiirlich
bedrohen auch feindliche Méchte Euer wachsen-
des Reich, schlieBlich avanciert Ihr im Laufe des
Spiels auch zur boomenden Wirtschaftsmacht.
Eingeborene finden Euren Expansionsdrang gar
nicht lustig, und zu allem UberfluB verhageln
Euch Naturkatastrophen und Pirateniiberfille
die gute Laune. Es gibt viel zu tun und nur Thr
seid in der Lage, die Entwicklung Eures Vilk-
chens voranzutreiben. Begonnen wird mit der
Erforschung der umliegenden Inseln, schlieBlich
mul} ein gelernter Hiuslebauer auch auf die
Umgebung achten. Sind Gold- und Silbervor-
kommen, geeignete Anbauflichen und ausrei-

Iinselwelten

NNO

chend Waldbestéinde vorhanden, wird zuerst ein
Kontor gebaut. Dort noch schnell die Waren aus
dem Schiff verstaut, und schon geht das grofie
Bauen los. Férster sorgen fiir das dringend
benitigte Holz, Bauern pflanzen allerlei Griin-
zeug an, Fischer angeln ein wenig fiir die schnell
schwindenden Vorrite und Steinmetze klopfen
Steine — so und nicht anders kennt man das
Prinzip des Wachstums. Denn die anfangs klei-
ne Gemeinde bekommt schnell Zuwachs. Zu-
mindest, wenn Ihr die Steuern ertriglich haltet
und fiir gentigend Wohnraum sorgt. Mit ins-
gesamt tiber 30 verschiedenen Berufsgruppen
und 90 unterschiedlichen Geb#dudetypen soll
Anno 1602 aufwarten — eine beeindruckende
Vielfalt, die selbst im Detail auch schon in der
uns vorliegenden Version iiberzeugte. Wind-
miihlen drehen sich, wenn der Miiller arbeitet,
Rauch steigt aus den Schornsteinen von Fabri-
kationsanlagen, Kiihe laufen in freudiger Erwar-
tung um den Schlachter und harren ihrer Ver-
wurstung. Diese Detailfiille bot zwar auch schon
die Siedlerei von Blue Byte, Sunflowers méchte
dem aber noch eins draufsetzen und feilt auBer-
dem noch kriftig an der Optik. Gespielt wird in
einer isometrischen Darstellung; feine Render-
Sequenzen sollen zwischendurch immer wieder
Ereignisse ins rechte Bild riicken. Richtig neu ist
der enthaltene Wirtschaftsteil bei Anno 1602.
Denn wer sich allzu sehr auf seine kleine Insel
abschottet, an dem gehen wichtige Giiter vorbei.

LAV
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im Aufbau

Keine Insel soll der anderen gleichen, und so
wachsen auch die griinen Rohstoffe ganz unter-
schiedlich auf den verschiedenen Léndereien.
Somit ist Schlufl mit der Einsiedelei — weitere
Inseln miissen entdeckt und urbar gemacht wer-
den. Damit eréffnen sich automatisch Handels-
wege per Schiff. Doch nicht nur Eure Inseln
untereinander sollten rege Handelsbeziehungen
aufrechterhalten, schliefllich gibt es noch andere
Spieler. Die iibernimmt wahlweise die CPU
Eures Rechners oder aber, Thr streitet Euch mit
bis zu drei weiteren menschlichen Entdeckern
herum. Diplomatie und Wirtschaftsdruck bestim-
men fortan Eure Zivilisation. Doch was wire die
Schaffung einer neuen Welt, wenn es keine Prii-
geleien gidbe? Auch daran hat Sunflowers
gedacht, und so solltet Thr militédrische Voraus-
setzungen schaffen, um Euren Gegnern gezielt
eine auf die Miitze hauen zu konnen. Kanonen,
Musketen, Kriegsschiffe und allerlei mehr dienen
dem weniger friedfertigen Kommandanten als
Argumente, seine Interessen nachdriicklich zu
unterstreichen. Wihrend der blofle Aufbau der
Stédte eher geméchlich und streffrei vonstatten
gehen soll, méchte der Hersteller im Kampf-
modus Echtzeit-Adrenalin freisetzen.

Damit in der Vielzahl der Miglichkeiten von
Anno 1602 kein Spieler auf der Strecke bleibt,
verspricht Sunflowers fiinf ausfiithrliche Tuto-
rials, bei denen keine Fragen zum Spielablauf
mehr offen bleiben sollen. Dariiber hinaus wer-
den 20 weitere Szenarien enthalten sein, die

@ 11000

spezielle Aufgaben fiir den Spieler bereithalten.
Im Endlos-Spiel wird nach Angaben des Herstel-
lers eine faire Grundhaltung oberstes Gehot sein:
So soll das Spiel nicht mit Gewalt immer schwe-
rer werden, sondern angepalit an das jeweilige
Aufbaustadium neue Herausforderungen bieten.
Die uns vorliegende Version zeigte schon einiges,
was die Erwartungen in die Hohe schnellen 146t.
Die Grafik scheint absolut zeitgeméafl, guter
Direct-3D-Sound untermalte die gelungene
Atmosphiire. Vor allem die Handelsmiglichkeiten
und der Multiplayer-Modus lassen auf ein durch-
dachtes Spiel mit hoher Langzeitmotivation
hoffen. Ein ausfiihrlicher Test von Anno 1602
sollte bereits in unserer niichsten Ausgabe
erscheinen. Jb

Die Prospektoren vermelden Gutes: lhr
seid auf Gold gestoRBen!

Auch an See-
schlachten wurde
gedacht. Drei
Feinde diirften
jedoch auch fiir
ein Kriegsschiff
zu viel sein...

Fragezeichen iiber den

Plantagen sorgen fiir
notwendige Ressourcen

Zoom in: In der Nahansicht
werden alle Details sichtbar




Echtzeitstrategie
ist immer und
uberall.

Topware will die
Entwicklung
entscheidend
verandern.

Selbst mit der Autokanone
hatte er keine Chance

Robo Rumble

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
Topware/Metropolis

Erscheinung geplant
Mai 1938

Ohrenbetiubende Explosio-
nen erfreuen das Herz

Unser Roboter
steht unter hefti-
gem Beschul® von
Fernlenkraketen

Die Briicke mu3 gehalten werden

Das Jahr 2089: Die Sonde Pathfinder 17
sandte den Wissenschaftlern auf der heimi-
schen Erde nicht nur wertvolle Informationen
iiber Atmosphére und Gesteinsanalysen. Auch
ein nicht unbedeutendes Bauwerk wurde ent-
deckt: Eine gigantische Kanone, die auf die
Erde ausgerichtet ist. Schlimmer noch, anschei-
nend sind die Besitzer auf dem besten Wege,
diese auch zu benutzen, Natiirlich besitzen
Menschen einen ausgeprigten Uberlebenswil-
len und riisten zum finalen Erstschlag auf. In
der Zukunft gibt es zwei méchtige Riistungs-
konzerne. Um den auserwihlten zu ermitteln,
der die terranische Armee ausriisten darf, wird
ein Wettstreit gestartet.

Thr werdet Euch fiir beide Seiten entscheiden
kinnen, die Kampagne umfafit jeweils 15 Missio-
nen. Um das Genre neu zu beleben, braucht es
innovative Ideen. Die Entwickler versprechen
genau das. Vergelt also das iibliche Aufbauen
einer Basis und das Ressourcenmanagement. Thr
habt einen festgelegten Betrag, mit dem es aus-
zukommen gilt. Wird eine Einheit im Kampf ver-
nichtet, wandert das Geld wieder auf Euer Konto
und steht erneut zur Verfiigung.

In der Zukunft wird mit Robotern gekdmpft.
Aber anstatt eine Anzahl an unterschiedlichen
Modellen zur Auswahl zu haben, werdet Thr
nach dem Baukastenprinzip eigene entwerfen
kinnen. Je nach Zusatzmodulen kosten sie dann
entsprechend mehr. Bei begrenztem Budget

http://www.topware.de

heillt es fiir Euch also genaues Planen.Die KI
der Gegner ist bis heute nicht zufriedenstellend
gelost. Jedem Spieler ist es mindestens einmal
schon passiert, dafl bei Aktionen des Gegners
nur mit dem Kopf schiitteln konnte. Auf
dem Gebiet der KI versprechen die Programmie-
rer nicht nur eine bessere Intelligenz, die
vermeidbare Selbstmordaktionen vermeidet,
sie gehen sogar einen Schritt weiter: Der Com-
puter wird jedes Gefecht beobachten und neue
Strategien entwickeln, um Euch beim néchsten
Mal zu iberraschen.

Das Terrain soll in dem mehr actionlastigen
Strategiespiel eine tragende Rolle spielen. In der
echten 3D-Umgebung gilt es, Hohenunterschiede
nicht nur zu beachten, sondern gezielt auszunut-
zen. An Freunde von Multiplayerschlachten wird
gedacht, so daB sich in naher Zukunft dann bis
zu vier Generile die Roboterarmeen auf den
Hals hetzen konnen. Bereits Anfang Mai soll der
Blechsalat beginnen. Wir jedenfalls sind
gespannt und hoffen auf neue Perspektiven in
diesem mehr als festgefahrenen Genre. muw

Gefechte sind oft schnell zu Ende
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Kloﬁén bis der
Arzt kommt.

Wer mehr DNS
hat, gewinnt.

Links Alien-
durcheinander,
rechts ein
Gemiisefeld

abei war alles doch nur gute Absicht. Nach

Jahrtausenden der Evolution hatten die
symphatischen Zweibeiner Yedda endlich Kultur,
Religion und Wissenschaft entwickelt, eine Zivi-
lisation gegriindet und zuletzt auch die Geheim-
nisse der Gentechnologie erkundet. Fluch oder
Segen? Wer weifl? Nach der Entwicklung von
bionischen Maschinen, die fiir das gesamte Volk
von extremem Nutzen waren, wagten sie sich
auch an die beschleunigte Weiterentwicklung der
sie umgebenden Tierwelt. Immer fihiger und
intelligenter wurden die Geschipfe, bis die
Spitzentechnologen darangingen, eine villig neue
Kreatur zu erschaffen, die dann die Vorherr-
schaft der Yedda gegeniiber den echsenartigen
Tanu, den insektoiden Sen-Soth und den sumpf-
bewohnenden Kelika sichern sollte: die Magha,
zihe und erbarmungslose Kimpfernaturen. Und
dann? Thr werdet’s schon erraten haben, es kam
wie es kommen mufite. Die Magha gerieten auf
der Stelle aufler Kontrolle und begannen, Blut-
béder unter ihren Schipfern anzurichten, was
letztendlich zu deren Untergang fiihrte. Die aus-
gekliigelte Gentechnologie aber blieb im Besitz
der vier iiberlebenden Rassen, fortan auch
»Clans®“ genannt. Gut, nun haben wir den Salat.
‘Was bleibt fiir uns zu tun? Wir suchen uns einen
der vier Clans aus, griinden eine Siedlung und
~ versuchen, miglichst viel fremde DNS einzusam-
meln, um in unseren Brutpldtzen immer gefihr-
lichere Kdmpfer zusammenzusetzen. Da es im
- Genpool 21 verschiedene Waffen gibt, die Thr
~ BEuren Soldaten der vier Rassen in verschiedenen
Kombinationen anwachsen lassen konnt, stehen

Fremdartig ist gar kein
Ausdruck

Briiten fiir den Krieg und
Kimpfen fiir die Brut

Warbreeds

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
Red Orb/Microprose

Erscheinen geplant
1.Quartal 1998

hochgerechnet 32 000 migliche Kombinationen
zur Verfiigung. Wenn das nichts ist? Vom Ham-
mer iiber Kreissige und Gasspriihbehilter,
Schleudern und betédubende Schalltrompeten bis
zu Kérperbomben und Hitzekanonen, gibt es
alles, was den Feind das Gruseln lehrt. Im Basis-
lager oder Biodorf sollten wir nicht versdumen,
die ganze Bandbreite niitzlicher Gebidude aufzu-
stellen. Raffinerien sammeln die aus dem Boden
austretenden Erdstrahlen und geben sie an
unsere Einheiten weiter, Psitiirme dienen zur
Steuerung der Kimpfer, ein Genlabor entwickelt
und produziert immer neue Kreationen, der Gen-
sammler erlaubt es den Schamanen, aus den
Kiorpern mitgebrachter toter Feinde die wich-
tigen neuen Chromosomen zu extrahieren, Ver-
teidigungstiirme verschiedener Coleur und
Bewaffnung sowie Teleporter sind nur einige der
moglichen Bauwerke auf dem Planeten Aeolia.
Mit diesem Plot erwartet uns eine echte Berei-
cherung des Echtzeitstrategiegenres. fe

Jetzt klonen wir ein neues Kampfmonster
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da und dennoch
nicht fertig -
Everquest kommt.
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. daf} dieses Genre noch in den Kin-
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Erste Studie einer Hochelfe

Kampf ums Uberleben

Everquest

Genre
Online-Rollenspiel

Hersteller
Sony Interactive

Erscheinen geplant:

ollenspiele auf dem Computer
fiir mehrere tausend Spieler sind
etwas Neues. Am Beispiel von
Origins neuestem Werk zeigt sich,

derschuhen steckt. Selbst nach
diversen Patches hat UO immer
noch viele Bugs. Auch das Problem
mit Verzogerungen im Spiel (Lags)
ist noch langst nicht behoben, und
eine Losung ist nicht in Sicht. Viele
glauben, daBl noch Monate ins Land
gehen werden, bis das Spiel stabil
lduft und die meisten Bugs behoben
sind. Andere Hersteller sollten
eigentlich, abgeschreckt von diesen
Problemen, dhnliche Projekte auf Eis legen. Es
ist aber anders. Sony Interactive bastelt an
einem eigenen Online-Rollenspiel, das die

Drachen kénnen nicht nur der
GriBe wegen zum Problem werden

Dimensionen von Origins Variante sogar
noch sprengen soll. Die Welt Norrath
wird nicht nur griofler werden, wesent-
liche Rollenspielelemente wie unter-
schiedliche Rassen und Berufe sollen
auch integriert werden, darunter zum Beispiel
verschiedene Elfenvilker, Zwerge, Trolle oder
sogar Gnome, natiirlich werden Menschen auch
zur Verfiigung stehen. Insgesamt werden dem
Rollenspieler 12 Rassen und 14 Berufsgruppen
zur Auswahl stehen, wobei auch letztere mitein-
ander kombiniert werden kinnen.

Der grofite Unterschied zum bereits erhéltlichen
Ultima Online diirfte jedoch die Perspektive sein,
von der es gleich mehrere in Everquest geben
wird. Zum einem wird sich der erschaffene Cha-
rakter aus der beriihmten Ego-Shooter-Sicht
steuern lassen, Auflenansichten wird es alterna-

http://'www.everquest.com

Der Eingang zum Dungeon wird bewacht

tiv geben. Grafisch soll Everquest alle bisherigen
Onlinespiele in den Schatten stellen. Die
Tanarus-Engine (www.tanarus.com) wurde fiir
diesen Zweck weiterentwickelt. Eine 3Dfx-
Variante soll bei Auslieferung ebenfalls
implementiert sein. Die Grafik wird auch
unterschiedliche Witterungsverhétnisse wie
Regen, Schnee oder Sturm unterstiitzen. Um
reges Handeln unter den Spielern zu ermog-
lichen, wird ein Okonomiesystem integriert,
welches nach dem ,Angebot und Nachfrage*-
Prinzip die Preise diktiert. Um den zukiinf-

Tag und Nacht-Zykien wird es ebenfalls geben

tigen Helden etwas zu bieten, werden anfangs 12
Stddte und 20 Abenteuerorte auf den wackeren
Krieger warten. Ob es sich ausschlieBlich um
Dungeons handeln wird, war noch nicht zu
erfahren. Zur Zeit befindet sich Everquest noch
in der Alpha-Phase, und ob ein Erscheinen noch
in diesem Jahr maglich ist, scheint fraglich. Sony
Interactive plant auch einen o6ffentlichen Beta-
test. Wer von Euch Interesse hat, sollte die
WWW-Seiten im Auge behalten. Ein Formular
zur Anmeldung wird dort dann den Weg in neue
Abenteuer ebnen. Wir werden Euch auf jeden
Fall weiterhin auf dem laufenden halten.  mw

JIQ§8
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Die ldngste
geht einmal zu
Ende - 1998
konnte als Jahr
des Rollenspiel-
Revivals in die
Geschichte
eingehen...

Die Metamorphose: Der Dieb

als Bleistift-Schépfung...

.-- und als fertiger Langfinger

Diirre

Might & Magic VI
Genre
Rollenspiel
Hersteller

New World
Computing/Ubi Soft

Erscheinen geplant:
Frithjahr ‘98

Der gesamte
Bildschirm

samt Maske - mit
Action satt

iese erfreuliche Prognose griindet sich neben
kommenden Titeln wie ,Wizardry VIII“ und
,Ultima IX“ insbesondere auch auf ,Might &
Magic VI“. Lange Zeit sah es ja so aus, als sei die
mittlerweile in ihr zwélftes Jahr gehende méch-
tig magische Reihe endgiiltig auf strategische
Schienen gespurt worden, zumal die Heroes of
M&M gerade in den Staaten zum echten Mega-
seller avancierten. Aber nun darf doch bald wie-
der durch die Dungeons geschlichen werden, und
das (wenn der bisherige Augenschein nicht sehr
triigt) auf ausgesprochen exquisite Art und
Weise! Darauf deutet allein schon hin, daf} das
Game mit zwei verschiedenen 3D-Grafikengines
im Gepiéck daherkommen soll: eine auf Fernblick
geeichte fiir auflen, und eine fiir innen, die
besonders detaillierte Verliese ermaglicht.
Aber auch sonst gibt es jede Menge Neuigkeiten
zu vermelden. So wird z.B. ein neues Charakter-
Entwicklungssystem eingebaut werden, bei dem
Skills und Zauberspriiche bei Erreichen eines
neuen Levels durch beliebig verteilbare Punkte
nach oben gedriickt werden kinnen — und weil
der Hersteller verspricht, dafi solche Beforderun-
gen hiufig vorkommen, reifen auf diese Art und
Weise bald vier ganz individuelle Partymitglie-
der heran. Desgleichen darf der Spieler mit
einem einfachen Tastendruck zwischen Echtzeit
und rundenbasiertem Gameplay hin- und her-
schalten. Auf diese Weise
kann man die Vorteile der
einen (fliissiger, lebendiger
Spielverlauf) mit denen des
anderen (taktisch ausgeklii-
gelte Kédmpfe besonders bei
heftigeren Gegnern) quasi
nahtlos verbinden. Vor allem
aber scheint der kommende
Magier in einem Punkt mit

Wenn Kloaken hiibsch aussehen kénnen,
dann tut es diese bestimmt!

wuchern, der bisher immer zu den grifiten
Schwachpunkten der Saga gehirte, namlich bei
der irgendwie nach Plastik und Fastfood
schmeckenden Story. Diesmal haben die Herstel-
ler aber offensichtlich auf Dichte und Atmos-
phére besonderen Wert gelegt. Die Handlung ist
z.B. schon mal auf Enroth angesiedelt, einer
Welt, die den ,Heroes“-Spielern sicherlich bereits
ans Herz gewachsen ist. Zehn Jahre nach dem
Erbfolgekrieg verschwindet Kénig Roland (der
aus dem zweiten Teil des Strategicals) spurlos.
Und als ob das nicht schlimm genug wire, wird
die Gegend auch noch von Erdbeben, Flutwellen,
einer Didmoneninvasion und — schrecklichster
der Schrecken — einer grauenhaften Biirokratie
geplagt, gegen welche Kinderprinz Nicolai ver-
stindlicherweise wenig ausrichten kann.

Zum guten Schlul noch ein wenig Statistik,
soweit sie bereits feststeht: 180 verschiedene
Monstersorten warten auf die tapferen Recken,
hunderte von Questen sorgen fiir Beschéftigung,
iiber 100 NPCs tummeln sich
im Game, 50 — 100 Stunden
Spieldauer werden von den
Herstellern angesetzt, bis
alles wieder im Lot ist. Tja,
und wenn die Kerkermeister
uns nicht im Stich lassen,
dann kénnen wir Euch im
nidchsten Heft vielleicht
schon ein biBlchen mehr

ganz neuen Pfunden zu

erzihlen... Jn
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- Ser Arris wurde nach dem Absturz seines Raumfrachters

Hichste
Einschaltgi
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gcience Fiction,

Crusader St

Sie sind ein abtriinniger Silencer, der es mit dem machtigen
World Economic Konsortium aufnimmt. Nur Thr Instinkt,
Thre schnelle Reaktion und Thre Feuerkraft konnen Sie

heil durchbringen. Erkunden Sie 10 Missionen mit jeweils
mehreren Ebenen, bekdampfen und besiegen Sie Ihre listigen
Widersacher. ; —

© 1996 ORIGIN Systems, Inc.

Wing Commander IV - Der Preis der Freiheit -

Wing Commander IV kombiniert einen spannungsgeladenen
Hollywood-Film, dessen Dreharbeiten mehrere Millionen
Pollar gekostet haben, mit einer meisterhaften Welt-
raumkampf-Flugsimulation. Der Frieden wird von mysteric-
sen Piraten gestort - Zeit fiir Sie, den Kampf zur Rettung
der Menschheit aufzunehmen.

© 1995 Origin Systems, Inc.

Privateer 2 — The Darkening

in einen langen kiinstlichen Schiaf versetzt Nach seiner
Genesung wurde er wahrend eines Angriffs auf das Kranken-
haus entfiihrt. Durch viel Geschick konnte er entkommen
und durchstreift nun die Galaxis auf der Suche nach seiner
Identitat...! :

* 1996 Origin Systems, Inc.

ISBN 3-85323-289-2

H1DIA PUALISHIHG

INCIOIUTIEIIIIY  Im Vertrieb von KOCH Media

HY GEGH CAAmMONG

GRANDpPFrix 2
@ AICROPROSE

Grandprix 2™
Formila One Grand Prix 2 ist eine Rennsport-Simulation, die neue
Dimensionen der Realitdtsnihe und Detailtreue erreicht, Holen sie tief
Atem, bringen sie den Motor auf Touren, betdtigen Sie die Kupplung,
legen sie den ersten Gang ein und machen sie sich bereit das Rennen
gegen die weltbesten Grand-Prix-Fahrer aufzunehmen.

© 1995 MicroProse

ATF Gold —

ATF Gold ist eine"der besten Multiplayer-Luftkampfsimulationen
optimiert fiir Windowsi95. Es besteht aus dem preisgekrinten Spiel
"Advanced Tactical Fighters” und dem Zusatzspiel NNATO Fighters Mit
ATF Gold erleben Sie schon heute den Luftkampf des 21. Jahrhunderts.
© 1997 Electronic Arts

EF 2000 SS——
Der EuroFighter 2000-ist-das Flugzeugprojekt fiir das ndchste Jahr-
tausend. Fliegen Sie in dieser erstklassigen Simulation den EF 2000
und bekimpfen Sie Thre Gegner in atemberaubenden Mangvern mit
einzigartig realistischen Tuftkampftaktiken.

® 1995 Ocean of America, Inc. ® 1995 Digital Image Design.

ISBN 3-85323-200-6__

+ unverbindliche Preisempfehlung
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eine Vielzahl an Welten und Geg}larn sorgen im perfekten Zusammensplel mit der extrem schnellen 3D~Graflk Engme fuf einen SpielgenuB, der
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CON 4.

aliér Hardcore-
Simulationen
fliegt wieder.

GD/LOCKHEED

ol

_FALCON |

Entwickelt von General Dynamics

vertreibt heute Lockheed die

F-16. Die Spezifikation fiir den

Prototyp verlangte nach einem

leichten, wendigen Jager, der als Sightseeing iiber der Koreanischen Halbinsel. Die Boden-

«YF-16" am 2. Februar 1974 zum texturen hinterlieBen einen sehr guten Eindruck.

ersten Mal Luft unter den Trag-

flachen hatte. Zu den Vorziigen E igentlich handelt es sich bei der amerika-  Hard- und Software Updates stets auf der Hiohe
des Falcon zahlen das exzellente nischen F-16 Fighting Falcon um ein Aus-  der Zeit gehalten: Die derzeitige Variante des
Leistungsgewicht, das ,Fly-by- laufmodell. Das Design des einstrahligen Jagd-  wehrhaften Vogels heifit ,F-16C Block 50/52%.
Wire” Steuerungssystem und ein bombers stammt aus den friithen siebziger Jah- Dank hervorragender Flugeigenschaften und
fortschrittliches und flexibles ren und wurde somit in derselben Epoche wie  einer relativ hohen Waffenzuladung stellt die
Waffenmanagement. Uber die zum Beispiel das der F-15 Strike Eagle kon-  F-16 sowohl fiir Luft- als auch fiir Bodenziele
Jahre entwickelte sich die zipiert. Die Produktion der beiden Kampfflug-  eine ernstzunehmende Bedrohung dar. Neben
| Maschine vom reinen Jagér zu zeuge — F-15 und F=16 — soll zum Ende dieses  den bekannten AA-Waffen wie der 20mm Vul-
einem echten ,Multi-Role”-Jet, Jahrtausends auslaufen, was Microprose aller- can, den Sidewinder- und AMRAAM-Raketen

dings nicht daran gehindert hat, in der jingsten  lassen sich so ziemlich alle Systeme zur Bekamp-
Auflage der ,Falcon“-Reihe dem Klassiker die  fung von Bodenzielen unter die Tragflichen klin-
Treue zu halten. Wie bei den U.S. Streitkriften  ken. Von der einfachen MK82 _Free Fall“-Bombe
tiblich, wurde  iiber Mavericks bis hin zu nuklearen Waffen,
; aer Falke wiah-  reicht hierbei die Auswahl. Wie jede militirische
@ rend seiner gut zwan-  Simulation braucht auch diese ein ,Theatre of

zig Jahre Dienstzeit durch  Conflict®, also einen Kriegsschauplatz. Im Fall

Technische Daten:

EylcoN

Antrieb: Ein General Electric F110- 3
o N {5t TFS Frag Order

GE129 oder Pratt&Whitney F100- -
P229 Strahltriebwerk. /Ef‘- HEDULE
Maximaler Schub: 129.0 kN
Lénge: ca. 15 m

1 Spannweite: 9.45 m

Hohe: 5.1 m
Performance:
= Vmax auf 40000 FuB3: 2124 km/h

K

k

b I

INTEE !
I
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iefing
Iirienog

_| Dienstgipfelhohe: < 50000 FuR

| 20mm MB61A1 Vulcan Kanone mit
M 515 Schul®

bis zu 9276 kg an Waffenzuladung, tik iiber alles:
u.a.: gelenkte und ungelenkte Bom- n Eurer-
ben, Mavericks, Napalm Tanks,
Nuklear-Waffen und Zusatztanks an
neun externen Waffenstationen.




LISCIIE OUUell una uenr
roten Norden dar. Wie
das Leben so spielt,
haben die Halbinsula-
ner kurzerhand be-
schlossen, ein fiir

alle mal herauszufin-
den, welches politische
System das bessere ist, und zum
Korea-Krieg Teil zwei aufgerufen.

Klar, daB die USA auch wieder mit
von der Partie sind, und so entbrennt
ein blutiger Konflikt zu Lande, zu Was-
ser und in der Luft. Ihr als frischgebackener F-
16-Pilot werdet nach Ostasien versetzt und fliegt
Einsatz auf Einsatz gegen die Luftwaffe des Nor-
dens. Wie bei Edel-Sims dieses Kalibers inzwi-
schen tiblich, beschrdnkt sich Falcon nicht nur
darauf, die Missionen mit unmittelbarer Spieler-
beteiligung darzustellen, vielmehr lduft der
gesamte Konflikt im Hintergrund in Echtzeit wei-
ter. Erwartungsgemil realistisch soll das Flug-
modell des Falken simuliert werden, schliefilich
trug der Vorgéinger nicht zu unrecht den Titel
,2akkurateste Flightsim des Jahres“. So werden
samtliche Waffen- und Avioniksysteme der
realen F-16 zur Verfiigung stehen: Der Realis-
musgrad geht hierbei soweit, dafi z.B. das
Doppler Radar vom Spieler anhand verschiedener
Parameter selbst konfiguriert werden muB,
um effizient zu arbeiten. Grafisch hat sich seit
den lingst vergangenen Tagen von Falcon 3.0
einiges getan: So erfreuen jetzt texturierte Land-
schaften — die anhand digitalisierter Luftaufnah-
men rekonstruiert wurden — und Objekte das
Auge des Spielers, und wer eine 3Dfx-Karte
besitzt, freut sich auf u.a. Texture Filtering und
Lens Flares. Zum Einsatz kommt hier iibrigens
eine komplett neue Grafik-Engine, die nur noch
in Teilen auf den Routinen des Vorgéngers basie-
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Ok, Du kennst Power Play, Du willst Power Play - und zwar jeden Monat?

Volitreffer! Und wieder ein abgeschossener Kommunist...

apfiesitie

YnEy

Fein. Dann mach Dich mal locker, leg die FiilRe hoch und laR in Zukunft

den Postmann mit der neuesten Ausgabe antraben. Das kommt nicht nur ldssiger,
sondern auch giinstiger — denn schlieRlich sparst Du so Heft fir Heft auch noch fette 15%!

war der Rechenknecht bereits
integriert. Grafisch eher guter
Durchschnitt, (iberzeugte das
Programm durch seine schrau-
bengenaue Darstellung der F-16
und schreckte Einsteiger mit
einem Handbuch im Format
eines Telefonbuches ab.

ren soll. Bei der Entwicklung des
Spiels wurde laut Microprose
besonderer Wert auf den Multi-
player-Part gelegt: So werden
sdmtliche PC-Verbindungen vom
Null-Modem bis hin
# zum Internet Play auf
TEN (Total Entertain-
ment Network) unterstiitzt. Neben
Multiplayer Dogfight-Orgien” in
Deathmatch-Manier, sollen auch
Teammissionen gegen Bodenziele
oder Computergegner auf dem Ein-
satzplan stehen. Wer es jetzt kaum
noch erwarten kann, sich mit dem
neuesten Falken in die Lifte zu
schwingen, schmeifit schleunigst die
aktuelle Power-Play-CD ins Lauf-
werk: Hier findet Thr ein Demo, das Euch
einen kleinen Vorgeschmack auf das endgiiltige
Produkt liefert. sg

Das bringt Freude: Im Tief-
flug iiber das eigene Airfield

Falcon 4.0

Genre
Simulation

Hersteller
Microprose

Erscheinen 3eplant
April 1998

Hier plant lhr die Einsitze Eurer $




ich will Power Play jeden Monat frei Haus - mit 15% Preisvorteil
a’ beziehen! Fur nur DM 4,15 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis
(Jahresabopreis DM 49,80, Studenten-Abo DM 43,20). Ich kann
jederzeit kundigen. Geld fur schon bezahlte, aber noch nicht gelieferte

Bitte freimachen

Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zurlck.

Name, Vormame

StraRe, Nr.

PLZ, Ont

oder per Fax:
07132/959 244
oder per
E-Mail:

mmabo@dsb.net ‘

Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG,

meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen
Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt):

- Bequem und bargeldios durch Bankeinzug
(12 Hefte DM 49,80; Studenten-Abo DM 43,20)
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Kontonummer Bankleitzahl

Geldinstitut

J Durch Uberweisung nach Erhalt der Rechnung
(12 Hefte DM 49,80; Studenten-Abo DM 43,20)
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Datum, T. Unterschrift

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei

Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm schriftlich widerrufen. Die Frist be-
ginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels Deiner Bestellung. Zur Wahrung der
Widerrufsfrist genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige dies

durch meine 2. Unterschrift.

Power Play
Abo-Service dsb

Datum, 2. Unterschrift

Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu

unterbreiten (ggf. streichen).

Meine Telefonnummer

vertreibt heute Lockheed die
F-16. Die Spezifikation fiir den
Prototyp verlangte nach einem
leichten, wendigen Jager, der als
.YF-16" am 2. Februar 1974 zum
ersten Mal Luft unter den Trag-
flachen hatte. Zu den Vorziigen
des Falcon zahlen das exzellente
Leistungsgewicht, das ,Fly-by-
Wire” Steuerungssystem und ein
fortschrittliches und flexibles
Waffenmanagement. Uber die
Jahre entwickelte sich die
Maschine vom reinen Jéger zu
einem echten ,Multi-Role”-Jet.

Technische Daten:

Antrieb: Ein General Electric F110-
GE 129 oder Pratt&Whitney F100-
P229 Strahltriebwerk.

Maximaler Schub: 129.0 kN

; - .| Lénge:ca. 15 m
-+ : Spannweite: 9.45 m
| Hohe: 5.1 m

=

Performance:
Vmax auf 40000 Ful3: 2124 km/h
o (< Mach 2)

Dienstgipfelhéhe: < 50000 Fu®

f\ Bewaffnung:

! } 20mm M61A1 Vulcan Kanone mit
® 515 Schul®
bis zu 9276 kg an Waffenzuladung,
u.a.: gelenkte und ungelenkte Bom-
ben, Mavericks, Napalm Tanks,
Nuklear-Waffen und Zusatztanks an
neun externen Waffenstationen.

)

%

74168 Neckarsulm

DPES3

texturen hinterlieBen einen sehr

E igentlich handelt es sich bei der amerika-
nischen F-16 Fighting Falcon um ein Aus-
laufmodell. Das Design des einstrahligen Jagd-
bombers stammt aus den frithen siebziger Jah-
ren und wurde somit in derselben Epoche wie
zum Beispiel das der F-15 Strike Eagle kon-
zipiert. Die Produktion der beiden Kampfflug-
zeuge — F-15 und F-16 — soll zum Ende dieses
Jahrtausends auslaufen, was Microprose aller-
dings nicht daran gehindert hat, in der jiingsten
Auflage der ,Falcon“-Reihe dem Klassiker die
Treue zu halten. Wie bei den U.S. Streitkréften
iiblich, wurde
aer Falke wih-
rend seiner gut zwan-
zig Jahre Dienstzeit durch

A
.
»

1

{st TFS Frag Order
0N i

Hole

Hol Dir die Abo-Vorteile

® Nur im Abo sparst Du jeden Monat
15% des Einzelverkaufspreises der
Power Play.
|
® Du bekommst Power Play jeden
Monat druckfrisch per Post zugestellt
- und zwar ohne zusatzliche Kosten.

® Du bindest Dich in keiner Weise.
Denn Du kannst das Abonnement
jederzeit beenden - chne Einhaltung
einer Kundigungsfrist.
Celd fur bezahlte, aber noch nicht
gelieferte Ausgaben bekommst Du
dann naturlich zurick.

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du
innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service dsb,
74168 Neckarsulm schriftlich widerrufen

Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels
Deiner Bestellung. Zur Wahrung der Widerrufsfrist genugt
die rechtzeitige Absendung des Widerrufs

Sightseeing iiber der Koreanischen Halbinsel. Die Boden-

guten Eindruck.

Hard- und Software Updates stets auf der Hohe
der Zeit gehalten: Die derzeitige Variante des
wehrhaften Vogels heifit ,F-16C Block 50/52°.
Dank hervorragender Flugeigenschaften und
einer relativ hohen Waffenzuladung stellt die
F-16 sowohl fiir Luft- als auch fiir Bodenziele
eine ernstzunehmende Bedrohung dar. Neben
den bekannten AA-Waffen wie der 20mm Vul-
can, den Sidewinder- und AMRAAM-Raketen
lassen sich so ziemlich alle Systeme zur Bekamp-
fung von Bodenzielen unter die Tragflichen klin-
ken. Von der einfachen MK82 _Free Fall“-Bombe
iiber Mavericks bis hin zu nuklearen Waffen,
reicht hierbei die Auswahl. Wie jede militérische
Simulation braucht auch diese ein ,Theatre of
Conflict, also einen Kriegsschauplatz. Im Fall

Package




- Moderner Luftkr
tiber Korea

vom Falcon 4.0 ent-
schieden sich die Ent-
wickler fiir die Korea-
nische Halbinsel, die
noch das Schicksal
Deutschlands  nach
1945 teilt, also Heimat
einer geteilten Nation
ist. Der 38ste Breiten-
grad stellt auch nach
Ende des Kalten Krie-
ges die Grenze zwi-
schen dem kapitalis-
tische Siiden und dem
roten Norden dar. Wie

Hiermit setzte Microprose 1991
| einen Standard fiir realistische J
| Simulationen. Das Programm
war derart rechenintensiv, daf3
es auf den
damals (bli-
chen 386ern
nur mit mathe-
matischem Co-
Prozessor lief.
486er-Besitzer
waren natirlich fein raus: Hier
war der Rechenknecht bereits
integriert. Grafisch eher guter
das Leben so spielt, Durchschnitt, Giberzeugte das
haben die Halbinsula- Programm durch seine schrau-
ner kurzerhand be- Volitreffer! Und wieder ein abgeschossener Kommunist... bengenaue Darstellung der F-16
schlossen, ein fiir und schreckte Einsteiger mit
: ren soll. Bei der Entwicklung des einem Handbuch im Format

Spiels wurde laut Microprose eines Telefonbuches ab.
besonderer Wert auf den Multi-
player-Part gelegt: So werden

alle mal herauszufin-
den, welches politische S
System das bessere ist, und zum
Korea-Krieg Teil zwei aufgerufen.
Klar, daf} die USA auch wieder mit séimtliche PC-Verbindungen vom

von der Partie sind, und so entbrennt Null-Modem bis hin

ein blutiger Konflikt zu Lande, zu Was- zum Internet Play auf Gl e s T Lol
ser und in der Luft. Ihr als frischgebackener F- TEN (Total Entertain-
16-Pilot werdet nach Ostasien versetzt und fliegt =~ ment Network) unterstiitzt. Neben
Einsatz auf Einsatz gegen die Luftwaffe des Nor-  Multiplayer Dogfight-Orgien  in
dens. Wie bei Edel-Sims dieses Kalibers inzwi-  Deathmatch-Manier, sollen auch
schen iiblich, beschriinkt sich Falcon nicht nur ~ Teammissionen gegen Bodenziele
darauf, die Missionen mit unmittelbarer Spieler-  oder Computergegner auf dem Ein-
beteiligung darzustellen, vielmehr lduft der satzplan stehen. Wer es jetzt kaum
gesamte Konflikt im Hintergrund in Echtzeit wei- noch erwarten kann, sich mit dem
ter. ErwartungsgemiB realistisch soll das Flug- neuesten Falken in die Liifte zu
modell des Falken simuliert werden, schlieBlich  schwingen, schmeifit schleunigst die : ; :
trug der Vorginger nicht zu unrecht den Titel aktuelle Power-Play-CD ins Lauf- Das bringt Freude: Im Tief-

,akkurateste Flightsim des Jahres“. So werden = werk: Hier findet Thr ein Demo, das Euch flug iiber das eigene Airfield
samtliche Waffen- und Avioniksysteme der einen kleinen Vorgeschmack auf das endgiiltige
realen F-16 zur Verfiigung stehen: Der Realis-  Produkt liefert. sg

musgrad geht hierbei soweit, daf z.B. das
Doppler Radar vom Spieler anhand verschiedener
Parameter selbst konfiguriert werden muB,
um effizient zu arbeiten. Grafisch hat sich seit
den lidngst vergangenen Tagen von Falcon 3.0
einiges getan: So erfreuen jetzt texturierte Land-
schaften — die anhand digitalisierter Luftaufnah-
men rekonstruiert wurden — und Objekte das
Auge des Spielers, und wer eine 3Dfx-Karte
besitzt, freut sich auf u.a. Texture Filtering und
Lens Flares. Zum Einsatz kommt hier iibrigens
eine komplett neue Grafik-Engine, die nur noch
in Teilen auf den Routinen des Vorgéngers basie-

2AY

Falcon 4.0

Genre
Simulation

Hersteller
Microprose

Erscheinen geplant
April 1998

Hier plant Ihr die Einsiitze Eure




Spionage,
Sabotage und
schone Frauen -
Strategie fiir den
Bond im Mann

Ein Blick auf die Karte
verschafft erstmal Ubersicht
im Dschungel

Die richtige Ausriistung ist
der Grundstein jeder erfolg-
reichen Agententitigkeit

http://www.trinode.com

Dunklie Mandver

Genre
Strategie

Hersteller
Trinode

Erschelnen eplant:
Marz %J’

DUI\IKLE

Das Halbkettenfahrzeug hat eine rilhmenswerte Rutschfestigkeit

er kennt James Bond? Und wer hat schon

mal von Philip Marlowe gehirt? Jeder.
Deswegen kann es ja nicht ausbleiben, dafl auch
die Computerspiel-Industrie den einsamen Agen-
ten, Spion und Saboteur als lukratives Genre
erkennt. Das Trinode-Entwicklerteam hat sich
dieser bisher wenig beachteten Marktliicke
barmherzig angenommen und présentiert in
Kiirze mit ,Dunkle Mandver einen runden-
basierten Agententhriller. Angesiedelt in einer
Parallelwelt der dreiliger Jahre, also ,film noir*
— kompatibel und umflort vom Flair der guten
alten Zeit einer Mata Hari und ihren Schwestern
und Briidern, li68t es uns teilhaben an der edlen
Kunst der Spionage und Sabotage. Ganz deutlich
wird schon nach wenigen Schritten, dafl wir es
hier nicht mit einem Adventure a la ,Jack Orlan-
do® oder einem Ego-Shooter wie ,,Golden Eye* zu
tun haben, sondern mit Strategie im Stil von
~XCom* oder ,Incubation® — nur ohne Aliens.
Dafiir steht uns als Widersacher und Erzfeind
der freien Welt die verbrecherische Organisation
R.AT. gegeniiber, die ihre iiblen Aktivitédten aus
Rauschgiftschmuggel und schlimmerem finan-
ziert und von einem geheimnisumwitterten ame-
rikanischen Olmagnaten geleitet wird. Jetzt gilt
es, an den Brennpunkten des Geschehens geziel-
te MafBinahmen zu ergreifen. Mdnner und Mate-
rial miissen gesammelt werden, egal, auf welche
Weise, dann der Einsatz geplant, immer im

Geheimen, um das iiberméchtige Verbrechersyn-
dikat auch wirklich zu iiberraschen. Was hat es
mit der geheimen U-Bootbasis auf Grénland auf
sich? Wozu dient die vermeintliche Kaffeeplan-
tage in Belgisch-Kongo (dem heutigen Zaire)?
Welche Geheimnisse hat auflerdem unsere
Chefin vor uns, die attraktive Liz Altair, von der
wir Auftrige und Hinweise erhalten? Soviel ist
klar: Uber einen Mangel an Abenteuer werden
wir uns nicht zu beklagen haben. Im Gegenteil,
uns erwartet ein Kopfsprung in eine Welt voller
Gefahren und Widerspriiche, schon deshalb, weil
das Spiel direkt von CD laufen und so gut wie
keine Installation benétigen wird. fe

Inder Not hilft ﬂm eine ldeme
Bombardierung
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Monoliths Sequel
wird sich im
komplett neuen
Gewand

prasentieren
Der Blutfleck an
der Wand laBt
nichts Gutes
erahnen

Vergangenes Jahr veriffentlichte Monolith
einen Ego-Shooter, der wohl allein schon
aufgrund seines plakativen Titels prompt von
der BPjS unter den Ladentisch verbannt wurde.
Dies beeindruckte die amerikanische Company
jedoch wenig, so dafl die Programmierer
mittlerweile an einer Fortsetzung des blutigen
Spektakels arbeiten — und die soll in techni-
scher Hinsicht den durch Programme wie
LucasArts’ ,Jedi Knight“, Ravens ,Hexen 2°
oder dem jingsten Output von id Software
hiher geschraubten Anspriichen der Spieler
durchaus geniigen. Kam beim Vorgénger noch
die von 3D Realms lizensierte — und gemessen
an den heutigen MaBstiben iiberholte — Build-
Engine zum Einsatz, wird fiir ,Blood 2 die von
Monolith urspiinglich fiir ,Riot: Mobile Armor*
in Zusammenarbeit mit Microsoft entwickelte
DirectEngine verwendet. Das bedeutet, daf} sich
Shooter-Fans unter anderem auf mit dem
Motion-Capture-Verfahren generierte Anima-
tionen, farbige sowie dynamische Lichteffekte,
transparente Wasseroberflichen und Glas sowie
integrierten Direct3D- und 3Dfx/Glide-Support
freuen diirfen. Handlungsmafig wird dabei an
den ersten Teil angekniipft.

Caleb kehrt zuriick und versucht mit der Unter-
stiitzung von drei weiteren Auserwéhlten den
Cabal-Kult zu zerstiren. Aufler Caleb konnt
Thr des weiteren in die Rolle der neuen Charak-

~Blood 2“ verwohnt den
Spieler mit verschiedenfar-
bigen Lichteffekten

id Software lif3t griiBen!

Genre:

D-Acti i - :
3H = stZI I':r,“ tere schliipfen, wobei jeder seine speziellen
Monolith/GT Fahigkeiten, Starken und Schwiichen besitzen

Erscheinung geplant:
Herbst “98

und neben martialischen Gerétschaften (wie bei-
2N spielsweise der vom ersten Teil her bekannten

‘\_.

Voodoo-Puppe) zudem iiber Zauberspriiche
verfligen soll. Eventuell wird es somit maglich
sein, zu fliegen oder Tote wieder zum Leben

zu erwecken.

»Blood 2¢ soll insgesamt vier Episoden umfas-
sen, die nochmals in Level unterteilt sind.
Um in die néchste Stage vorzudringen, wird der
Spieler Puzzles losen und diverse Aufgaben
erfiillen miissen. Auch das lineare Spielprinzip
gehort hochstwahrscheinlich der Vergangenheit
an. Vielmehr werdet Thr diesmal im Stile von
~Hexen“ zwischen den einzelnen Schauplitzen
hin- und herwandern.

Hinsichtlich der Gegner hiillt man sich bislang
noch in Schweigen. Es besteht jedoch kein Zwei-
fel daran, daB} der rote Lebenssaft wieder reich-
lich flieBen wird und die Feinde dariiber hinaus
auch noch mit einer ausgefeilten KI ausgestat-
tet sind. So werden sie angeblich vor einer
Attacke die Stidrke des Spielers und dessen
Bewaffnung einschétzen und sich gegebenen-
falls zuriickziehen oder Unterstiitzung herbei-
rufen. Zusétzlich wird — wie bereits beim Vor-
géinger — eine aus acht Maps bestehende Multi-
player-Episode die Ego-Ballerei auszeichnen.
Im Deathmatch werden bis zu 32 Spieler gegen-
einander antreten konnen, wobel sogar eine
maximale Teilnehmerzahl von 64 Kontrahenten
im Bereich des Moglichen liegt. Als Service soll
im iibrigen ein Level-Editor integriert sein.

Ob dieser Titel allerdings tiberhaupt offiziell in
Deutschland veroffentlicht wird, steht noch in
den Sternen. Aufgrund der Indizierungsgefahr
ist dies aber wohl mehr als fraglich . cis

VILAY.




PC CD-ROM + PlayStation™

TROUBLE KNOWS WHERE YOU ARE

ULTRA VWD CHANNEL

PAL ist ein Warenzeichen von
Sony Computer Entertainment, Inc.

| |
-
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CRYO

™

INTERACTIVE

ENTERTAINMENT
R RSO,

? © 1997 Cryo Interactive Entertainment,
http://www.maxupport.de/cryo Al Fechia vobaf e,

Hotline Deutschland: 05241 - 953539 Spielkonzept, Design und Programmierung
cryosupport@maxupport.de von Cryo Interactive Entertainment.
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Dl,e Sptelwteae von comtech

‘2\
Eines schon ‘mal vorweg: ‘Games 4 U * bietet Euch fiir alle Spiele die absoluten Toppreise. AuBerdem kénnt Ihr unter mehr als 500 hyperinteressanten ]
Angeboten das auswihlen, was Euch den totalen Kick bringt. Und damit der Drive nicht verloren geht, gucken wir uns stindig nach den neuesten Sachen um und
nehmen sie sofort in unser Programm auf, Ubrigens konnt Ihr alle Spiele direkt bei comtech kaufen - also auch in Eurer Nihe.
X

WENN SIE SICH UM
SIE KUMMERN,
BEGLEITET LUL4
SIE DURCH DEM /
TAG UND VERSUs
IHNEN DIE ARBE
UND AM NALHS
MORGEN WIARTE
SIE DANN AUF SIE

Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer alles sofort verfiigbar, wir bestellen sofort fiir Sie. Keine Mitnahmegarantie



Weiter Top-Spiele

Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer

Weiter Top-Spiele

w
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Aachen: Kleinmaschierstr. 37,
Augsburg: Frauentorstr. 22,

Augsburg: Obstmarkt 7,

Baden Baden: Lange Str. 65,

Bad Kreuznach: Rémerstr, 9,

Bamberg: Luitpoldstr. 16,

Bayreuth: Bahnhofstr. 17,

Berlin: Kurfiirstendamm 94,

Berlin: Bismarckstr. 30, Charlottenburg,
Berlin: Hasenheide 12, Kreuzberg,
Berlin: Kastanienallee 94, Prenzlauer Bg,
Berlin: Frankfurter Allee 91,Friedrichsh.,
Berlin: Haus Hilton, Mohrenstr, 30, Mitte,
Berlin: Karl-Marx-Str. 170, Neuksélin,
Berlin: Rheinstr. 21, Steglitz,

Bielefeld: Wilhelmstr. 14,

Bielefeld: Zimmerstr, 21,

Bochum: Briickstr. 48,
Boblingen:Stuttgarter Str. 11,

Bonn: Fiirstenstr. 1,

Bonn: Oxfordstr. 13,

Braunschweig: Papenstieg 8,
Braunschweig: Bohlweg 52,

' Bremen: Martinistr. 62,

Bremen: Ansgaritor 7, Lloydhof,
Bremerhaven: Schillerstr. 26,
Chemnitz: Moritzpassage, Moritzstr. 19,
Coburg: In der Judengasse 18,
Cottbus: Milhlenstr. 42,

Darmstadt: Schulstr. 5,

Darmstadt: Miihlstr. 76,

Dessau: Bitterfelder Str. 50 (First
Leopold Carré),

Dortmund: Willy-Brandt-Platz 2,
Dortmund: Hansastr. 101-103,
Dresden: Bautzner Str. 12,

Dresden: Bodenbacher Str. 81,
Duisburg: Friedrich-Wilhelmstr. 86,
Diisseldorf: Berliner Allee 30,
Diisseldorf: Immermannstr. 65,
Diisseldorf: Berliner Allee 2,
Erlangen: Hauptstr. 85,

Essen: Lindenallee 6-8,

Essen: Friedrich-Ebert-Str. 30,
Esslingen: Neckarstr. 1,

Fellbach: Bahnhofstr. 123,
Flensburg: Westerallee 156,
Frankfurt: Eschersheimer Landstr. 9,
Frankfurt: Friedensstr. 5,

Frankfurt: Grofie Friedberger Str. 30,
Freiburg: Leopoldring 1-3,

Freiburg: Kaiser josef Str. 255,
Fulda: Am Rosengarten 10,
Gelsenkirchen: Ahstr. 4,

| Glessen: Marktstr. 7,

Géttingen: Groner Tor Str. 33,
Gottingen: Weender Str. 9o,

Hagen: Kérner Str. 72-74,

Halle: Rannische Str. 18,

Hamburg: GlockengieBerwall 3, Zentrum,
Hamburg: Grindelallee 129, Rotherbaum,
Hamburg: Wandsbeker Markt Str. 155,
Hamburg: Wandsbeker Chaussee 305,
Hamburg: Jessenstr. 10, Altona,
Hamburg: SchloBmiihlendamm 6,
Hannover: Lange Laube 1a,

Hannover: Kurt Schumacher Str. 29,
Hannover: Hildesheimer Str. 84,
Heidenheim: Wilhelmstr. 10,
Heidelberg: Rohrbacher Str. 6,
Heidelberg: Kurfiirstenanlage 3,
Heilbronn: Urbanstr. 12,
Heppenheim: Tiergartenstr. 9,
Hildesheim: Schuhstr. 21,

Ingolstadt: Miinchner Str. 17-21,
Kaiserslautern: Eisenbahnstr. 70,
Karlsruhe: Kaiserstr. 172,

Karlsruhe: Stephanienstr. 102,
Kassel: Werner-Hilpert-Str. 13,

- Kassel: Neue Fahrt 3,

Kempten: Salzstr. 1,
Kiel: Walkerdamm 17,
Koblenz: Casinostr. 40-42,

| Kdln: Hohenzollernring 49,

K&ln: Hohenstaufenring 12,

e LR
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Kéln: Hansaring 115,

Kiln: Luxemburger Str. 1-5,
Konstanz: Bodanstr. 17,

Krefeld: Ostwall 113,

Leverkusen: Ddnhoffstr. 27,
Lérrach: Baslerstr. 1,
Ludwigsburg: SeestraBe 22,
Ludwigshafen: Rathausplatz 10-12,
Liibeck: Wahmstr. 85,

Liibeck: Wahmstr. 26,

Liineburg: Hindenburgstr. 88/6,
Magdeburg: Bahnhofstr. 47,
Mainz: Hintere Flachsmarkt 2,
Mainz: Karmeliterplatz 4,
Mannheim: Augustaanlage 16,
Mannheim: T 2,4,

Memmingen: Herrenstr. 11,
Miilheim: Leineweberstr. 54,
Minchengladbach: Eickner Str. 12,
Minchengladbach: Berliner Platz 5,
Miinchen: Rosenheimer Str. 2,
Miinchen: Schwanthalerstr. 46,
Miinchen: Arnulfstr. 87,

Miinchen: Richard Srauf$ Str. 71,
Miinchen: Leopoldstr. 146,
Miinster: Wolbecker Str. 27,
Miinster: Bahnhofstr. 9,

Neustadt: Marktstr. 5,

Niirnberg: Adlerstrafie 38,
Niirnberg: Allersberger Str. 70,
Niirnberg: Farberstr. 32,
Niirtingen: Europastrafe 11,
Offenbach: Kaiserstr. 8,
Oldenburg: Staulinie 12,
Osnabriick: Mdserstr. 7,
Osnabriick: Johannisstr. 94,
Passau: Spitalhofstr. 78,
Pforzheim: Westliche 102,
Pforzheim: Zehnhofstr. 14,
Potsdam: Friedrich-Ebert-Str. 119,
Recklinghausen: Konigswall 16-18,
Regensburg: Nuf3bergerstr. 6a,
Remscheid: Wiedenhofstr. 1,
Reutlingen: Gartenstr. 10,
Rosenheim: Salinstr. 5,
Rosenheim: Miinchnerstr. 49b,
Rostock: Goethestr. 17,
Saarbriicken: Schillerplatz 2,
Saarbriicken: Schillerplatz 14,
Schwibisch Gmiind: Kalter Markt 15,
Schweinfurt: Lange Zehntstr. 18 1/2,
Schwerin: Werderstr. 74a,

Siegen: Koblenzer Str. 50,
Stuttgart: Eberhardstr. 35-37,
Stuttgart: Marienstr11,

Stuttgart: Tiibinger Str. 18,

Trier: Stresemannstr. s,

Trier: Paulinstr. 45,

Tiibingen: Am Lustnauer Tor 4,
Ulm: Hafenbad 18,

Ulm: Karlstr. 31-33,

V. Schwenningen: Villinger Str. 4,
Waiblingen: Fronackerstr. 22,
Wiesbaden: Kaiser-Friedrich-Ring 98,
Wiesbaden: Rheinstr. 41,
Wilhelmshaven: Bismarckstr. 164,
Winnenden: Waiblinger Str. 37,
Wolfsburg: Porschestr. 13,
Worms: Alzeyer Str. 43,
Wuppertal: Friedrich-Ebert-Str. 89,
Wuppertal: Erholungstr. 14,
Wiirzburg: Semmelstrafie 6,
Wiirzburg: Peterplatz &,

Alle Produkte auch tiber
comtech Direktvertrieb:

Tel.: o7151/980 200
Fax: 07151/ 980 101

5 comtech

alles sofort verfiigbar, wir bestellen sofort fiir Sie. Keine Mitnahmegarantie




Psygnosis war
am schnellsten:
Die Playstation-
Konvertierung
basiert auf der

‘97er F1-Saison.

Official Timing
Das Ende: Herr Panis kriegt
die schwarze Flagge gezeigt

Der Action-Part: Die Wagen
unterscheiden sich hier nur

in vier Aspekten

- http://www.psygnosis.com

»Riickspiegel”.
Unser MclLaren

Formel 1 "97

Genre
Rennspiel
Hersteller
Psygnosis
Erscheinen geplant
Marz 1998

Keine externe = aum
Kamera,
sondern der

in Bedriingnis.

it der Juristerei ist das so eine Sache:

Gesunder Menschenverstand steht oftmals
im Widerspruch zu Paragraphen und deren Aus-
legung. Das mufite auch Psygnosis am eigenen
Leibe erfahren, als sie den designierten Nachfol-
ger des Hits ,Formula 1¢ letztes Jahr fiir die
Playstation auf den Markt bringen wollten. Da
wurden Tests abgefeiert, riesige Vorbestellungen
angenommen und teure Promo-
tionaktionen veranstaltet. Da
Psygnosis aber die kompletten
Daten der Saison 1997 verwen-
dete, ohne vorher bei der FIA
eine erneute Lizenz zu erwerben,
erwirkten Mr. Ecclestones An-
wilte den Verkaufsstop von
»formel 1 ‘97“ Diese Probleme
gehoren inzwischen der Vergan-
genheit an, und wie schon der
Vorginger, wird nun auch die
aktuelle Version fiir den hei-
mischen PC umgesetzt. Erfreu-
licherweise handelt es sich bei der ‘97er Ausgabe
keineswegs um eine schniéde Data-Disk, sondern
um ein komplett neues Spiel. Neben einem
neuen Strecken- und Fahrzeugdesign konzen-
trierten sich die Entwickler vor allem darauf, die
zahlreichen kleinen Miingel des Vorgéngers aus-
zubiigeln, und gerade den ,Grand Prix“-Modus so
realistisch wie méglich zu gestalten. So soll das
Fahrverhalten nun deutlich héhere Anspriiche
an das Konnen des Hobby-Schumis stellen, und
dem stark erweiterten Car-Setup kommt eine

wesentlich hohere Bedeutung zu. AuBlerdem teilt
der PC uns nun mit dem Original-Flaggensystem
unsere Regelverstifle mit; auch die bisher feh-
lende Cockpit-Ansicht wurde implementiert.
Grafisch hinterldfit der Nachfolger auf den
ersten Blick einen guten Eindruck, gerade die
beschleunigte Variante kommt in der Vorab-Ver-
sion extrem gut riiber. Auch akustisch soll die
97er Fassung aufgebohrt werden: So verspricht
Psygnosis fiir jeden Rennwagen unterschiedliche
Motorengeréusche, die von den Originalmotoren
gesampelt werden sollen. Bleibt nur zu hoffen,
daf} die Entwickler in der endgiiltigen Fassung
den Boliden auch noch einen Satz ,echter” Riick-
spiegel spendieren, der bei ,Formel 1“-Veteranen
verhafte ,Fullscreen Spiegel” sorgt namlich éfter
als erwiinscht fiir immensen Blechschaden. Fiir
gesellige Raser wird es schlieBlich eine Zwei-
Spieler-Splitscreen-Option sowie Netzwerkunter-
stlitzung fiir bis zu acht Fahrer geben. sg

in Cockpit-Sicht verschmutzt Euer Visier




& 0180/522 5300
0831/57 51 57

Telefax:
3 Internet:
email:

T-Online: * Gameit#

Game It!

d.h. am Lager vorratige S

oder schriftiichen

bei der Bestellung genannte Termine durchaus
ne#unfﬂn eine tefaioniache Nachirage rur KIsrung. wenn Unsichetheit Gber den

D-87488 Betzigau

Preise gelten meist flir die deutsche Version incl. Eilservice
zuels (das sind die Meisten) sind innerhalb van 1.2 Tagen beim Bestelier. Ist
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Knallhart kalkuliert
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Age of Empire
Anno 1602*

Blade Runner

F1 Racing

F 22 Raptor

-War

Jedi Knights

Men in Black
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Unsere
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Taktierens
konnen sich
freuen:
Nachschub fiir

ausgehungerte
Platoon-Fiihrer ist
im Anmarsch

Eine vernichtende Explosion
ebnet uns den Weg 4

Eine Zahl gibt die prozentuale
Wahrscheinlichkeit eines

Soldiers at War

Rundenbasierte
Strategie

SSi/Mindscape
Erscheinun

http://www.mindscape.com

Unterschiedliche Vegetationen fordern verschiedene Taktiken

trategiespiele lassen sich grob in zwei Lager

unterteilen. Da gibt es zum einen die Echt-
zeitfraktion, die gepflegte Hektik um die schnel-
leren Entscheidungen verspricht. Ruhigere
Naturen bevorzugen den rundenbasierten
Modus, der es erlaubt, selbst Stunden iiber den
nichsten Zug zu griibeln. Der zweite Weltkrieg
bot schon oft das Szenario fiir diese Gattung der
Strategie. Die Feldherrn steuerten dabei immer
ganze Verbinde aus Boden-, Luft- und See-
streitkriften. Eine weitere reizvolle Alternative
ist das Befehligen einer kleinen Gruppe
Soldaten. Bisher konnten verspielte Generile
lediglich gegen Aliens (XCOM) oder Terroristen
(Jagged Alliance oder Wages of War) kiimpfen.
Eigentlich erstaunlich, schlieBlich bietet auch
der letzte Weltkrieg geniigend Stoff fiir so ein
Spiel. Die Firma Mindscape will diese Liicke
nun schliefen. In ,Soldiers at War® sollt Thr eine
Gruppe von bis zu acht Soldaten iibernehmen
und unterschiedliche Einsitze erfolgreich been-
den. Die Palette reicht dabei von reinen Sdube-
rungsaktionen einzelner Abschnitte bis hin zu
Erkundungseinsitzen. Wie aus verwandten
_ Spielen bekannt, werden Eure Soldaten iiber
~ eine bestimmte Anzahl an Bewegungspunkten
~ verfiigen. Auch sind sie unterschiedlich befihigt
d konnen im Verlauf der Einsétze an Erfah-
sammeln. Vor jedem Einsatz kinnt Ihr die
Idaten individuell ausstatten. Dabei werdet
%r‘aus einem vielfiltigen Angebot von verschie-
nen Feuerwaffen, Granaten sowie anderem
uipment wie Verbandskésten wihlen kinnen.

Eure Mannen kinnen dann iiber 40 verschiede-
ne Aktionen ausfithren, darunter drei Bewe-
gungsmodi, das Benutzen von Waffen, aber auch
die Maglichkeiten Tiiren einzutreten oder gar
Schiitzengriben auszuheben. Fiir die Langzeit-
motivation soll eine Kampagne tiber 15 Missio-
nen sowie weitere 15 Einzelszenarien sorgen.
Ein Missionseditor wird ebenfalls enthalten
sein, der Euch das Erstellen von Single- sowie
Multiplayermissionen erlaubt. Letztere kinnen
dann via Internet, Modem oder hauseigenem
Netzwerk gespielt werden. Grafisch macht die
Vorabversion einen guten Eindruck, wenn auch
die oft hiipfenden Bewegungen der Soldaten
zuweilen ein Schmunzeln entlocken. Die Sound-
kulisse soll Euch mit méglichst authentischen
Gerduschen direkt in das Geschehen versetzen.
Wenn keine Probleme auftauchen, kénnt Ihr
Euch also bereits im Mirz in die nichste
Schlacht werfen. mw

Auch Hiuserkampf wird es geben
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Wissen Sie was passiert, wenn Goethe
; - L TM = = ' n
und Darth Vader™ einen trinken gehen?
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Aller Anfang ist Ab

Mitte Februar Small-Version
fiir 1111 5 - erhaltlich!
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Blue Byte scheint
es zu schaffen:
Endlich wieder
ein gelungenes
Tennisspiel in
Sicht

Unrund: An Spielern und Ball
wird noch gearbeitet

CAmz wET
EMATCHTS

Das Hauptmenii von Game,
Net & Match!

Game, Net & Match!
Genre:
Sportspiel
Hersteller:

Blue Byte

Erscheinung gepla

nt:
Mitte Mai 1998

http://www.bluebyte.de ———

Der Miilheimer Hersteller Blue Byte hat sich
in den letzten Jahren immer wieder durch
innovative und dullerst gelungene Spiele ausge-
zeichnet. Vor allem das breite Genre-Spektrum
von Flugaction, Unterwassergefechten, runden-
basiertem Strategichammer und der putzigen
Aufbausimulation iiberzeugte Presse und Kun-
den. Nun widmet sich die Firma erneut einem
anderen Genre, diesmal ist die Welt des ,weiflen
Sportes® dran. Doch ganz so neu ist das Metier
fiir Blue Byte denn doch nicht, schlieBlich brach-
ten die Miilheimer bereits vor acht Jahren die
wohl bekannteste Tennissimulation auf den
Markt: Great Courts 2.

Mit dem Vorgiinger soll Game, Net & Match!
allerdings nur die Sportart gemeinsam haben;
keine Uberarbeitung des Vorgingers, sondern
einen kompletten Neubau visiert das Program-
mierteam an. Die angekiindigten Features klin-
gen beeindruckend: So soll die 3D-Engine
EXTREM VISION eingesetzt werden, die fliis-
sige Animationen der Spielszenen in HiColor-
Qualitdt verspricht. 100 méannliche Cracks und
100 Tennisdamen mit unterschiedlichen Spiel-
stdarken und Personlichkeitsprofilen soll Game,
Net & Match! enthalten; dabei sorgen sechs Spie-
lerdarstellungen mit den entsprechenden
Animationsphasen fiir die optischen Unterschie-
de. Die Spielorte wurden originalen Turnier-
plidtzen nachempfunden; gespielt wird auf den
unterschiedlichsten Belédgen (Sand, Rasen, Beton
und Halle). Damit Ihr nicht nur alleine gegen
Computerspielerantreten miifit, bastelt Blue
Byte kriftig an einer Multiplayer-Option. Damit
steht neben einer normalen Netzwerkverbindung
auch der Weg ins Internet offen: Verschiedene
Spiele-Server sollen weltweit installiert werden,
 Server gibt es dann auch Ranglisten und spe-
zielle Turniere. Ob die einzelnen Server auch
noch untereinander abgeglichen werden, steht

~ derzeit-noch nicht fest. Klar ist dagegen schon,

daB ein kompetenter Fernsehkommentar die

Netter Sandplatz am
Meer: Beeindruckende
Hintergrundgrafik

Gemischtes Doppel: Auch an einem PC
darf zusammen gespielt werden

Spiele begleiten wird, und die Zuschauer auf
die einzelnen Aktionen der Tennisspieler mit
Triumphgeschrei und Jubel reagieren. Verschie-
dene Schwierigkeitsstufen erleichtern den Ein-
stieg; mit einer Ballmaschine kionnen die
verschiedensten Schlige geiibt werden. Zum
Einsatz kommen alle typischen Schlagarten des
Tennissports: Long-Line, Cross, Smash, Volley,
Riickhand, Lobs, Stops, Slice und Aufschlag
stehen zur Verfiigung, um den Gegner iibers
Spielfeld zu hetzen. Daneben werden Special
Moves fiir besondere Situationen eingebaut wer-
den — so darf beispielsweise die Hechtrolle von
Boris Becker nicht fehlen.

Apropos Spieler: Auf einen Andre Agassi oder
Pete Sampras als Gegner miifit Thr leider
verzichten, da Blue Byte keine Rechte an den
originalen Spielernamen erworben hat. Den
Spielspal} diirfte das wenig triben, alleine das
uns vorliegende, noch sehr frithe Material 146t
auf einen echten Kassenschlager und ein High-
light am Sporthimmel hoffen. Jb

Netzattacke in der Halle
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CD-ROM CD-ROM
3 rd Millenium DV 79,00 F1 Manager Profes. DV 69,99
688 Hunter Killer DV 7699 Fi Raclng/UBI Soft DV 69,99
7th Legion DV 69,99 F 16 Agress DV x72,99
A.TF 98 DV 7499 F16 Figrrhng Falcon 64,99
Abenteuer a. d. Fallout DV x74,99
Legoinsel DV 4999 Fifa Soccer 98 DV 79,00
Aber Hallo DA/DV 29,99 thters Antology DV 7299
Agent Armstrong DV 69,99 Fighting Force DA 79,99
Age of Empires DV 89,99 Flight Unlimited 2 v 79
AH 64 Longbow 2 DV 79,00 Flottenmandver DV 59,99
AHX 1 Viper DA 6999 Floyd DV 7499
Alexander der GroBe DV 59,99 Flug5|mulator 98 DV 109,99
Andretti Racing DV 79,00 r g Id DV 7999
Animal DV 6999 F1 GP 2-Track Pack 2 DV 25,
Anno 1602 DV x69,99  Formula One Grand Prix 3DV iV,
Anstoss 2 DV 69,99 Fritz 5 Schach DV 119,99
Armored Fist 2 DA 7499 Frogger DV 6399
Armored Fist 2 DVx7499

-
Bestell-Telefon:

Tel.:
Fax:

(02 81) 9 52 98-0
(02 81) 9 52 98-1

| Anleltung

Atlantis DV 7699 G - Police DV 8799
Baphomets Fluch 2 DV 7499 Galapagos DV 79,00 |
Battle Isle 4 Incubation DV 69,99  Gettysburg/Sid Meier DV 72,99
Battle Zone DVx79,99 Grand Prix Legends DV i.V.
Betrayal in Antara DV 7999  Grand Theft Auto DV 5999
8lﬂhng DV 6999 Half-Life DV iV !
Blade Runner DV 84,99 Hannibal DV 69,99
Bleifuf 2 DV 54,99 Have a Nice Day DV 59,99
Civilizati P uave agice Day DATA BE gggg b
- eavy Gear 09 &
SENERLION H.ED.Z DVx69,99 §
Fantastic Worlds| Heliire DA 3499 [
Deutsche 99 | Hercules . DV 6900 §
Versio M 24, Heroes o.M & Magic 2 DV 64,99
rsion Heroes 0.M&M 2 Data DV 29,99
BleifuB Fun DV 59,99 HeroesoM&WSamml. DV 79,99 &
Bleifuf Rally DV 49,99 @ Heroes 0. M&M 1
Boggle DA 3999 ® Heroes 0. M&M 2
Briicke von Arnheim DV 84,99 @ Heroes 0. M&M 2 Data
Buccaneer DA 6999 =
Bust a Move 2 A 4% | Flight
Carmageddon DV 69,99
CarmageddonData DV 29,99 unllmlted 2
Easlper 5 B&' gg‘gg Deutsche @ 9
ivilization :
Civilzation 2 DATA DV 2409 | Version DM
Civilization 2 Herrscher der Meere DV 69,99
Fant. World IV 2499 Hugod DV 59,99
Comanche 3.0 DV 7699 Hugo5 DV 64,99
Comm.&Con. 1 SVGA DV 7999 Hugo Wintergames DV 3999 &
C&C 1 & Data & MAX DV 49,99 |F - 22 Raptor DV 79,99
Comm. & Conquer 2 DV 79,99 |-War DV 69,99 |
C&C 2 Gegenangriff DV 2999  |mperialismus DV 69,99
C&C 2 Vergettungsschiag DV 27,99  Incubation/Battle Isle 4 DV 69,99
Constructor DV 69,99 Incubation Data DV x29,99
Conquest Earth DV 7999 |nter. Rallay Champ. DV 74,99 H
Croc DA 7900 |nterstate 76 DV 6999 ||
Dark Colony DV 4499 |ntervention DV x72,99
Ba:ll(‘ Iéuln;ny Data B\'; %333 4
ark Eart i
Dark termetic order D090 | OIS OF
o ame BR | g
ark Reign :
Dark Reign DATA DV x34, a g Ic
Deadlock 2 DV x79,00 Deutsche
Deathtrap Dungeon  DVx79.99 | version DM 6?,
Demonworld DV 69,99
Der Industriegigant DV 69,99 Jack Nicklas Golf5 DA 74,99
Der Industrieg. Data DV 29,99 Jedi Knight DA 79,99
Diablo DA 49,99 Jedi Knight Data DV iV.
Diablo-Hellfire DA 3499 John Maddon NFL 98 DA 79,00
Die by the Sword DVx79,99 Joint Strike F|ghter DA 79,99
Die Siedler 2 + DATA DV 7499 KKND - Extrem V 59,99
Die Siedler 2 Miss. CD DV 20.99  KKND Mission l:D DV x29,99
Dogday V 69,99 Kick OFF 98 DV 59,99
Dreams DV 7299 Kings Quest 8 DV iV.
Dream Team 98 DV 3999 Lands of Lore 2 DV 6999
Dungeon Keeper DV 76,99
Handlieranfragen

Dungeon Keeper Data DV 2999
Dunkie Mangver DV 69,99
Earth 2140 DV 3499
Earth 2140 Data + Pad B¥ 19,99

Earth Siege 3 iV,

Easy Ball DV 54,99
Eastfront DV 69,99
Enemy Nation DA 5999
F/A-18 Homet 3.0 DV 74,99

Last Bronx DV 74,99
Legacy of Kain DV 69,99
Leviathan t. Tone Reb. DA 69,99
Links 98 DA 7999
Little Bi? Adventure 2 DV 7699
Lords of Magic DV 69,99
Lords of Realms 2 DV 79,99

Lords of Realms 2 Data DV
Mageslayer DA

Nur in
46485

Oﬁnungszeiten.
Mo-Fr

Am Spa'"“a““smd i

en oder abholen!

9.30-18

KEIN CLUB!

Keine weiteren Abnahmeverpfli

aber HALLO!

50 originale PC Spiele

Fast alle Spiele komplett in Deutsch!

Microp. Formula 1 Grand Prix - B17-Flying Fortress - Hind - Mad News
Der Clou! - Der Produzent - Dark Universe - Der Seelenslun'n

Wolfsbane - Living Ball (Pinball)
Dime City - Colony Wars - Winzer...
und viele andere!

Deutsche Anleitung/Deutsche Version DM

b eiskalte Echtzeit- Strategg, W"

Deutsche Versmn

' thamer n

Dark Omen

Deutsche
Version

Croc

Deutsche o]
DM &

Red Baron2

om 69,

Deutsche
Version

Version

Dne Ende a
Manover

Deutsche 99
_om 69

|[ Fighting

Force nur 3DFX,

Deutsche .00
om 79,

Anleitung

X - Fire
Deutsche
Version

Deutsche

|| Version

29|

_Vorbestellupg mh!n!

ledler Galavis

Rhodan

Operation Eastside

Deutsche
Version

’99

Angebote: s
Incredibble Maschine 1 DV 1999
Indiana Jones 3+4 DV 2499
Jack Orlando
M.PRitter d. KokusnussDV
Manic Karts DA
MDK

19,99

v
MAX v
Mega Race 2 DV
Mephisto 3.5 DV
Monkey Island 142 DV
NHL Hockey 96 DV
Pirates Gold DV
Pitfall DV
Privateer 2

v
Pro Pinball the Web DA
Railroad Tycoon Deluxe DA

PoBESEEREREoBBRBRaBEES 3
BBRBBBRBEERBEE8BEERBESR

Realm o. t. Haunting DV
Rebel Assault 2 DV
Riddle of Master LU DV
Road Rash DV
Sama Max + Dayo.Tent DV
Schleichfahrt DV

Shanghai Gr. Moments DV
Sherlock Holmes 2 DV
Simon t. Sorcerer 1+2 DV
Star Trek 3/Next Gen. DV

Steel Panther 2 DV
Stonekeep DV
Super E.F. 2000 pv
Teamchef Dv
The Dig Dv
This Means War DV
Tie Fighter DV
Tilt DV
Time Commando Dv

TransF. Tycoon + Data DV
Trivial Pursuit DV

.F.O. DV
Ultima 8 DV
Virtual Karts DA
Vollgas DV
Warcraft 2 DV
Warhammer Dv
Werewolf DV
Williams Arcade Clas. DA
Wing Commander 3 DV

World Rallay Fever
Worms + DATA
X-Com Terror of t Deep
X - Wing Compilation

BEERBBBRBRRRRERERRRRER

w
@

=
%EEE%BEBBBBBE?EBEBE%EE&EB

Yathzee 19,99
i DV 19,99
Zorck Nemesis DV 29,99
Zubehor

Maxi Sound 64

Dynamic 3D PnP 23999
Orchid Righteous 3D a.A.
Alfa Quad Umschaltbox 44,99
Alfa Twin Umschaltbox 29,99
Fanatec Programator 69,99

Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99
Comm. & Conqu. Trackball 79,99
Microsoft Joystick

Force-Feedback Pro 249,99
Microsoft Sidewinder

Game Pad 0%
PC-Dash Command Pad 12999

Gravis Joystick Analog Pro 39,99
Gravis Game Pad 34,99
Gravis Game Pad Pro 49,99
Gravis Joyst.Blackhawk 59,99
Gravis Firebird 2 119,99

Logitech Joyst. Warrior 129,99
Neu von Thrustmaster:
Formuial Racing Wheel

incl. FuBpedale und
neuen Optionen!

DoV 1499

234,99

Quest for Glory 5 DV i.V.
Raymans World DV 49,99
Red Baron 2 DV 69,99
=3 Red Line DV x79,00
" Resident Evil DV 69,99
Rising Lands DV 69,99
Risiko DV 59,99
Riven / Myst 2 DV 7499
Riverworld DV x79,99
Saber Ace:Conf.Korea DV 69,99
Sega Touring Car DV 69,99
Sensible Soccer 2000 DV x79,00
Seven Kingdoms v 7499
grﬂadou':' ?Dy Empire 3# ﬁg&
anghai Dyna:
SilenlnHumer i DV 3499
Sim City 2000 +
Theme Hospital DV 79,99
Sonic 3D DA 4999
Star Command DA 69,99
Starcraft DV 84,99
Starfleet Academy DV 69,99
Star Trek Pinbal DA 4499
Star Trek First Contact DV i.V.
Star Trek Generation DV 39,99
Stealth Reaper 2020 DA 74,99
Steel Panther 3 DA 69,99
Streets 0. Sim City DV 79,00
Sub Cufture DV 74,99
Svmrna?_I DV 39,99
S Warp Hunter DA 34,99
|| Takeru DV 49,99
Test Drive 4 DOV 79,00
TFX 3: F22 DV 7499
1| Titanic DV 39,99
' TOCA Touring Car DA 79,00
|© Tomb Raider 2 DV 7999
. Total Annihilation DV 7999
| Turok DV 7999
Ubik v 79,00
. Unreal DV x79,99
Uprising DV 69,99
- Vermeer DV 59,99
Virtual Fighter 2 DA 69,99
| Virtual Pool 2 DA 69,99
‘_; Voodo Kid DV 69,99
| Warlord 3 DV 74,99
War Wind 2 DV 69,99
WET-S. Empire DV 7499
Wing Prophecy DV 79,00
Worldwide Soccer « DV’ 69,99
Worms 2 DV 7499
X-Com : Apocalypse DV 59,99
X-Files DA x42,99
X-Fire DV x74,99
X-Wing vs. Tie Fighter DV 84.99
X-Wing vs. Tie F. Data DA 39,99
Youngblood DA 7999
Zombieville DV 64,99
| Zorck: GroBinquisitor DV 79,99
Angebote solange
Vorrat reicht
3 Skulls 0. t. Toltecs DV 29,99
7th Guest 11th Hour DA/DV 29,99
AH64 Longbow DV 29,99
Across the Rhine Dv 2499
Anstoss + World Cup DV 24,99
Afterlife DV 29,99
Baphomets Fluch 1 DV 19,99
Battle Isle 3 u.Ldsung DV 39,99
Betrayal at Krondor DV 19,99
Biing DV 29,99
Bleifud 1 DA 2499
Civilization 1 DV 2499
Colonization DV 24,99
Comanche 2.0 DV 2499
Creatures DV 2999
Creature Shock DV 12,99
Cyberia 1 DV 24,99
Das schwarze Auge 3 DV 14,99
Deadlock DV 2999
Descent 1 DA 2499
Descent 2 DA 24,99
Destruction Derby 2 DA 24,99
Die Fugger 2 DV 2499
Discworld 2 DV 29,99
DSF - Golf DV 39,99
Earthworm Jim 1 + 2 DV 24,99
Extreme Assault DV 39,99
F-14 Fleet Defender DA 24,99
F-22 Lightning 2 v 2999
Fantasy General DV 2999
Fifa Soccer 96 DV 2999
Flight 0. t. Amaz. QueenDV 19,99
Fritz 4 Schach DV 3999
Gobliins Teil 3 DV 1999
Grand Prix Manager | DV 24,99
Grand Prix Manager Il DV 39,99

Sie haben Probleme mit der
Installation Ihrer Software? Kein
Problem, denn wir lassen
UNSERE KUNDEN nicht im Regen
stehen! Insider wissen, bei
Konfl urationsprobleme

Cal& lay HOTLINE anrufen und

|Probleme? |

nach "Wolfgang Lehrke" fragen. -

Probieren Sie es doch einfach
mal aus

Hotline 02 81-9 5298 - 0
ab 15.00 Uhr

Versandbedingungen: Ab DM 200,- Spielewert portofreier Versand.
Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket - Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach-

\__nahmegebdihr. Fir bestelite und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

DV= Spiel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch

iV.=

in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschiuB noch nicht am Markt
Fur Druckfehler keine Haftung! Irtimer u. Anderungen vorbehalten!
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Ein modernes
Marchen als
Cinemascope-
Actionadventure

omputerspielumsetzungen von erfolgreichen

SF-Filmen scheinen in letzter Zeit ziemlich in
Mode zu kommen. Kein Problem, solange die
Qualit4t gewahrt bleibt, erfiillt das Spiel doch
wohl das Bediirfnis, das jeder von uns
beim Anschauen eines Actionfilms §
bekommt: Mitmischen! Jetzt, nur kurz
nach der Kinoveriffentlichung und somit § §
ganz klar von langer Hand geplant,
niberrascht uns Kalisto mit dem bei-
nahe fertiggestellten fiinf- §
ten Element, das in der
Filmversion von Frank-
reichs Starregisseur Luc Besson
unseren Lieblingspriigelknaben (kei- \§
ner kann so tiberzeugend eins auf's Maul
kriegen wie er) Bruce Willis in der
Hauptrolle zeigt. Uberdies wurde die Gra-
fik im Spiel vom selben Designer bestimmt, wie
die im Film. Wir werden also 250 Jahre in die
Zukunft versetzt und nehmen dort zunéchst ein-
mal in die Position des New Yorker Taxifahrers
Korben Dallas ein. Dieser soll die Welt vor dem
Kometen des Bisen retten, der die Welt bedroht
(was auch sonst?). Er mul} die vier heiligen Stei-
ne finden, die die Elemente Feuer, Wasser, Luft,
Erde verkirpern, diese richtig zusammenfiigen
und somit das fiinfte Element erzeugen, das in
angenehmer Form als Alien-Girl Leeloo auftritt.

Die schine Leeloo muB sich
zur Decke strecken

Korben macht es auf diesmal
auf die harte Tour

The 5th. Element

Genre:
Action-Adventure

Hersteller:

Kalisto Euch Euren Weg dﬁ:-é
 warcal Yoo |, ores, o
- » R

Space-Taxis rasen durch New Yorks Zukunft: Zzzwooooschhh!

http\www.kalisto.com

waffenlosen Kampfes Leeloo haben zunéchst je
ein Testabenteuer zu bestehen, dann geht es in
die Vollen und jeden erwarten zehn gefahrvolle
Level mit insgesamt 16 verschiedenen Typen
feindlicher Kreaturen. Dazu kommen tiickische
Fallen: einstiirzende Winde, Laser-Selbstschuf3-
anlagen, Riesenventilatoren, herabfallende Para-
siten, baumelnde Hochspannungskabel, Zeitziin-
_ derbomben. Immer ist der Spieler gehalten,
das Energie- und Schutzschildlevel sei-
nes Characters im Auge zu
behalten, Waffen zu finden,
Secrets aufzuspiiren und
darauf gefafit zu sein, daf}
hinter der néchsten Tiir drei irre Mutanten
auf ihn lauern. Die Cut-scenes aus dem
) Originalfilm diirften auBerdem einiges an
Atmosphire beitragen. Dieselbe 3D-Engine
wie bei Nightmare Creatures wird auch hier ihr
Unwesen treiben. fe




_  —  http:/mwww.ea.com

JANE'S COM
'  SIMULATIONS

ine der bekanntesten und éltesten Flightsim-

Reihen ist zweifellos ,F-15 Strike Eagle®.
Schon auf dem C-64 erhob sich der Jéger
ruckelnd in den virtuellen Himmel und schaftte
in den Achtzigern und Neunzigern auch den
Sprung auf den PC. Vater der klassischen Serie
ist Simulations-Guru Andy Hollis, der schon fiir
Hits wie ,Gunship 2000“ oder erst kiirz-
lich ,Longbow 2“ verantwortlich zeich-
nete. Da Herr Hollis inzwi-
schen fiir EA entwickelt, bot
sich eine Fortsetzung des
Stoffs unter dem hauseigenen
yJane’s“-Label geradezu an.
Genau wie die ,F-16%, agiert der —
JEagle® als ;,Multi Role Fighter®, will sagen er
wird sowohl zum Erringen der Luftiiberlegenheit
wie auch als Jagdbomber gegen landgestiitzte
Ziele eingesetzt: Fiir abwechslungsreiche Missio-
nen in den beiden Kampagnen dirfte also
gesorgt sein. ,F-15“ simuliert wie viele andere
Konkurrenzprodukte neben dem Krieg in der

immer dabei: Euer treuer Wingman.

AV

Einmal
wvolitanken, bitte!

Luft auch den Konflikt zu Lande, wobei die Ent-
wickler hier wohl an einen Krieg grifleren Aus-
malles gedacht haben, da Thr Euch auf dber finf
Millionen Quadratkilometer virtuellem Einsatz-
gebiet austoben kionnt. Selbstverstindlich ver-
fiigt auch das jiingste Jane’s Produkt tiber die
bekannte ausfiihrliche Daten-
bank mit Infos zu allen Waffen-
systemen und Fahrzeugen: Ein El Do-
rado fiir die Statistiker unter Euch. In den
beiden Feldziigen bietet ,F-15“ neben der ,nor-
malen® Flugsimulation auch einen sogenannten
L~Kommando-Modus®, der es Sim-Jetpiloten mit
Ambitionen fiir die Chefetage erlaubt, simtliche
freundlichen Flugzeuge zu kommandieren. Der
obligatorische Multiplayer-Part bietet neben
einer Netzwerkoption fiir bis zu acht einzelne
Jagdflieger auch die Moglichkeit, einen Strike
Eagle mit zwei Mitspielern zu besetzen, wobei
Thr Euch hier die Arbeit im Cockpit teilen wer-
det: Wahrend der eine Spieler sich um die Auf-
gaben des Piloten kiimmert, iibernimmt der
andere die Rolle des Waffenoffiziers auf dem
Riicksitz der Maschine. Auf der technischen
Seite soll Jane’s F-15 Interpretation dank Vodoo-
Optik und ultra-realistischen Soundeffekten
glinzen: Die von uns begutachtete Vorab-Version
des Spiels untermauerte diese Versprechen auf
eindrucksvolle Weise. Hobby-Piloten diirfen also

gespannt sein, wie der Dogfight zwischen ,Fale-

on 4.0 (Preview in dieser Ausgabe) und d
aktuellen ,Strike Eagle” endet: Beide Prog
me sollen bereits im Mérz bei den Héndlern
hen und werden in einer der nachsten
Plays zum Kriftevergleich antreten.

Diesmal
widmet sich
Andy Hollis dem
altbekannten
.Strike Eagle”

Hier wird klar, warum die
F-15 ,,Strike Eagle” heil3t

Die Jets glinzen durch liebe-
volle Grafik-Details

Name
Jane’'s Combat
Simulations: F-15
Genre
Simulation

Hersteller
EA/Jane’s
Erscheinen geplant
Miarz/April 1998
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PC Magazm

DOS S
Der ewige Abraumer

Windc

¢ CE iiberall: AutoPC, PalmPC, WebTV Neu: DirectX 5.0 Kurs.
und TCI-Kabelboxen - P I Der Weg zum eigenen Netzwerk.
* Test: Uninstaller, Fix-it-Tools, ¥ e I Java, Corba und vieles mehr.
Boot-Manager und Norton-Pakete ;
¢ Microsoft: Der Weg zur Spitze

e Linuc Die Alternative ._ _ | $ = ‘ PDA-Software

2 Kleine Helfer fiir Psion, Pilot & Co.
Brandheil: Y
333er-Pentium-ll 3o = > Kostenlose Software, News

Notebooks SOFTWARE und Infos: unter :
um 6000 Mark |- Tools fiir PDAs http://www.pc-magazin.de

Das kann die Mittelklasse Niitzliches fiir Psion, Pilot & Co.

- JDK 1.2

H Die Java-Umgebung runderneuert {
.E!emg.tg:g:.:'? Cash « Virtuelle Musikiehrer PC Magazin -

Lempakete fiir Gitarre und Klavier S = o -
Jotzt auch i Dowtockiand - mehr miissen Sie nicht wissen.
PROJEKTE: DirectX « Rechnerkopplung « Excel

Jetzt im Handel!

DieSen Monat im PC Magazin:

wa- DM 8,— :

1 . .

N Special: Betriebssysteme
Windows von den Anfdngen bis heute.
Linux - die Alternative?

Die besten System-Tools im Uberblick.

&lw PC Magazin |

Praxisknowhow fiir Profis

PR AXIS

TECHNIK
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Hier bietenfwit Euch
brauchts-—-angefangen
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[Tips & Tricks]

Tomb Raider 2
Der Weg zum Erfolg - Teil 2

F1 Racing Simulation
Die wichtigsten Einstellungen, 1. Teil

Incubation
Taktische Ratschlage gegen die Aliens

WEKA Consumer Medien
GmbH
Redaktion POWER PLAY
Gruber Str. 46a
85856 Poing

E2AY

70
76
97
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Fiir Lara rdaume
ich gern meinen
angestammten
Platz: Hier nun -
wenn auch mit
etwas
Verspatung - der
heiBersehnte
2.Teil der
Geheimnisse der
Secrets und
Fundorte der
Level 9 bis 16.

Chris Peller

HELFE,

TOMB RAIDER I

Der Weg zum

Level 9: Die Quartiere
Willkommen in diesem ziemlich kleinen
Level, der mit einer Vielzahl von Puzzles gar-
niert ist. ,Die Quartiere” erscheint nach der
vorangegangenen, unglaublich stressigen
Exkursion wie ein Erholungsurlaub. So miift
Ihr in diesem Level nur einen einzigen
Schliissel aufspiiren. Geht aber mit Eurer
Munition #uflerst sparsam um. In den beiden
nachfolgenden Missionen ,An Deck® und
LDas tibetanische Hochland®, werdet Ihr jede
einzelne Kugel benétigen.

Secret 1:

Der Steindrache
Von der letzten Séule (in der urspriinglichen
Anordnung) aus rennt und springt Ihr vor-
wiirts, um den Steindrachen auf dem Absatz
zu Eurer Rechten zu erreichen. Von hier
aus verfahrt Thr wie folgt:
Rennen/Sprung Vorwiérts/Fest-
halten und auf den Absatz hoch-
ziehen, den Ihr urspriinglich
angesteuert habt. Achtet hier vor
allem auf den schielwiitigen
Typ, der aus dem Gang auf Euch
feuert.

Secret 2: Der Golddrache

Vom Ende des Ganges aus (im oberen
Bereich, wo der Arbeiter auftaucht) konnt
Thr den Golddrachen erkennen. Seid jedoch
vorsichtig! Der einzig sichere Weg, um an

- das Secret zu gelangen, ist folgender: Springt

nach vorne und zieht Euch in den Bereich

Erfolg, Teil 2

iiber der Halle hoch. Von hier aus lafit Thr
Euch durch den morschen Boden hinabfallen.
Nun kénnt Thr den Drachen in aller Ruhe an
Euch nehmen. Wenn Thr das Artefakt habt,
geht Thr durch das Glas und zieht Euch am
dariiberliegenden Absatz dariiber hoch.
Dabei biiit Thr zwar ein klein wenig Energie
ein, tddlich ist dies aber auf gar keinen Fall.

Secret 3: Der Jadedrache

Am Pool (in dem Gang, in dem Thr den Bar-
racuda erschossen habt) solltet Ihr in der
niedrigeren Ecke eine zerbrechliche Kachel
ausmachen. Sobald diese zu wackeln beginnt,
zieht Thr Euch hoch, um der Attacke eines
weiteren Killerfischs zu entgehen. Taucht
anschlieBend durch die neu entstandene
Passage nach drauflen, wo auch schon der
begehrte Drache auf Euch wartet. Wenn nur
alle Secrets so einfach zu ergattern wiren...

Level 10: An Deck

Gewohnt Euch zunichst einmal die lineare
Denkweise ab — Euch erwartet namlich jetat
ein villig abgedrehtes, elliptisches Level-
design. Der Lohn fiir die enormen Stra-
pazen ist allerdings auch sehr hoch: Er
besteht im ,Seraph®, einem wertvollen
Artefakt das Thr auch in den nichsten
Missionen bei Euch tragen werdet. Keine

- lIst unter einer Verschiebt die
~ Kiste in der Grube  Kiste, um den
‘versteckt. - Schliissel zu
: e erreichen.

Angst: Thr kénnt diese Mission auch been-
den, ohne den Seraphen aufzuspiiren.
Im Grunde genommen ist die Suche nach
diesem Artefakt Euer geringstes Problem —
viel Schlimmer sind die Typen mit den
Flammenwerfern. Sie bekdmpft Thr am
besten mit dem Granatwerfer!

m&’
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Damit |hr in Zukunft moglichst schnell und
sicher zu Eurem Geld kommt, hier unsere
Spielregeln fiir die POWER-TIPS-Seiten:
Jeder verdffentlichte Tip wird mit einer
Pramie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, fiir die Power-Pramien machen
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die-
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt
von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige
Losungen zum gleichen Spiel eintrudeln,
entscheidet das Datum des Poststempels.
Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver-
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut,
Bankleitzahl, Halter des Kontos) an, damit
lhr Euer Geld ochne Umwege bekommt.
Wer sichergehen will, teilt uns seine Tele-
fonnummer mit. Sollten wir Fragen haben,
rufen wir Euch an

Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und
professionellen Losungshilfen abschreiben.
Macht Euch nicht die Mihe und erspart
uns und Euch damit unnétigen Arger, denn
«Falschungen” landen im Papierkorb! Bitte
keine Tips mit Fax schicken! Faxe sind oft
unleserlich und wandern dann ebenso in
den Abfalleimer.

Verschonert |hr Eure Losungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weilRes Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tiirlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
dann schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
uns egal, wir kdnnen fast jedes Format kon-
vertieren. Bei mehreren eingegangenen
Losungen zu einem Spiel nehmen wir die
qualitativ beste, bei gleichwertigen Tips
(z. B. Cheats oder Hexcodes entscheiden
wir per Datum des Poststempels/Ein-
gangsstempels.

Schickt Eure Meisterwerke an folgende
Adresse:

WEKA Consumer
Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing

Solltet |hr technische oder allgemeine
Hardwareprobleme haben, konnt [hr auch
unsere Hardware-Hotline zu Rate ziehen,
deren Zeiten wir auf vielfachen Wunsch
erweitert haben. Ihr erreicht die Hotline ab
sofort jeden Dienstag und Donnerstag
in der Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der
Rufnummer 089/13 999 400.

Fragen zu Spielen richtet |hr bitte schrift-
lich an unsere obengenannte Adresse.

©
&
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D einlege und spieleh :

unverbindliche Preisempfehlung

Die clevere Shareware-Serie ,s
zum Direktstart von CD-ROM ! ’ DL

Erhltlich bei Karstadt, Kaufhof, Hertie, Media Markt, Saturn
Vobis, Schaulandt, Stﬁiirmunn, Brinkmann sowie im gutsor
tierten Fach- und Versandhandel. -

ARI DATA CD GmbH
(C Hans-Bockler-Strafie 13 - 47877 Willich
Tel.: 02154-9476-0 Fax: 02154-94764:

Internet: http: //www.ari-data.de
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Secret 1: Der Steindrache

Wenn Ihr auf der dem Flof§ gegeniiberliegen-
den Seite steht, schwimmt Thr zunéchst in die
Tiefe und dann nach links. Im Schilf unter
den Docks wartet der Steindrache auf Euch.

Secret 2: Der Golddrache

An der Stirnseite des Pools erkennt Thr eine
andersfarbige Kachel. Sobald Ihr in diese
Richtung schwimmt, 6ffnet sich die Geheim-
tiir und ein Froschmann trachtet Euch nach
dem Leben. Klugerweise zieht Ihr Euch aus
dem Wasser und schieft vom Rand des Pools
aus auf den Taucher. Wenn Thr den Fiesling
erledigt habt, schwimmt Ihr durch die
Geheimtiir und nehmt den hier versteckten
Golddrachen mit.

Secret 3: Der Jadedrache

Im Gegensatz zu den ersten beiden Secrets ist
dieser Drache nicht nur gut versteckt, son-
dern auch sehr schwer zuginglich. Kurz vor
dem finalen Sprung auf die orangefarbene
Metallkonstruktion erkennt Thr rechts eine
kleine Hohle. Hier ist der Jadedrachen ver-
borgen. Um an ihn heranzukommen, miif3t
Ihr zunéchst einen Sprung bis zur Spalte
neben dem Eingang ausfithren. Anschlieflend
hangelt Thr Euch nach rechts und zieht Euch
dann hoch. Da der Hohleneingang mit Glas-
scherben bedeckt ist, miiit Thr Euch im
Gehmodus in Richtung Drachen vorwirts-
tasten. Um wieder herauszukommen, geht
Thr riickwiirts, bis Thr knapp vor der ersten
Scherbe steht und legt abschliefend einen
spektakuldren Riickwirtssalto hin. So ver-
liert Thr nur ein klein wenig Lebensenergie.

Level 11:

Das tibetanische Hochland
Ein durch und durch cooles Level erwartet
Euch mit dem ,tibetanischen Hochland®.
Tédliche Eiszapfen, gewaltige Lawinen und
jede Menge Schneemobile (noch besser:

Schliissel/Puzzle Ort

Schneemobile mit eingebauten Kanonen!).
Und dazwischen jede Menge kaltblitige
Soldner. Es ist Zeit zum Bergsteigen — aber
auf die harte Tour, Nur gut, das Lara in die-
sem Level eine stilechte Bomberjacke trigt.

Secret 1:

Der Steindrache
Der Steindrache wartet
auf einem schmalen
Sims auflerhalb einer verriegel-
ten Tiir, die sich in der Nihe der

Hiitte, rechts von dem zunéchst versperrten
Héhleneingang befindet.

Secret 2: Der Jadedrache
Geht nach drauflen zu der Stel-
le, an der Thr den zweiten
grolen Sprung absolvieren
werdet. Wenn Ihr auf den
Hihleneingang zuriickblickt,
sollte Euch auf der linken Sei-
te ein kleiner Vorsprung auf-
fallen. Nehmt Anlauf und
springt auf diesen hiniiber.
Sobald Thr den Jadedrachen
eingesackt habt, tauchen zwei
Schneeleoparden auf. Vorsich-
tige Naturen schieflen aus
dieser sicheren Position auf die Raubkatzen,
echte Abenteurer besiegen die Tiere natiir-
lich aus néchster Nihe (mit UZI oder
Automatik).

Verwendungszweck/Losung

Puzzle

Schiissel/

Secret 3: Der Golddrache
Fiihrt an der Stelle, wo Thr gerade ein
weiteres bewaffnetes Schnee-
mobil geentert habt, eine
gut versteckte Eisleiter in
eine Grube hinunter. Am
Boden wartet ein schmaler
Gang, an dessen Ende der
Golddrachen residiert. So-
bald Thr unten aufgekommen
seid, springt Thr nach links,
um der Schneeballfalle zu entgehen.
Sind die beiden eisigen Rollen an Euch vorbei
gerauscht, schlendert Ihr locker in den Gang
und krallt Euch das goldene Secret.

Level 12:

Das Kloster von Barkhang
Von allen Orten, die unsere Heldin auf der
Suche nach dem Dolch von Xian bereist, ist
die Abtei die mit Abstand beeindruckendste
Lokalitét. Bevor Thr aber loslegt, miissen wir
Euch noch iiber die Bedeutung der Ménche
aufkliren: Verwechselt diese frommen Leute
niemals mit den Bosewichtern. Lafit Thr die
Ménche und Priester unbehelligt im Kloster-
gebdude umherwandern, greifen Euch die

Verwendungs-
zweck/
Losung

gottesfiirchtigen Tibetaner sogar unter die
Arme. Wenn alles gut geht, darf Lara am
Schlufl der Mission den Seraphen aus Level
10 verwenden.

Secret 1: Der Golddrache

Der Golddrache wartet in einer kleinen
Nische hinter der riesigen Statue. Folgt dem
grauen Weg, springt vorwiirts auf die Rampe
und zieht Euch dann in die Nische hoch, um
den Golddrachen zu ergattern.

Secret 2: Der Steindrache

Von der Stelle aus, an der Thr den Raum
betretet, taucht Thr ins Wasser und
schwimmt dann zur entfernten Mauer. Hin-
ter der Leiter seht Thr hoch und nach links.
Schwimmt in die Offnung hinein und Ihr fin-
det, was Thr sucht — den Steindrachen.
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Secret 3: Der Jadedrache

Verlafit nun den Ort, an dem Ihr den
Schliissel fiir die Falltir gefunden habt,
in entgegengesetzter Richtung und windet
Euch jetzt geschickt durch die Halle mit
den pendelnden Klingen. Auf jeder Seite
dieses Saales befinden sich kleine Nischen,
in die Thr Euch stellen miiit, um nicht
gekopft zu werden. Anschlielend erreicht
Ihr auf der linken Seite einen kurzen Gang
und aktiviert eine weitere Falltiir.
Stellt Euch so nahe wie maoglich vor
diesen Raum und rollt in dem Moment
hinein, in dem sich die Tiren offnen.
Hinter einem weiteren Eingang findet
Ihr endlich den gesuchten Jadedrachen.
Macht Euch wieder aus dem Staub und

Haupthallen -

Schliissel dem Raum mit der
riesigen Statue.

Kraftraum - Die erste Tur auf der

Schlussel rechten Seite,

wenn lhr genau
vor der Statue steht.

Dach - Schlissel Im Kraftraum.

Falltiir - Schlissel Im Gang mit den

zahlreichen Flammen -

und Schwertfallen.

Edelstein 1 In der Kiste hinter den
zwei Falltiiren.
Edelstein 2 In einer Kiste hinter der

Auf der Plattform tiber

kehrt in den Raum zuriick, in dem Ihr
den Schliissel fiir die Falltiir gefunden habt.
Setzt Euren Weg anschliefiend durch die
Halle nach unten fort.

Verwendungszweck/Lésung
‘Geht durch die erste Tiir auf der

linken Seite des Korridors.

Offnet eine Tiir in der Nahe
des Klostereingangs.

Offnet die Tiir, die sich zwischen
den zwei klingenbewehrten Radern
befindet.

‘Entriegelt die Falltir in der Nahe
der Statue.

Setzt den Stein ein, um die Tir
zu einem Gebetsring zu 6ffnen.

Setzt den Stein in die Fassung,

Doppelfalltiir. die sich Gber dem Kopf der Statue
befindet,um die Falltur darunter
: ;zu offnen :
Gebetsring 1 Hinter dem Pool mlt b Lost das Endratsel
dem Wasserstrudel.
Gebetsring 2 In dem Raum, den
Ihr mit einem Edelstein Lost das Endréatsel.
entriegelt.
Gebetsring 3 Hinter der Kiste im
wasser(iberfluteten Raum. Lost das Endratsel.
Gebetsring 4 Folgt einfach dem Pfad Lost das Endréatsel.
hinter der Falltiir.
Gebetsring 5 AuRerhalb des Fensters  Lést das Endritsel.
am Ende der langen
Treppe.
Endréatsel Im Raum hinter der Setzt die fiinf Gebetsringe ein, um

riesigen Statue.

Levelausgang Hinter der mit den

Gebetsringen geoffneten'

Tiire.

AV

das Portal zu 6ffnen.

Setzt den Seraphen aus Level 10
in die dafiir vorgesehene Fassung.

(S UPPORT)

Level 13:

Die Katakomben des Talion
Diese kompakte Ansammlung von Puzzles
beginnt eigentlich ganz harmlos mit einem
einfachen Geheimnis und endet mit zwei
extrem harten Niissen. Auflerdem trifft
Lara hier erstmals auf die sagenumwobe-
nen Yetis. Achtet auch wieder auf die
geféhrlichen Eiszapfen, die Euch das Leben
erschweren.

Secret 1: Der Steindrache

Im zweiten Raum des Levels ergreift Thr
den Riff zu Eurer Linken und hangelt Euch
von dort aus nach rechts. Hier findet Thr
den Steindrachen und einige Fackeln.
Warum konnen nicht alle Geheimnisse so
einfach zu knacken sein?

Secret 2: Der Jadedrache
Von der kleinen Plattform lédngs des Eis-
Pools aus — von der aus Ihr links die Off-

nung der Hohle erkennt — seht Thr zunéchst
nach oben, um die Eisleiter zu entdecken.

Klettert sie hoch und bewegt Euch dann
nach rechts. Anschlieflend steigt Ihr auf die
bewegliche Plattform. Sobald Thr gelandet
seid, springt Ihr zweimal hintereinander
(das zweite Mal von der Plattform auf der
anderen Seite des Weges). Thr solltet auf
flachem Terrain landen, von dem aus Ihr
den Jadedrachen sehen kinnt. Um aus die-
ser prekiren Lage wieder heil herauszu-
kommen, solltet IThr beim Riickweg darauf
achten, nicht nur zu springen, sondern Euch
auch festzuhalten. Nur so kann die Leiter
ohne griflere Blessuren erreicht werden.

Secret 3: Der Golddrache
Sobald Ihr den Raum mit den Spitzen be-
tretet, seht Ihr nach links, um eine verdéch-
tige Textur an der Wand zu erkennen.
Klettert an dieser Stelle nach oben, um
den Absatz dariiber zu erreichen. Hier liegt
auch schon der lange gesuchte Golddrache
in greifbarer Nihe.




SUPPORT)

Level 14:

Der Eispalast

Langsam aber sicher nihert sich ,Tomb
Raider II“ nun seinem finalen Héhepunkt.
Und so ist es auch nicht weiter verwunder-
lich, da8 Thr Euch nun ordentlich anstren-
gen miift, um weiterzukommen. Trotzdem
ist die Bewiltigung des Eispalastes

Secret 2:

Der Steindrache

In der dunklen Passage rechts von der
Héihle, kurz nachdem Thr den Yeti erledigt
und die Fackeln bei dem Block gefunden
habt, erwartet Euch der Steindrache. Thr
konnt ihn von dem #ufleren Bereich aus —
neben der Stelle, an der der Yeti ins Gras

Schiltissel/Puzzle _ Verwendungszweck/Losung -

kein Akt der Unméglichkeit — obwohl Thr
schon zu Beginn die Schreie der Yetis regi-
striert. Der Level ist um einen groflen
Showdown herum angesiedelt — dem Kampf
mit dem Bewacher des Talion. Wenn
Thr ordentlich Granaten eingesammelt habt,
kann dieser Schurke schnell besiegt werden.
Dafiir erwartet Euch gleich zu Beginn
des Levels eines der herausforderndsten
Puzzles im ganzen Spiel.

Secret 1:

Der Golddrache

Nachdem Thr den Klotz gerade in den
langen, schmalen Kéfig geschoben habt...
Doch bevor wir es verraten — wie wir’s denn
erst einmal mit einem kleinen Hinweis?
Denkt an die Maschinenpistolen, an Laras
erstes Abenteuer und ihren Sprung ins
Leere. Genau, ein unsichtbarer Weg fiihrt
vom ersten Absatz zu der Sidule mit dem
Golddrachen. Habt Ihr diesen Weg aller-
dings bereits entdeckt, werdet Thr durch
Laras grofiten Respekt belohnt.

Schlissel/Puzzle Ort

gebissen hat — erkennen. Entziindet eine
Fackel, um zu herauszufinden, daf} Thr iiber
eine Rampe nach vorne springen miifit, um
das gute Stiick einsacken zu konnen.

Secret 3:

Der Jadedrache

Uber den vier Kacheln (in der Richtung, aus
der die Fisser kamen) kionnt Ihr in den
abschiissigen Schacht springen. Vorsicht: Ein

Verwendungszweck/Losung

letztes Fafl kann Euch den Erkundungs-
spaziergang verderben. Sobald Ihr Euch auf
den Vorsprung hochzieht, miifit Thr nach hin-
ten springen. Darauf folgt ein Sprung nach
links, um dem Faf} zu entgehen. Kehrt zu
dem abschiissigen Gang zuriick und nehmt
den Jadedrachen an Euch. Um aus dem Loch
wieder herauszukommen, steigt Thr die Lei-
ter hoch und springt riickwirts, damit Thr
die flache Stelle an der Kante des Eisfeldes
erreichen konnt.

Level 15:

Tempel des Xian

Der Tempel des Xian ist die Kronung des
Spiels — und zu allem Ubel scheint das Level
grenzenlos zu sein. Zwar ist erst der nachfol-
gende Kampf um den Dolch des Xian der
eigentliche Showdown, die Tempelanlage ist
aber auch nicht zu verachten: Das ausgefalle-
ne Leveldesign wird nur noch von den knacki-
gen Puzzles tiberboten.

Secret 1:

Der Golddrache

In dem weiten Tunnel, in dem Ihr auf den
Pool mit der starken Stromung zurutscht,
springt Thr zunichst riickwirts. In der
Luft miifit Thr eine kleine 90°-Drehung
vollfithren. Wéihrend Thr zuriickrutscht,
greift Thr nach der Kante vor dem Wasser-
fall. Hangelt Euch dann nach links und zieht
Euch schlieBlich zum Golddrachen hoch.

Secret 2:

Der Steindrache

Um den Absatz mit dem Steindrachen zu
erreichen — in der grofien Kammer, in die Thr
iiber die Leiter im Pool am Anfang des Levels
gelangt — hangelt Thr Euch nach rechts den
Rif entlang. Auf demselben Weg kommt Thr
danach auch wieder zuriick, um an der Seite
der groflen Kammer weiterzugehen.

T




Secret 3:

Der Jadedrache

Von der flachen Oberfliche, die sich auf der
eckigen Struktur gegeniiber der groBen
Drachenstatue befindet, springt Thr zu den
weiBen Ziegeln. Rutscht diese hinunter,
wobei Thr nach vorne, in Richtung des
Sprungbrettes, blickt. Wenn Thr oben seid
und Euch auf der Plattform gegeniiber des
Jadedrachens postiert habt, rennt Thr
nach vorne, springt und zieht Euch hoch,
um den Drachen zu bekommen. Springt
anschlieBend wieder zuriick, um auf wieder
der eckigen Struktur zu landen.

Level 16:

Die schwimmenden Inseln
Bald habt Ihr es geschafft! Thr miifit ledig-
lich die méchtigsten Gegner im ganzen
Spiel besiegen und ein paar knallharte
Puzzles losen. Doch keine Angst: Mit den
nachfolgenden Tips wird das Ganze um ein
Vielfaches einfacher!

Secret 1:

Der Jadedrache

Nachdem Ihr die mystischen Schilder inner-
halb der Struktur aufgesammelt habt, sucht
Thr den flachen Stein, der sich auf der Insel
in Richtung des Baumes befindet. Springt
nach vorne und zieht Euch hoch. Der Dra-
che gehirt Euch.

Secret 2:

Der Steindrache

Von der Briicke aus, die zu der verschlos-
senen Tiir fuhrt, kénnt IThr den Steindrachen
in einer kleinen Nische auf der
linken Seite erkennen. Hinter dem Baum am
anderen Ende der Briicke befindet sich eine
Offnung. Dreht Euch mit dem Riicken zur
Offnung und bewegt Euch seitlich so weit
nach links wie miglich. Geht weiter nach
hinten und springt dann riickwérts. Thr lan-
det in einem Tunnel, der Euch direkt zum
Steindrachen fiihrt. Um dort wieder heraus-
zukommen, stellt Thr Euch auf das ebene
Stiick rechts neben der Tunneldffnung. Dreht
Euch so weit herum, daf Thr genau in die
Ecke hiipfen konnt. Mit dem Riicken zur
Wand solltet Thr mit einem Sprung sicher
oberhalb der Rutschbahn landen. Am Ende
des Tunnels miilt Thr nur noch tber den
kleinen Abgrund vor der Offnung springen.

Secret 3:

Der Golddrache

Das letzte Geheimnis! Ganz am
Ende des Levels, kurz vor der
Seilbahnfahrt, zieht Thr an
der Kiste (nur einmal!).
Springt von hier aus zu
den Felsen auf der
linken Seite. Lauft
entlang des Vorsprungs nach rechts und
springt iiber die Lava hinweg in die quadra-
tische Mulde. Dreht Euch um und hiipft mit
Anlauf in den Tunnel unterhalb des Vor-
sprungs. Um zuriickzukommen, springt Thr
mit Anlauf zur Klippe neben der quadrati-
schen Mulde und haltet Euch daran fest.
Zieht Euch hoch und springt nach hinten, um
wieder auf dem Vorsprung zu landen. Falls
Thr die Kiste bewegt habt, kénnt Thr vorwérts
springen und nach dem Vorsprung greifen,
auf dem Thr zuvor gestanden habt.

Der Kampf gegen
den Drachen

Der Drache ist ein verdammt
schwerer Gegner. Wie Thr
Euch sicher vorstellen kinnt,
kann er Feuer speien. Und
wenn Thr ihm zu nahe kommt,
zertrampelt er Euch einfach.
Zwar gibt es im Kampf gegen
den Drachen keinen wirk-
lichen Trick, aber einige Stra-
tegien, die normalerweise zum
Erfolg fithren: Der Drache
kann sich nicht allzu schnell
herumdrehen. Nutzt diese

(S UPPORT)

Tatsache. Obwohl Thr ihm nicht zu nahe
kommen diirft, konnt Thr an ihm vorbei-
laufen, eine Rolle machen und wieder
zuriick zur gegeniiberliegenden Seite
rennen.
— Nutzt die groBen Sdulen als Deckung.
— Loscht die Flammen im wassergefiillten
Bereich. AuBlerdem findet Thr unter Wasser
einige Uzi-Magazine (sie sind in diesem Fall
die wirklich beste Waffe) sowie ein Paar
grofle Medi-Packs.
— Versucht woanders aufzutauchen, um den
Drachen zu verwirren.
— Beobachtet die Wasseroberfliche: Wenn
Euch der Drache ins Visier nimmt, speit
er das Feuer stets von oben auf Euch.
Gerade jetzt aufzutauchen, ist allerdings
keine besonders gute Idee.
Liegt der Drache erst einmal am Boden,
besteht der Trick darin, ihn nicht mehr
aufstehen zu lassen. Rennt zur blutig
roten Bauchwunde des Drachens und
zieht den Dolch heraus, bevor das
Biest woméglich erneut auf die
Beine kommt.
Wenn der Drachen erst zu
einem Schatten seines
friitheren Selbst redu-
ziert wurde, mifit
Ihr nur noch aus
der Héhle ent-
kommen, bevor alles in
sich zusammenstiirzt. Rennt also durch das
Tor, und dann einfach geradeaus durch den
Tunnel bis zum Levelausgang. Und das war
es dann auch schon fast......

Epilog:

Home Sweet Home

Kann eine Superheldin wie Lara nicht mal
einen Moment lang ihre Ruhe haben?
Gliicklicherweise habt Thr den Schliissel
zum Waffenschrank im Falle eines Notfalls
wie diesem immer in Reichweite: Er
ist Teil Eures Inventars. Der Waffen-
schrank befindet sich tibrigens direkt neben
dem Bett. Kiimmert Euch im Vorgarten
um die ankommenden Gauner — am besten
mit der Schrotflinte und dem riesigen
Vorrat an Schrotpatronen aus dem Waffen-
schrank.

Nachdem Ihr das Haus durch die Vordertiir
verlassen habt, geht Ihr links um das
Gebdude herum. Ziindet eine oder zwei
Fackeln an, um die bosen Buben ausfindig
zu machen. Thr werdet den Bof} erkennen,
sobald Thr ihn seht. Sobald Ihr diese
Type erledigt habt, ist die Zeit fiir
eine Ruhepause endlich gekommen.
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F1 Racing Simulation

Direkt von den Ubi-Soft-Entwicklern hier
die ersten Einstellungen fiir die F1 Racing
Simulation. Damit diirftet lhr auf der Jagd
nach den besten Rundenzeiten gut bedient
sein. Weitere heilRe Tips in der nachsten PP!

Rennen: Estoril
Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

Heeklltigal & . o cinict by i bt 8°
Frontfiigel bocs ol ndomtie s s 9°
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 18
2. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 25
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 31
4. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 38
5. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . .. 43
6. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 47
Lenkung

Emschlagswinkel i .0 calfe s vinnn 22°
Bremsen

Vordere Bremsbalance : ............ 54 %
Hintere Bremsbalance: ............ 46 %
Federhérte

Linkavorie sl e Do aiviinn 75 %
Rechtawornie . .i i copion. 0ng, s 75 %
Links'hinten -7t st Deinae i 62 %
Rechits hintenal snn i idein o 62 %
Vorderer Drehstabilisator: ......... 40 %
Hinterer Drehstabilisator: ......... 47 %
Bodenfreiheit

Yo ) e ek s 70 mm
Fanben Sl ket dupnb¥aind 70 mm
StoBRdampfer

Déampfer linksvorne :.............. 37 %
Déampfer rechtsvorne: ............. 37 %
Déampfer links hinten: ............. 25 %
Dampfer rechts hinten: ............ 25 %
Démpfer-Riickstof} links vorne : .. ... 67 %
Démpfer-Riickstof rechts vorne : ....67 %
Démpfer-Riickstof links hinten: ....50 %
Dampfer-Riickstofl rechts hinten : ...50 %
Radsturz

Radsturz inks vorme 1 .os vav s =7°

Radsturz rechts vorne: . . . -7°
Radsturz links hinten: . . . -7°
Radsturz rechts hinten: . . -7°

StoRbegrenzer
Stofbegrenzer links vorne: ........ 0 mm
Stobegrenzer rechts vorne: ....... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ....... 0 mm
Stofbegrenzer rechts hinten: ...... 0 mm

Motor
Drehzahlbegrenzer: ........ 16604 U/min

Reifen
Typ Slick D

Benzin
Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops:............... 0

Rennen: Buenos-Aires
Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

Reckfltigel = . oo clnismenine o Sh0ae 12
Bronwtitgel 5 o0 v i mdi v v i 12"
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 19
2. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 25
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 31
4. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 38

A.MONTERMINI

6. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . .. 46

Lenkung

Einschlagswinkel : ................. 20°

Bremsen

Vordere Bremsbalance: ............ 556 %

Hintere Bremsbalance : ........... 45 %

Federhirte

T T e e 75 %

T o Rt 75 %
Linkshinten': v i wiiai 62 %
Rechte hinben:; o, <o .nii il 62 %

Vorderer Drehstabilisator : . 40 %
Hinterer Drehstabilisator : . 47 %

Bodenfreiheit

Norhe. o7, Menssi a b ol 70 mm

Hinienaces. ow ousai 70 mm

StoRdampfer

Dampfer links vorne : .. ... 40 %

Déampfer rechts vorne: ....40%

Diampfer links hinten: ....30 %
Démpfer rechts hinten: ............ 30 %
Démpfer-RiickstoB li. vorne : ........ 80 %
Démpfer-Riickstof} rechts vorne : ....80 %
Démpfer-RiickstoB links hinten: ....65 %

Démpfer-RiickstoB rechts hinten: ....65 %

Radsturz

Radsturz inksvorne .. ... .v.oves oas -7°
Radsturz rechts vorne: .. ... . v e wvas -7°
Radsturz links hinten: .............. —6°
Radsturz rechts hinten: ............. —6°
StoRbegrenzer

Stofbegrenzer links vorne: ........ 0 mm
Stofbegrenzer rechts vorne: ....... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ....... 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: ...... 0 mm
Motor

Drehzahlbegrenzer: ........ 16702 U/min

T
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Reifen

Typ Slick C

Benzin

Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops:............... 0

Rennen: Barcelona
Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

BleekllOgel 1 ..o .o coo ottt e 12°
pondfiaoel 1 LIRS T 13°
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . .. 19
2. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 25
3. Gang (Ubersetzungsverhéltnis) : . . . . . 31
4. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 38
5. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 42
6. Gang (Ubersetzungsverhéltnis) : . . . . . 46
Lenkung

Einschlagswinkel: ................. 20°
Bremsen

Vordere Bremsbalance: ............ 85 %
Hintere Bremsbalance: ............ 45 %
Federhirte

EABRBVOTIIE &\ v s vt o e v i o RS 75 %
IBACHESVOITNa: . oo smetandthaits 75 %
ks hintert ;. ool e earined i 62 %
Rechta Winten &7, . iniiandt spihnas 62 %
Vorderer Drehstabilisator: ......... 40 %
Hinterer Drehstabilisator: ......... 47 %
Bodenfreiheit

NMerne © a0 s ihns R Rnetns 70 mm
Hinten @ .. o ool Somb s 70 mm
StoRdampfer

Démpfer links vorne:.............. 37 %
Déampfer rechts vorne:............. 37 %
Dimpfer links hinten : ............. 30 %
Dampfer rechts hinten: . ........... 30 %
Déampfer-Riicksto} links vorne : .. ... 75 %
Démpfer-Riickstol rechts vorne: ....75 %
Déampfer-Riickstof links hinten: ....60 %

Dampfer-Riickstol} rechts hinten : ... 60 %

Radsturz

Radsturz Hinks vorne o v v vaiomns -7°
Radsturz rechts vorne: . ............. -7°
Radsturz linkshinten ;. covim. vt -6°
Radsturz rechts hinten: ............. -6°

)
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StoRbegrenzer

StoBbegrenzer links vorne: ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts vorne: ....... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ....... 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: ...... 0 mm
Motor

Drehzahlbegrenzer: ........ 16551 U/min
Reifen

Typ Slick C

Benzin

Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops:................ 0

Rennen: Hockenheim
Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

Heckflbgel 00 0L e e S 2°
Frontfltigel .. o s 22
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 18
2. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . .. 26
3. Gang (Ubersetzungsverhéltnis) : . . . .. 33
4. Gang (Ubersetzungsverhéltnis) : . . . . . 42
5. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . . . . . 48
6. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 52
Lenkung

Einschlagswinkel : ................. 18°
Bremsen

Vordere Bremsbalance : ............ 55 %
Hintere Bremsbalance: ............ 45 %
Federhirte

T e S e 75 %
Rethteworne s -ons. oo oo 75 %
Bnkr DO . e % e s s O 62 %
Rechts hiaten e, ~on 62 %
Vorderer Drehstabilisator: ......... 50 %
Hinterer Drehstabilisator: ......... 55 %
Bodenfreiheit

OTTIe T et o v 70 mm
Hintent U e W . ool 70 mm
StoRdampfer

Déampfer linksvorne : .............. 37 %
Démpfer rechtsvorne:............. 37 %
Déampfer links hinten: ............. 25 %
Déampfer rechts hinten: ............ 25 %
Déampfer-Riickstof links vorne : .. ... 67 %

S UPPORT)

Déampfer-Riickstof rechts vorne: ....67 %
Dampfer-RiickstoB links hinten : ....50 %
Dampfer-RiickstoB rechts hinten: ...50 %
Radsturz

Radsturz bnksvome @ ... .. coovvnes -7°
Radsturzrechtsvorne:.............. ~7°
Radsturz inks hinten ; .. .. .oo.ovnns —6°
Radsturzrechtshinten: ............. —6°
StoRbegrenzer

StoBbegrenzer links vorne: ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts vorne: ....... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ....... 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: ...... 0 mm

Motor
" Drehzahlbegrenzer :

Reifen
Typ Slick C

Benzin
Tankfiillung beim Start: ............. 51

Rennen: Hungaroring
Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

Hoekfitrol R e 15°
i i e R e R 15°
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 17
2. Gang (Ubersetzungsverhéltnis) : . . . .. 23
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . .. 29
4. Gang (Ubersetzungsverhaltnis) : . . . . . 35

5. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 40
6. Gang (Ubersetzungsverhiltnis) : . . . . . 44
Lenkung

Emachlagswinkel : ..o ainvai 21°
Bremsen

Vordere Bremsbalance : ............ 55 %
Hintere Bremsbalance: ............ 45 %
Federhirte

IRk VOrNe L AR R e e e 77 %
Rochfs vommeis sl el o 77 %
TankR HimREnE B R > 1 L e 64 %
T T i e e 64 %
Vorderer Drehstabilisator: ......... 45 %

Hint. Drehstabilisator : ...53 %
Bodenfreiheit

NG DRI A, 70 mm
Hintesis s nmraatabl 70 mm
StoRdampfer

Dampfer links vorne : ....37%
Déampfer rechts vorne : ...37%
Déampfer links hinten:....25%
Démpfer re.hinten: ...... 25 %

Déampfer-RiickstoB li. vorn : 67 %
Dimpfer-Riickstofd re. vorn: 67 %
Démpfer-Riickstof li.hinten: 50%
Déampfer-Riickstof} re.hinten:50 %

Radsturz

Radsturz linksvorne : ............... -7°
RNtz TechtB YOTDe § oy vv v v it il -7°
Radsturz links hinten: .............. —6°
Radsturz rechts hinten: ............. —-6°
StoBbegrenzer

StofBbegrenzer links vorne: ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts vorne: ....... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ....... 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: ...... 0 mm
Motor

Drehzahlbegrenzer: ........ 16595 U/min
Reifen

Typ Slick C

Benzin

Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops: ..............4 0

Na dann viel Spall beim Kurvendrehen!
Weitere Einstellungen, die Euch vielleicht
Eurem Sieg etwas niherbringen, verraten
wir Euch in unserer nichsten Ausgabe.

TR
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Incubation

komplett gelost

Andreas Lerch aus
Haag hat Blue Bytes
rundenbasierte
Platoon-Strategie
erfolgreich
abgeschlossen. Damit
lhr Euch effizienter der
Aliens erwehren
konnt, solitet lhr Euch
seine taktischen
Ratschldge nicht
entgehen lassen...

Aligemeine Tips:

— Oft speichern

— Lest zusétzlich die Tips im Missions-
briefing durch

— Achtet darauf, daB méglichst keiner Eurer
Soldaten das Zeitliche segnet, denn diese
sind nur schwer mit unerfahrenen Rekruten
Zu ersetzen

— Falls doch einmal ein neuer Rekrut
gebraucht wird, sind die Eintrittspunkte
ideale Ubungsmaéglichkeiten, da jeder zer-
stirte Gegner Erfahrungspunkte und im
Endeffekt auch Talentpunkt bringt. Diese
konnen dort, entweder mit einer Advanced
Combat Gun oder einer Standard Assault
ausgeriistet, einen Gegner nach dem ande-
ren zerstoren, ohne dal} sie einen Schuf}
Munition verbrauchen.

— Stellt sicher, dal Euer Platoon immer
nach dem neuesten Stand der Technik aus-
geriistet ist.

— In spiteren Missionen sollte das Servo-
system und das Munitionspack die Stan-
dardausriistung fiir jeden Marine sein.

— Wenn Ihr versucht, einen Raum oder
irgend etwas hinter einer Tiir einzunehmen
oder blo mal nachzusehen, was Sache ist, ist
es am sinnvollsten, wenn IThr drei Soldaten
vor diese Tiir stellt. Laft diese zuerst ausru-
hen, dann kénnen sie mit der ersten Einheit
die Tiir éffnen. Thr solltet danach mit allen
Einheiten evtl. auf Gegner schieflen und mit
der letzten Einheit die Tiir wieder schliefen.

2AYS

Legende:
Missionsbeschreibungen:
Farben Bewegungs-
punkte
Ray Ther # 5
GoreTher @ 2
Ee ther ® 6
Dec Ther & 7
Ray'Coo ] Jetpack
Squee’Coo W 35
Pyr‘Coo [s] 4
CyCoo o -
War ‘Coo | -
Objekt B
Bewegbares Objekt =
Startpunkt 0
Zielpunkt [ |
Waffenkiste [ |
Eintrittspunkte o
Hohere Ebene | N
Equipmentkiste HEW
techn. Talent |
Talent fur leichte
und schwere Waffen ¥
Konditionspunkt B

01: Hallen Sichern

Die ganze Mission besteht daraus, dafl Thr
Euch mit der Hilfe des Defensivimodus” lang-
sam an die Gegner herantastet. Dabei sollte
Eure Gruppe miglichst zusammenbleiben.

02: Eine weitere Halle

Nehmt — wie oben beschrieben — in aller
Ruhe die ersten zwei Rdume ein. Am letzten
Raum sollte alles sehr schnell gehen, denn
dann 6ffnen sich die beiden Eintrittspunk-
te. Dringt so
schnell wie
moglich in

den Raum
ein, wobei
mindestens

i i gt bt
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ein Marine mit dem Defensivmodus ab-
sichern sollte.

SchlieBit die Tiir hinter Euch und sichert mit
zwei Soldaten den Liftungsschacht. Mit dem
dritten geht Ihr im grofilen Bogen zum
Zielpunkt.

Hinweis: Jetzt konnt Ihr zum ersten Mal in
diesem Spiel zwischen zwei Missionen
wihlen. Ich empfehle die zweite Mission,
weil sie etwas leichter ist und auBerdem
gleich zwei neue Soldaten zu Euch stoflen.

03/1: Weg zum Kraftwerk
Schickt Euer neues Platoonmitglied gleich
die Mitte der Karte zu Punkt 1. Dort sollten
auch gleich zwei andere Einheiten hingehen.
Die letzte laBt
Ihr einfach bei
Punkt 2 stehen.
Verschiebt nun
die Tonnen und
kéimpft Euch
zum Zielpunkt
vor (mit dem
Flammenwerfer
kinnen sie hier
gut absichern).
Sollte es trotz-
dem einmal eng
werden, kann
Euch der Defensivmodus aus der Patsche
helfen, und gelingt Euch diese Mission trotz-
dem nicht, kann es daran
liegen, daf} Thr zuerst Euer Platoon richtig
ausbauen miifit.

03/2: StraBenkampf

Nachdem Ihr die Tonne verschoben und die
Tir im Siidwesten geschlossen habt, sollten
zuerst alle Einheiten in die Mitte der Karte

vordringen. Wenn Ihr die Punkte 1 mit
Euren besten Marines besetzt habt, kinnt
Thr die anderen zwei zu den Equipment-
kisten schicken, die aber zum Ende der Mis-
sion zuriickkommen sollten, weil es dann
eng werden kann.
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04: Das Portal

Das ganze Kunststiick besteht darin, dal3
Ihr den ersten Raum so schnell wie moglich
einnehmt. Sichert die beiden Eintritts-
punkte gut ab und wartet, bis die Wellen
von Ray Ther abebben. Am dritten Raum
solltet Thr den Gore Ther in irgendeine
Richtung locken, um ihn dann von hinten
zu attakieren.

Hinweis: Wenn Ihr jetzt noch Talentpunk-
te iibrig habt, verwendet diese jetzt, denn in
den nichsten drei Missionen kénnt IThr
keine Waffen mehr kaufen.

05: Ins Kraftwerk vordringen

Zur Information: Schalter 1 und 2 (S1, S2)
aktivieren Plattform 1 und 2 (P11, P12),
wihrend S3 und S4, PI3 aktivieren.Die
ersten drei Gore Ther sind gleich erledigt,
denn Ihr kiénnt sie von hinten attackieren,
wenn [hr alle aufler einen auf P11 schickt
und den Schalter betitigt. Wenn Thr nun
weiter vorgeriickt seid, vernichtet die her-
anriickenden RayTher und erobert den
Raum links von ihnen. Dann besetzt Thr die
Punkte 1 und 2, damit sich die heran-

riickenden Gore Ther fir eine Seite
entscheiden miissen und der andere in
ihrem Riicken liegt. Sollte ein Gore Ther
in seiner Ecke verharren, schickt einfach
einen Lockvogel.

06: Dr. Reich suchen

Wihrend der ganzen Mission miifit Thr
Euer Platoon immer in Bewegung halten,
denn sonst werdet Thr vom Cy 'Coo ange-
griffen, der immer auf die vorherige Posi-
tion, auf der ein Soldat gestanden hat,
schiefit. Die zwei Gore Ther im Osten solltet
Thr auf die morsche Briicke rechts von Euch
locken. Wenn beide darauf stehen, bricht sie

zusammen. Die anderen zwei Gore Ther
solltet Thr auf herkémmliche Weise vernich-
ten. Danach kénnt Ihr in den Defensiv-
modus gehen, um auch den Cy'Coo zu zer-
stéren. Wenn nun noch keine Ray Ther
mehr kommen, kénnt Thr Euch um die
Kisten kitmmern.

07: Dr. Reich eskortieren

Auch hier werdet Thr von Cy Coo angegrif-
fen, also miflit Thr stindig in Bewegung
bleiben. Die zwei Gore Ther im Westen
ignoriert lhr einfach, aber dafiir solltet Thr
in der 2. Runde schon den Schalter akti-

vieren. Vorher kinnen noch ein. Flammen-
werfer und zwei leichte Einheiten auf Platt-
form 1 verbleiben. Wenn Ihr nun den Schal-
ter umstellt, bewegen sich alle Plattformen
zu den angezeichneten Stellen. Noch
in Runde 2 vernichtet Ihr alle Ray Ther auf
Platform 2. Danach bewegt Ihr Euch so
schnell wie mdoglich nach Osten, um
nicht von dem Gore Ther eingesperrt zu
werden. Sind alle RayTher vernichtet,
wendet Thr Euch den Kisten zu. Holt Eure
Einheiten im Norden durch den Schalter
wieder ab und bewegt alle Einheiten zu
Plattform 4.

Hinweis: Hier konnt Ihr wieder aus
zwei Missionen auswéhlen. Von dieser
Entscheidung hidngt auch ab, welche der
beiden neunten Missionen Thr spielt. Intres-
santer ist die erste Wahl, weil sie Euch
immerhin ermaglicht, von der Mauer aus zu
schieflen.

8/1: Zur Garnison vorriicken
Auf die zwei Kisten im Westen werdet Ihr
wohl verzichten miissen, denn aus den
Eintrittspunkten kommen so viele
Ray Ther, daf der Kistenfinder nur wenig
Uberlebenschancen hat. Auf die Mauer
kinnt Thr einen Marine mit Sniper Rifle
oder Heavy Machine Gun stellen, der dann
gleich den Squee'Coo bei Position 1

beschieflen sollte. Die anderen Einheiten
miissen nun schnell durch die Tiir ein-
dringen, solange sie nicht auf den Punkten
2 und 3 stehen, kénnen ihnen die Squee Coo
jedoch nichts anhaben. Schlieft die Tir
hinter Euch und vernichtet die Squee Coo
in Eurer Nihe. Der Mauerschiitze sollte nur
helfen, wenn er eine Sniper Rifle hat, denn
der Streufaktor der der Machine Gun ist zu
grof}, so daBl Eure eigenen Marines Schaden
erleiden konnten. Bei den anderen
Squee’Coo ist es sinnvoll, wenn Thr immer
mit ein paar Einheiten gleichzeitig angreift.

v
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9/1: Zur Garnison A

Nach der ersten und zweiten Runde wirft
ein Flugzeug Minen vom Himmel und behin-
dert Euer Vorankommen. Die zwei
Gore Ther lassen sich leicht abhédngen, und
durch die Minen vernichten sie sich sozu-
sagen selbst. Kommen sie Euch doch zu
nahe, konnt Thr sie immer noch mit dem
Flammenwerfer etwas aufhalten. Die Ein-
trittspunkte jagt Thr nun der Reihe nach
hoch, dann kénnt Thr in Richtung Zielpunkt
marschieren. Die Tiiren sollten gedffnet, der
Gegner beschossen und die Tiiren dann wie-
der geschlossen werden. Sind die Squee Coo
nun nicht mehr im Blickfeld, braucht Ihr
nur einen Schritt nach vorn gehen, schieflen,
und wieder zuriickgehen.

8/2: Den zweiten Angriffskeil
fiihren

Die zwei Gore Ther am Anfang sind kein
Problem. Thr kénnt Eure Marines etwas
weit versprengen, und dann landet meist

zwangsldufig einer hinter ihnen. Die vier
Squee Coo (Thr miifit nur drei vernichten)
sind schon etwas schlauer postiert. Bei allen
vier gilt, daB, bevor Thr einen Schuf} abge-
ben lafit, die Médnner verniinftig postiert,
um Euren Gegnern miglichst selten eine
Gelegenheit zum Schieflen zu lassen.

IZAYA

9/2: Zur Garnison B

Die drei Ray Ther vor und hinter Euch lafBt
Ihr einfach in die Minen tappen, danach soll-
tet Thr Euer Team in zwei Gruppen spalten
und die beiden Squee ‘Coo links und rechts
neben dem Eingang moglichst in einer Runde
vernichten. Danach teilt Thr Euer Squad wie-
der in einen Flammenwerfer, der bei Position
1 absichert, in Harvey und eine Begleitperson
fiir den Luftschacht bei 2 sowie Fernschiitzen
fiir den Squee Coo auf. Der letzte Eintritts-
punkt ist nur noch Formsache.

10: Vor der Garnison

In dieser Mission braucht Thr viel Munition,
also seht zu, dall moglichst viele Eurer Mari-
nes mit einem Munitionspack ausgeriistet
sind. Die ersten zwei Eintrittspunkte solltet

Thr méglichst schnell zerstéren und dann
Durchgang 3 mit dem Flammenwerfer
blockieren, um Euch ein wenig Atem zu ver-
schaffen. Danach zerstirt schnell den
Squee Coo und blockiert mit dem Flammen-
werfer grifiere Teile des Eintrittspunktes bei
Punkt 4. So kann Harvey schnell auf die
andere Seite wechseln und den Eintrittspunkt
zerstoren, wihrend die anderen Einheiten
sich um die Ray Ther kiimmern. Vernichtet
jetzt den Squee’Coo im Norden, nutzt die
néichsten paar Runden fiir eine langere Rege-
nerationsphase und postiert Eure Einheiten
taktisch klug vor den beiden Eingéingen. Ver-
nichtet méglichst in einer Runde alle Gegner
und dringt schnell zum Eintrittspunkt vor, so
daf} die Ray Ther keine Chance mehr haben.

(S UPPORT)

11: Eroberung der Garnison

Geht mit Harvey gleich zu Punkt 1 und zer-
stort den dortigen Eintrittspunkt. Gleichzei-
tig verschiebt Thr die Kisten wie eingezeich-
net und riickt mit Euren Marines schon mal
vor. Mit den ComBot vernichtet Thr anfangs
alle erreichbaren SqueeCoo und widmet
Euch dann vor allem Eintrittspunkt 2. Wenn
alle Squee ‘Coo vernichtet sind, kiimmern sich
alle anderen Einheiten um die Eintrittspunk-
te und machen sie fiir Harvey Ray Ther-frei.

12: Das Loch

Am Anfang warten in dieser Mission sieben
RayCoo, und aus dem Loch ist auch noch
fiir Nachschub gesorgt. Das Hauptziel in die-
ser Mission sind jedoch die beiden Al Coo,
und wenn Ihr einen Minenwerfer habt,
konnt Thr mit jeweils ca. zwei Minen den
ersten schnell besiegen. Solltet Thr keinen
Minenwerfer besitzen, miifit Thr den ersten
mit dem Flammenwerfer einsperren und mit
dem ComBot zerstioren. Auch solltet Thr den
Durchgang im Norden fiir den Al’Coo durch
die Kiste versperren, um fiir die Kisten und
dem ComBot Zeit zu gewinnen.

13: Unter der Stadt

Die Aufziige befinden sich bei den Punkten 1
bis 4. Wenn Thr in Aufzug 1 steht, fahrt die-
ser nach unten, wihrend Aufzug 2 nach oben
fahrt; das gleiche gilt auch anders herum.
Aufzug 3 fihrt nach oben, wenn Ihr auf ihm
steht, nach unten wenn er frei ist. Schalter 1
aktiviert hingegen Aufzug 4. Schalter 2 ist
das Missionsziel. Zuerst sollten drei Marines
mit dem Aufzug 1 und zwei Marines (Flam-
menwerfer und leichte Einheit) mit dem Auf-
zug 2 nach unten fahren, wihrend der sech-
ste Marine die drei im Norden unterstiitzt.
Der Flammenwerfer nimmt sich sofort den
Ee Ther vor, und beide begeben sich mit Auf-
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zug 3 nach oben. Dort sichert der Flammen-
werfer gleich ab und besorgt sich neue Muni-
tion, wenn es nétig ist. Dannach kdmpfen
sich beide nach Punkt 5 durch, wo sie durch
den Flammenteppich bei Punkt 6 geschiitzt
sind. Die anderen kiimmern sich derweil um
die stindig herankommenden Ray Ther und
die zwei Ee Ther. Sobald Ihr diese einiger-
malflen dezimiert habt, solltet Thr Euch zum
Eintrittspunkt vorkdmpfen, wo nun ein
Marine mit seiner Bajonettwaffe gut absi-
chern kann, die anderen zwei kiitmmern sich
nun noch um die Kisten und um Schalter 2.

14: Heizungen

Hier kinnt Thr nur drei Marines einsetzen,
also solltet Thr moglichst einen Minenwerfer,
einen Marine mit Bajonettwaffe und einen
weiteren Marine mit Maschinengewehr ein-
setzen. Es ist auch sehr niitzlich, wenn einer
einen Banner tragen wiirde. Zuerst werft Thr

zwei Minen vor die EeTher und dringt
schnell zum Eintrittspunkt vor. Auch solltet
Ihr auf die Bomben aufpassen, die, wenn sie
zwei Runden lang aufglithen, explodieren
und alles im Umkreis von einem Feld zer-
stiren. Der Minenwerfer sollte die Bajonett-
waffe unterstiitzen, die beim Eintrittspunkt
steht. Die andere Einheit stellt Thr zu den
drei Schaltern und éffnet die Tiir, bei deren
Zugang die Bomben schon sehr stark auf-
glihen. In der nichsten Runde schlieft Thr
die Tiir wieder und das wiederholt das solan-
ge, bis es keine Gegner mehr hinter den
Tiiren gibt. Offnet dann alle Tiiren und
dringt mit dieser Einheit zum Zielpunkt vor.

15: Uber die Zugbriicke

Eine entscheidende Rolle spielt hier am
Anfang der Minenwerfer, denn mit ihm kénnt
Ihr die beiden Squee’Coo und die beiden
Ee Ther durch Minnen bzw. Granaten ver-
nichten. Danach sichert Thr den ersten Ein-

.

trittspunkt durch eine Bajonettwaffe ab und
vernichtet die anderen Gegner durch die iibri-
gen Waffen. Wihrenddessen schickt Thr eine
Einheit sogleich zu den drei Kisten im Siid-
osten. LaBt der Nachschub an Gegnern end-
lich nach, kinnt Ihr den Schalter fiir die Zug-
briicke umlegen. Tastet Euch langsam iiber
die Zugbriicke und unterstiitzt diese Gruppe
durch einen Scharfschiitzen an Punkt 1.
Wenn Ihr dann auf der anderen Seite seid,
sichert Thr Euch stark mit dem Feuerwerfer
ab und dringt zum Schalter vor. Wenn Ihr die
beiden Kisten noch 6ffnen wollt, miit Thr
jedoch sehr geschickt vorgehen.

16: Das Nest

Die beiden Inkubationsréhren wirken wie
eine Mischung aus Eintrittspunkt und
Cy Coo, wihrend der griine Schleim Euch
ein paar Konditionspunkte abzieht. Da sich
die Réhren aber jederzeit zerstéren lassen,
sollten sie kein wirklich grofiesProblem dar-
stellen. Die nérdliche zerstort Thr mit dem
Minenwerfer (ca. 4 bis 5 Schuf}), den siid-
lichen greift Thr mit dem Flammenwerfer an
(ca. 10 SchuB). Sind beide Réhren vernichtet,
stellt Thr einen Scharfschiitzen auf Position
1, um die versteckten Dec Ther anzugreifen
und sichert bei Punkt 2 ab. Sind alle
Dec Ther zerstirt, riickt [hr mit einer Person
zum Zielpunkt vor.

17: Verwundete Marine
retten

Um diesen Level ohne gréfiere Probleme zu
schaffen, sollte spétestens hier mindestens
ein Marine ein Jetpack besitzen, den Ihr
dann gleich zu den beiden Schaltern im
Nordwesten schickt. Mit dem Flammenwer-

Tir2  Turd

fer blockiert Thr den Eintrittspunkt bei
Punkt 1 und schickt die anderen in Richtung
Zielpunkt. Legt vor den Tiiren Minen, um
Euch die Ee Ther schnell aus dem Weg zu
schaffen (welcher Schalter zu welcher Tiir
gehirt, entnehmt Thr am besten der Karte).
Danach kénnt Thr durch die Munitionskisten

mit dem Minenwerfer jede Runde einmal auf
einen der beiden restlichen Eintrittspunkte
schieflen. Dies verschafft Euch Luft genug,
um die restlichen Kisten zu éffnen und zum
Zielpunkt vorzuriicken.

Hinweis: Wie schon bei Mission 8, kénnt Ihr
hier zwischen zwei Missionen wihlen. Wenn
Ihr Euch fiir Verteidungspositions A ent-
scheidet, ist dieser zwar erheblich schwie-
riger, aber auch zu empfehlen, da Ihr
zwischen den Missionen zu einem ,Hidden
Area“ vordringen kénnt, um dort Euer Pla-
toon mit Explosionspacks und einem MTD
aufzuriisten.
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18/1: Verteidigungsposition
A sichern

Die Tiiren haben bestimmte Funktionen.
Stellt IThr Euch vor eine der Tiiren, 6ffnen
sich zwei andere, die sich erst wieder
schlieflen, wenn Ihr diesen Platz wieder ver-
laBt. Die Schalter bewirken, daf die Tiiren
stiandig geiffnet bleiben. Zuerst solltet Thr
die Gruppe in zwei gleiche Hiilften teilen und
sie zu den Eintrittspunkten im Norden und
Siiden schicken, aus denen ab der dritten
Runde Ray Ther herauskommen. Sind diese
Punkte ausreichend abgesichert, geht Thr mit
den nicht benitigten Einheiten zu den Ziel-
punkten. Achtet jedoch besonders auf den
westlichen Eintrittspunkt, aus dem immer
wieder Ee Ther kommen.

19/1: Stege A

Zerstort mit Euren starken Waffen zuerst die
Pyr'Coo, dann die Ee Ther. Wiahrenddessen
solltet Thr Euch mit Euren Springern
schnellstens zum Zielpunkt bewegen, da sich
dort in Runde 5 ein Eintrittspunkt dffnet.
Spater konnt Thr auch mit Euren Einheiten
an diesem Eintrittspunkt unendlich iiben.

18/2: Verteidigungsposition
B sichern

Zuerst solltet Thr die RayTher und
Squee 'Coo im néheren Umfeld vernichten.
Danach schliefit Thr alle Tiiren und ver-
schiebt die Tonne auf ihren beschriebenen
Platz (einen Marine an Position 1 stellen, die
Tonne zu ihm verschieben, dann weiter auf
den vorgesehenen Platz). Nun braucht Thr
Euch nur noch um die beiden zusétzlichen
Eintrittspunkte kiimmern. Einen Springer
solltet Thr auch zu den Kisten im Norden
schicken. Falls Thr zusitzlich noch die Kisten
im Siiden éffnen méchtet, empfiehlt es sich,

AV

einen Springer dorthin zu schicken, wobei
dieser von Punkt 2 und vom Minenwerfer
aus unterstiitzt werden sollte.
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19/2: Steg B

Entweder versucht Thr den direkten Weg
zum Zielpunkt mit dem Springer, dazu sind
jedoch mehrere Versuche notwendig, bis es
funktioniert, oder Ihr kiimmert Euch zuerst
mit allen Einheiten um den nérdlichen Ein-
trittspunkt und vernichtet ihn, dabei kom-
men allerdings auf Punkt 1 zwei Ee Ther
auf Euch zu. Danach kiimmert Thr Euch um
den Luftschacht bei Punkt 2, bei dem Ihr
Euch andauernd der Pyr'Coo erwehren
miiflt. Es wird wahrscheinlich nitig sein,
mit dem Springer auf Punkt 2 zu gehen und
darauf zu hoffen, dal} er die nichste Runde
iiberlebt, denn dann kiénnt Ihr den Ein-
trittspunkt zerstiren und wieder aus
SchuBireichweite springen. Der Rest ist
dann nur noch Formsache.

20: Statuenpark

Kiimmert Euch zuerst um die Pyr'Coo, die
Thr mit dem MTD und dem Granatwerfer
zerstoren solltet. Zusitzlich springt Thr mit
Eurem Springer zum Eintrittspunkt im
Osten und zerstort diesen (der Minenwerfer
sollte Euch dabei behilflich sein). Sind alle

(S UPPORT)

Pyr’Coo vernichtet, marschiert Thr geschlos-
sen zum Eintrittspunkt im Westen und
macht ihn ebenfalls dicht. Jetzt braucht Thr
nur noch die Kisten iffnen und zwei Soldaten
auf die Zielpunkte stellen.

21: Vor dem Lazarett

Wenn Ihr nicht gerade zwei Soldaten mit
Jetpacks habt, werdet Thr wohl auf die
meisten Kisten verzichten miissen. Wihrend
der gesamten Mission tauchen aus den Ein-
trittspunkten und auf der ganzen Karte
verteilt Dec Ther auf. Euren Minenwerfer
schickt Thr mit einer Eskorte nach Siidwes-
ten, wihrend sich die anderen Einheiten um
die Dec Ther und die Luftschiichte kiimmern.

22: Wohnblécke #1

Zerstort zuerst alle sichtbaren Gegner und
macht die beiden Eintrittspunkte neben
ihnen dicht. Wahrenddessen springt Thr mit
zwel Springern zu den Eintrittspunkten im

- I__]J

Osten, um diese in die Luft zu jagen, kurz
bevor sie gedffnet werden. Falls Thr nur
einen Springer zur Verfiigung habt, jagt
zuerst den im Siidosten hoch, um dann mit
allen Einheiten den Eintrittspunkt im Nor-
dosten zu attackieren, aus dem nur
Squee’Coo kommen. Springt dann in die
Nihe zum Zielpunkt, damit sich die Gegner
dort aus ihren Verstecken trauen, und atta-
kiert sie mit dem Minenwerfer.

23: Wohnblicke #2

Zuerst zerstort Thr die beiden Ziele auf
beiden Seiten des Eingangs, wobei Ihr
wihrend des ganzen Spiels den Ee Ther
gut Minen vor die Fiile legen kinnt,
wihrend die Pyr'Coo ein schines Ziel
fiir den MTD abgeben. Verharren ein paar
Gegner auf ihren Platzen, kénnen sie mit
Hilfe des Springers herausgelockt werden.

o™
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Am SchluB} solltet Thr einen Ee Ther
mit einem Flammenwerfer festnageln,
um alle Kisten 6ffnen zu kiénnen.

24: Zur Flakstellung

Zur Erholung zwischendurch mal wieder
eine leichte Mission. Ihr braucht lediglich
den Springer in Richtung der fiinf Kisten
zu bewegen, sie zu 6ffnen und weiter zuriick
zum Zielpunkt zu springen. Wenn Thr keine
unnitigen Pausen einlegt, erreicht Thr den
Zielpunkt noch vor den Ray Ther.

25: Hallen #1

Diese Mission mag zwar auf den ersten Blick
als ziemlich schwierig erscheinen, 1dBt sich
jedoch mit der richtigen Taktik ziemlich ein-
fach losen, selbst wenn die Eintrittspunkte
nicht in die Luft gejagt werden kénnen.
Mit dem Springer springt Ihr sehr schnell
zu Punkt 1, um dort die beiden Talente abzu-

holen, bevor aus dem Eintrittspunkt

uﬁuﬂhl

Ray Ther herauskommen. Springt mit ihm
gleich weiter zu den Punkten 2 und 3, so
daf sich die Pyr'Coo heraustrauen, und Thr
sie mit dem Minenwerfer restlos vernichten
konnt. Nach der zweiten Runde verschwin-
det die auf der Karte gestrichelt eingezeich-
nete Mauer. Bei dem Eintrittspunkt solltet
Thr einen Mann mit einer Bajonettwaffe
stehen haben, damit er die ganze Zeit
die Ray Ther abwehren kann. Den Ein-
trittspunkt im Westen solltet Thr, sobald
alle Gegner vernichtet wurden, mit dem
Flammenwerfer einfach verriegeln. Danach
konnt IThr mit Euren Leuten zum Zielpunkt
durchmaschieren und alle verbliebenen
Kisten o6ffnen.

26: Hallen #2)

Hier kinnt IThr die Mission schnell beenden,
indem Ihr einfach mit dem Springer nach
Siiden zum Zielpunkt springt (mit geniigend
Abstand zu den EeTher), wobei die grofien
Tonnen kein Hindernis sind. Falls Thr
jedoch noch alle Kisten 6ffnen machtet,
zerstort [hr mit dem Multi Target Destroyer
die Gegner der ersten beiden Raiime und
sichert mit leichten Einheiten den zweiten
Raum ab, da jetzt ein paar Runden lang
Dec Ther von der Decke fallen. Wihrend-

dessen sollte der Springer zu Punkt 1 sprin-
gen, die beiden Kisten 6ffnen und schnell
wieder zuriickkehren. Danach konnt
Ihr Euch zum Zielpunkt durchkdmpfen
oder einfach hinspringen

27: Rutherfords Solomission

Vernichtet zuerst die vier Ray Ther, die
nicht in den Rdumen eingeschlossen sind,
da diese sonst ldstig werden kionnten.
Danach springt Thr zu den Punkten 1
bis 3. Dort solltet IThr mit den Gegnern

Sichtkontakt aufnehmen und sie mag-

lichst ausradieren. Sollten dennoch Geg-

ner iibrig bleiben, die Waffen iiberhitzen,
springt Thr einfach aus dem Raum und
lat Euch von den Pyr'Coo ein wenig
jagen. Achtet auf jeden Fall darauf, dafl
Euch die Munition nicht ausgeht.

28: Spaceport #1 (b29)
Hier solltet IThr mit dem Multi Target
Destroyer die Pyr'Coo im Osten attakieren,
wiithrend der Granatwerfer sich um die
Pyr'Coo im nédheren Umfeld kiimmert.
Die anderen unterstiitzen den Granatwerfer
und vernichten die herankommenden
Dec Ther. Danach braucht Ihr nur noch
mit einem Springer zum Zielpunkt springen
und die anderen auf die grofie Plattform
zu bewegen.

29: Spaceport #2

Anfangs geht es noch gemiihtlich zu, da
die paar DecTher sind keine grofle
Behinderung sind und das Ziel jetzt
in erreichbarer Nihe scheint. Befinden
sich Eure Soldaten jedoch erst einmal
auf den blauen Feldern, taucht der End-
gegner auf. Im gleichen Moment werdet
Thr von allen Seiten von Dec Ther ange-
griffen. Diesen Dec'Ther solltet Ihr mit
gut verteilten leichteren Einheiten ent-
gegentreten, wihrend Thr den Endgegner
mit dem Multi Target Destroyer angreift
und ihm ein paar Minen in die Laufrichtung
werft. Dies sollte ihm dann endlich den Rest
geben und Thr konnt gemiitlich die
AbschluBlsequenz genieflen.
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O werten wir!

Name

Logo- so heiBt

das Spiel

Genre

Geschicklich-

keit, Action,
Adventure,
Simulation,
Rollenspiel,
Sport, Strate-
gie, Wirtschaft

Hersteller
Wer hat's gro-
grammiert?

Schwierigkeit

Leicht, mittel
oder schwer?

Pr

rungsgeman
immer.

ieler
ieviele?

Steuerun
Tastatur, Maus,
Joystick,
Gamepad, Gun.

Besonderheiten

Extras und
Eigenheiten

%ﬁi_elf_&r.l.!gi!auﬂ,
testen wir
aus Aktualitéts-
griinden die
englische
Vesion.

Muitiplayer
0b und wie.

Fritz Effenberger
spal zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem Mei-

nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-
nungskasten als auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt.

Preis_ et
Purzelt erfah-

(2

\—1

Der Wertungskasten
Um so viel Information wie méglich im Uberblick zu bieten,
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen als
dickes Ende. Er fallt neben der Redaktionswertung (in Prozent)
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels-
weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel
und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer
mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher
Hardwareausstattung es Probleme geben konnte. Wir weisen
kiinftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel
MMX oder 3Dfx ausdriicklich benétigt. Im neuen Wertungska-
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus-
nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA-
Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter ,Besonderheiten”.

' Mindestanforderungen

. ategie
«.....Blue Byte
Schwierigkeit ...... mittel
"Preis ........ca. 100 Mark
"Spieler
PSteuerung .........Maus

Empfohlen

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4MB
Grafik, 3Dfx 3

Grafik . .........87%
Sound ..........85%

3esonderheiten .CD-Audio

m Die Meinung des Testers. Sie taucht min-

destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests kénnen sich
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden.
Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers.
Seine Meinung beeinflut zwar die SpielspalBwertung, ist aber nie-
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren-
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, dal die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel-

Christian Jan Maik Ralf
Peller Binsmaier Wahler Miiller
cis ib mw rm

Mindest-

anforderung

Prozessor,
Arbeitsspei-
cher, CD-Lauf-
werk und Gra-
fikkarte

Empfohlene

__Hardware
Prozessor,
Arbeitsspei-
cher, Cd-Lauf-
werk, Grafik-
karte

Grafik

Vielfalt? Hinter-
griinde? Anima-
tion?

Sound
prachausga-
be? Musikviel-
falt? Sound?

piel

Die wichtigste
Wertung iiber-
haupt! Fiir
Solo- und
Multimodus

0
findet Ihr nur
dann, wenn ein
Spiel 3Dfx
(oder MMX)
voraussetzt

| Voraussetzung

Dieses Symbol
findet Ihr
immer, wenn
wir der Mei-
nung sind, daB
das Spiel fiir
Jugendliche
unter 18 Jahren
nicht geeignet
ist

Seit Jahren pflegt
Power Play ein
ausgekliigeltes
Wertungssystem,
das Tester- und
Redaktionsmei-
nung streng von-
einander trennt.

gibt's erst ab 85% Spielspalwer-
tung aufwirts. Hallo Hersteller:
JETZT bestellen (Werbung!!!)

Frorsicnn: BN
SCRROTT

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

sein. Taucht nur auf, wenn wir ein
Spiel testen, das nur fir Kids ist.

tom Joe
schmidt Nettelbeck
ts jn



Sonne, Mond und
Sterne -
Deutschlands
beriihmteste
Space Opera
erobert den
Computer

L TEE TR

G 0 East — dieses Motto galt fiir Perry Rhodan
und seine Terraner in den Heften 150 bis
177. Durch diverse Zufille stielen sie auf eine
in der unerforschten Osthélfte der Galaxis behei-
matete Rasse, die sogenannten Blues. FanPro
und Spellbound haben aus diesem Background
ein rundenbasiertes Strategical gemacht, bei
dem es allerdings in erster Linie um die Koloni-
sierung der Eastside geht: Vertreter der sechs
groBen galaktischen Vilker (Terraner, Arko-
niden, Aras, Akonen, Springer und Topsider)
sollen einen vorher festgelegten Prozentsatz aller
Sonnensysteme mit mindestens einer Kolonie
ausstatten — wer’s zuerst schafft, hat gewonnen.
Was das Spiel auf den ersten Blick gegeniiber
vergleichbaren Programmen wie ,Master of
Orion 2° oder ,Pax Imperia“ auszeichnet,
ist die astrophysikalische Korrektheit. Das Uni-
versum besteht aus einem in alle Richtungen
dreh- und zoombaren 3D-Sternhaufen, auBlerdem
wirken die Planetensysteme zum ersten Mal
in der Genregeschichte halbwegs realistisch.
Halbwegs deshalb, weil die Monde meist wenig
mit Physik zu tun haben, bieten doch etwa selbst
& Minibrocken Wasser, dichte Atmosphiren
' und akzeptable Schwerkraftverhéltnisse. Frei-
g lich sind Monde an

\ sich ein weiteres

Das Diplomatie-Menii bietet
nicht allzu viele Optionen

Die Statistik der
wirtschaftlichen Entwicklung

\
./ Novum dieses Pro-

Wi gramms, weshalb
y " 4

./ wir uns nicht be-

schweren wollen.

PERRY

http://www.bomico.de —

Operation

Schematische Darstellung eines Sonnensystems

Schaffe, schaffe, Hiusle baue...

Je nachdem, wie weit man bereits vorgedrungen
ist, veridndern sich die Schwerpunkte dessen,
was es zu tun gibt. Anfangs z.B. bearbeitet man
nur seinen Heimatplaneten und verfiigt iiber
keine Informationen zu den iibrigen bis zu 120
Sonnensystemen. Folglich wird gebaut! Das aber
sollte man mit Uberlegung tun, handelt es sich
hier doch vielleicht um den kniffligsten Teilbe-
reich des ganzen Spiels; zudem kann sich enor-
me Startvorteile verschaffen, wer dabei rationell
vorgeht und Reibungsverluste vermeidet.
Generell berechnet der Computer zunichst (und
in der Folge dann bei jeder weiteren Kolonie)
eine Planetenoberfliche, die in GroBe, Typ und
einigen anderen Punkten variiert. Da gibt es
fruchtbare Wald- und Wiesenwelten, Wiistenpla-
neten, leblose Einod-Monde, heile Magmahillen

Wiirden Sie diesem Herrn ein Gebraucht-
Raumschiff abkaufen?
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http://www.spellbound.de

RHO

- Eastside

und dergleichen mehr. Besiedlungsfihig sind sie
grundsiitzlich alle, wenn wir mal von den Gasrie-
sen der Jupiter-Klasse absehen, aber die freund-
licheren Welten bringen natiirlich weitaus pro-
duktivere Kolonien hervor.

So oder so darf die Gegend nun (soweit sie aus
ebenem Terrain besteht) zugepflastert werden.
Interessant dabei, daB die gesamte Volkswirt-
schaft auf wenige Griflen reduziert wurde:
Bevilkerung, Lebensmittelproduktion, Leicht-
und Schwerindustrie sowie Forschungszentren.

Eine gut ausgebaute
Kolonie

Diese fiinf Eckpunkte bilden ein anfélliges Netz-
werk aus gegenseitigen Abhédngigkeiten. Wer
etwa stindig neue Wohngebiude fiir seine Sied-
ler in die Landschaft stellt, wird schnell vor dem
Problem stehen, daf} insbesondere Lebensmittel
sowie leichtindustrielle Giiter knapp werden und
die Einwohnerschaft daher nicht mehr wéchst,
sondern schrumpft. Eine heikle Abwértsspirale,
aus der man nur unter Schwierigkeiten wieder
herauskommt. Andererseits stoit die zu starke
Fixierung auf Industrie oder Forschung genauso

Einzelne Bauwerke sind
genau beschrieben

g - >

Die Navigation erfolgt durch
Anklicken von Ziel und Schiff

PERRY RHODAN

- WAS

IST DAS?

Anno 1962 hatten Karl-Herbert Scheer (Insidern als ,Handgranaten-
Herbert” bekannt) und Walter Ernsting eine Sternstunde, als sie die
SF-Heftserie ,Perry Rhodan” fiir den Moewig-Verlag konzipierten. Die
wochentlich erscheinenden Romane begeisterten bald eine ganze
Generation mit der Geschichte des unsterblichen Terraners und des
Aufstiegs der Menschheit von einem unbedeutenden Volkchen zur
galaktischen GroBmacht. Kernpunkte des Konzeptes waren (und
sind heute noch) drei Punkte: Strikter inhaltlicher Gehorsam
gegeniber der Exposé-Factory, die konsequente
Fortentwicklung eines Handlungszyklus’ zum
Teil Gber Jahre hinweg, und ein Autorenteam
aus fiinf bis zehn Mitgliedern, die stilistisch (und
auch qualitativ) deutlich unterscheidbare Hefte
schreiben. So bietet PR fiir jeden etwas.

Im Laufe der Zeit erweiterte sich das Angebots-
spektrum: Nachdrucke der alteren Hefte (z.T. in einer
iiberarbeiteten Buchform, den sogenannten Silber-
banden) versorgten jene, die erst spater dazustielen,
Taschenblicher verkniipften lose Enden aus den Hef-
ten, die Nebenserie ,Atlan” wurde nach einigen Jahren

Lo
o
%

wieder eingestellt, und auch sonst gab es etliche Brett- und Hor-
spiele durchaus fragwiirdiger Qualitat, ja, sogar ein Edeltrash-Kino-
film entstand in den 70er Jahren. Aus jingerer Zeit sind besser
gelungene Peripherie-Produkte wie etwa die PR-Trading-Cards von
FanPro zu vermelden. Der enorme Erfolg der Silberbande fiihrte in
jungster Zeit sogar dazu, da die beiden eben beendeten Heftzyklen
(1800 bis 1899) ebenfalls in Buchform

nachgedruckt werden — der erste
Band (,Der zweite Mars
erwacht”, Bechter-
miinz Verlag, 304 Sei-
ten, 19,80 Mark) ist
bereits auf dem Markt, ein
zweiter wird im April folgen.

Die PR-Palette: Heft,
Taschenbuch,
Silberband und die
£ neuen Biicher zur
aktuellen Handlung



Hier ein typischer Spielzug
- drei terranische Kreuzer
greifen eine Kolonie der
Akonen an und nehmen sie

AnschlieBend gilt es, die
neu gewonnene Siedlung
per Transmitter mit
wichtigen Giitern zu
versorgen

Der akonische Gegen-
schilag liB3t allerdings nicht
auf sich warten - hier
haben unsere Fernorter die
herannahende Strafexpe-
dition (gelbe Markierung)
bereits ausgemacht

Die Akonen erweisen sich
leider als iiberraschend
stark. Schnell wird klar,
daB die terranischen

| Schiffe dieser Flotte
unteriegen sind - da hilft
nur die sofortige Flucht.

~*  Wohnungen nicht mehr fiir weiteres

an Grenzen, weil die vorhandenen

Personal ausreichen. Dies gilt
jedenfalls, solange man nur Gber
eine einzige Kolonie verfiigt;

spiter ist es dann in begrenz- a ‘ «e“’

tem Ausmall durchaus mog-

lich, eine Mangelsituation

durch Lieferungen von anderen

Welten auszugleichen, wo entsprechende Uber-
schiisse bestehen.

Schlieflich besteht ein nicht geringer Reiz darin,
dal der vorhandene Platz stets begrenzt ist.
Folglich wird man friither oder spéter dazu tiber-
gehen miissen, dltere Bauwerke abzureiBlen und
durch neue, effektivere zu ersetzen. Was iibri-
gens den erfreulichen Nebeneffekt hat, daf} die
Leute beschiftigt sind — sollte sich ndmlich
Arbeitslosigkeit in grolem Ausmal} breitmachen,
sinkt die Motivation der Sims insgesamt, und
damit natiirlich die Produktionsmenge. Auch auf
diese Weise kann es schleichend zu gefiéihrlichen
Engpéssen kommen!

Go East!
Natiirlich schlaft die Konkurrenz nicht,
weshalb man moglichst bald dazu tberge-
hen sollte, eine Werft sowie einen Raumha-
fen zu errichten — sobald beide Projekte
abgeschlossen ist, darf der Spieler
dann am Reiflbrett seine ersten eige-
nen Schiffe entwerfen und bauen.
Wir empfehlen, zunéichst zwei bis
drei nur méBig starke Siedler-Kidhne vom Stapel
zu lassen, da es unwahrscheinlich ist, daf} sich
ein Gegner in unmittelbarer Ndhe befindet.
Diese Schiffe kinnen dann die Sonnen der
Umgebung ansteuern und auf vielversprechen-
den Planeten ihre Landeeinheit absetzen, die zur
Keimzelle der neuen Kolonie wird. Jeder Koloni-
sator verfiigt nur tiber eine einzige dieser Lande-
einheiten, kann sich jedoch jederzeit in die Werft
gegeben und mit einer neuen ausgestattet wer-
den.
Das Handling dieser Tochtersiedlungen ist dem
Belieben des Spielers anheimgestellt: Er kann
sie in gewohnter Manier Runde fiir Runde sel-

Robert Feldhoff wurde 1962

ROBERT FELDHOFF, DER OBERSTE RHODANIST

kommen. Es gibt aber noch

geboren und stiel? vor elf Jah-
ren zum PR-Autorenteam. Seit
1996 bildet er zusammen mit
dem schon wesentlich langer
»im Dienst” befindlichen Ernst
Vicek die Exposé-Redaktion,
d.h. er verfal3t kurze Konzepte

einen Grund, namlich die PR-
Adventures, die ebenfalls
genau diesen Zyklus zum
Thema haben.

PP: Wie sieht es denn mit
zukiinftigen Vorhaben aus?
Vielleicht eine Neuauflage
des PR-Lexikons? AulBer-

der Romaninhalte, die zusam-
| men mit eventuell erforderli-
| chen Datenblattern an die ein-
|ze!nen Autoren verschickt
werden, die dann aus diesem
Material das eigentliche
PR-Heft schreiben. Wir haben
Robert zu Gegenwart und
Zukunft von Perry Rhodan
befragt:

PP: In zwei Jahren, also
piinktlich zur Zeitenwen-
de, wird Heft 2000 erschei-
nen. Soll es danach weiter
gehen? Und wenn ja, wie?
| RF: Es soll, allerdings gibt es
[ noch keine inhaltlichen Vor-
stellungen. Irgendwann dieses
Jahr werden wir uns zusam-
mensetzen miissen, um erste
Ideen fiir die kiinftigen Hand-
lungsstrange zu entwickeln.
Fest steht inzwischen, dal® wir
auch nach Band 2000 bei der

Robert Feldhoff

Heftform bleiben werden.
PP: Das heif3t, es war eine
Umstellung auf das Buch-
format im Gesprach?

RF: Nein, eher auf ein
Zwischending, das wir
Taschenheft nennen. Im (bri-
gen verkaufen sich die Silber-
bande, also die in Buchform
neu aufgelegten alten Hefte,
ausgesprochen gut, und das
seit vielen Jahren.

PP: Ist das der Grund, wes-
halb es jetzt auch die aktu-
ellen Hefte ab 1800 in
gebundener Form zu kau-
fen gibt?

RF: Zum Teil. Mit den Silber-
banden wirden wir ja erst in
25 Jahren oder so auf den
heutigen Stand der Dinge

dem war vor einiger Zeit
von einem Filmprojekt
die Rede.

RF: Ein Lexikon ist zum
Erscheinungstermin von Heft
2000 angedacht - allerdings
wird es wohl nur noch als CD-
ROM auf den Markt kommen.
Was den Film angeht, so sind
die Rechte seit Jahren an
Eichinger verkauft — dort riihrt
sich blof leider nichts, was
uns nicht gerade freut.
Schliellich starten wir jetzt mit
den ,PR Classics” eine neue
Buchreihe, bei der es sich um
eine Art themenbezogenes
.Best of Perry” handelt.

PP: Und was macht das
Autorenteam? Ist mal wie-
der frisches Blut in Sicht?
RF: Ja, aber dazu darf ich
noch nicht mehr sagen...

A
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ber managen, oder er sie einem Auto-Admini-
strator iiberlassen, der zwar nicht allzu konti-
nuierlich, aber alles in allem recht verldfilich
arbeitet.

Fiir gewohnlich wird man friither oder spater auf
seine Dienste zuriickgreifen, da die manuelle
Steuerung von zehn, zwanzig oder noch mehr
Niederlassungen sonst zur schweilltreibenden
FleiBarbeit wird — und, weil man bald schon
genug damit zu tun hat, Erkundungsschiffe
durch die Weiten des Alls zu lenken.

Sobald die ersten Gegenspieler auf den Plan
treten, geht es darum, wie das zunéchst neutra-
le Vehaltnis gestaltet wird. Von der augenblick-
lichen Kriegserklirung (wenn man sich
militirisch im Vorteil wiahnt oder einen Allier-
ten um Unterstiitzung bitten kann) bis hin zu
Vertridgen und Handelsbeziehungen, ist alles
moglich. Sollte es zu bewaffneten Auseinander-
setzungen kommen, schaltet das Programm vor
Beginn der néichsten Runde auf einen schema-
tischen Kampfscreen um, wie er dhnlich auch
bei ,Master of Orion 2“ verwendet wird. Aller-
dings geht es hier nicht so sehr um taktische
Finessen (wie dort); stattdessen addiert sich die

Im Werftscreen
lassen sich neue
Schiffstypen
entwerfen

Im Kampf markieren die
grauen Felder die
Bewegungsreichweite

Ausstattung eines Schiffes in den Bereichen Pan-
zerung, Bewaffnung usw. zu einem einzigen Stér-
kewert, der dann letzten Endes mit dem des
jeweiligen Gegners verrechnet wird. Von grifierer
Einzelbedeutung wire allenfalls noch der
Antrieb, der dariiber entscheidet, wie viele Felder
pro Kampfrunde der Kreuzer ziehen kann. So
oder so werden sich Rhodan-Puristen dariiber
freuen, dafi die Schiffe den Originalbauweisen der

Eine erst kiirzlich besiedelte
Eiswelt

Auf der Sternenkarte sind alle von den
Terranern besiedelten Sonnensysteme
markiert - weiter im Innern des Haufens
sind Forschungskreuzer unterwegs

Fritz Effenberger

Endlich wieder einmal ein richtig komplexes
Weltraum-Eroberungsspiel. Stundenlanger Aufbau der Kolonien,
geduldiges Konstruieren der Raumschiffe - nach erfolgreicher For-
schung - und schlieBlich der Kontakt zu fremden Zivilisationen,
mit den bekannten Steigerungen: Diplomatie, Handel und Krieg.
In der Gesamtiibersicht kann ich sagen, dal es mir SpaR gemacht
hat, ,Operation Eastside” zu spielen. Wer aber keine Ahnung von
der Perry-Rhodan-Serie hat, diirfte etwas schwerer Zugang finden.
Und im Direktvergleich mit dem ,Klassenbesten” der galaktischen
Eroberungsspiele, némlich Master Of Orion Il, féllt der Unterschied

dann schon klar ins Auge. Steuerung, Spieltiefe bzw. Langzeitmotivation und vor allem die

Ubersichtlichkeit, sind im Original doch um einiges besser ausgefallen. Und auch die -
| schwer bestimmbare - ,Atmosphare” des ganzen Spiels ist merklich weniger dicht und

spannend als im SimTex-Klassiker, was sich letztendlich im Spielspa® niederschlagt. Das

alles konnte ja in einem ,Teil 2 der Rhodan-Strategiegeschichte aufgeholt werden.

Am Anfang war die Erde wiist und leer...

-?/‘é



Ulber den Transmitter werden

Handelsaktivititen mit
anderen Viélkern oder den
eigenen Welten abgewickelt

Eine neue Waffe wurde
gerade erfunden

Der Hauptbild-
schirm mit
Kommando-
zentrale

jeweiligen Vilker entsprechen: Springer etwa
sind mit Walzenschiffen unterwegs, Topsider
fliegen ihre klassischen Ringwulst-Zigarren, und
die Terraner bauen natiirlich Kugelraumer. Ja,
sogar die GroBenangaben (von 60 bis zu 1500
Metern im Durchmesser bei Terra-Kreuzern) ent-
sprechen den bekannten Vorgaben.

ich hab den Blues!

Unabhiingig von allen Biindnissen
oder Zwistigkeiten zwischen den
bereits genannten galaktischen Vol-
kern gibt es einen gemeinsamen Geg-
ner, nimlich die Blues. Sie regieren
tief im Kugelhaufen verborgen iiber
ihr eigenes Imperium und sehen es als
Ortsansissige gar nicht gern, daf sich
andere in ihren Jagdgriinden breitma-
chen. Nach dem Motto ,Viel Feind,
viel Ehr“ miifite uns das eigentlich
nicht viel ausmachen, dumm ist blof3,
daB die Burschen mit dem sogenannten Molkex
iiber ein praktisch unzerstérbares Panzerungsma-
terial verfiigen (das auch schon Perry himself in
der Heftserie heftiges Kopfzerbrechen bereitet
hat). Vom Moment der ersten Begegnung an
bekommen all die vielen Forschungsinstitute, die

sich bisher um Raumschiff-Technologie oder effek-
tiveres Kolonie-Design kiimmerten, einen neuen
Job, und der heifit Molkex! Erst wenn die Panze-
rung der Blues-Schiffe durchbrochen werden
kann, darf der Spieler darauf hoffen, mit dem
Gegner fertigzuwerden!

Technik, Technik, Technik...

Gleich anfangs erfreut das schon recht bekannte
Intro mit einem Gleiterflug durch Terrania, die
Hauptstadt des menschlichen Imperiums. Sieht
wirklich schick aus. Die eigentliche Spielgrafik ist
dann zum Teil auch ganz nett (etwa die Iso-3D-
Ansicht der Kolonien) bis zweckdienlich, wird aber
hin und wieder von weiteren erfreulichen Video-
sequenzen unterbrochen. Uneingeschrinkt lobens-
wert die dramatischen Musiktracks des ,Babylon
5“-Komponisten Christopher Franke, weniger
schon hingegen die Steuerung. Generell beugt sie
sich nicht unbedingt dem sonst angestrebten Kon-
zept eines Sternen-Strategicals fiir Einsteiger,
was sich darin ausdriickt, daf viele Funktionen
letztlich mehr Mausklicks benitigen, als norma-
lerweise erforderlich wiiren. Immerhin ist das
Handling in sich logisch aber, so dai man mit der
Zeit ganz gut zurechtkommt und sich den spiele-
rischen Problemen des Games widmen kann... jn

Ein Konkurrent fiir den Genrekdnig ,Master of
Orion 2 ist die Operation Eastside wohl nicht, schon deshalb nicht,

Name ....Perry Rhodan: Mindestanforderung
Operation Eastside

P60, 16 MB RAM, 2xCD, 1MB

Genre: .........Strategie CrafikSVGA
Hersteller: .......FanPro/ :mPth';‘ —
ivvivvnnn....Spellbound P133 16 MBRAM, 4xCD, 1M
Schwierigkeit: . .einstellbar Crafik SVGA
Preis: .........ca.90 DM Grafik seeanaeanT1%
Spielel’: '-_-.'.. s .biszu 6 M R A ] m
Steuerung: ........Maus
Besonderheiten: ........-
8pial ... .. -.deutsch
Anleitung: .......deutsch
Multiplayer: . .Nullmodem,
«.....Modem, |PX,TCPAP

weil das Game bewuBt zugunsten einer breiten Zielgruppe in vielen
Punkten auf einfacheres und weniger raffiniertes Gameplay setzt.
Nur ausgerechnet bei der Steuerung unterlagen die Programmierer
manchmal der ,deutschen Krankheit”, alles etwas umsténdlicher als
nétig zu machen. Aber man kann sich hineinfinden (im Unterschied
etwa zum richtig verkorksten ,Herrscher der Meere“-Handling) und
wird dann auch mit neuen Spielelementen belohnt. Besonders
gefiel mir z.B. das 6konomische Koloniemangement; interessant
zudem, da man bis weit ins Spiel hinein nicht unbedingt auf die militérische Option
setzen muR. Das dickste Pfund, mit dem das Programm wuchert, ist jedoch ganz klar der
Name: Den Perry-Rhodan-Fan machte ich sehen, der nicht mit leuchtenden Augen neue
Schlachtkreuzer in Auftrag gibt, um sich ein Scharmiitzel mit den arroganten Akonen zu
liefern. Keine Frage, fiir Freunde des GroRadministrators ist die Eastside allemal ein Muf!

e

Joe Nettelbeck




Wenn dies nicht ein geradezu kosmisches
Angebot ist, dann wollen wir einen ungesal-
zenen Thermostrahler zum Friihsttick ver-
speisen: AnldBlich der Veroffentlichung von
JPerry Rhodan: Operation Eastside® haben
wir ndmlich Bomico, den Distributor des
Strategiekniillers, iiberfallen und ausge-
raubt. Nachdem die Beute vor den gierigen
Fingern unserer Mit-Redakteure in Sicher- &=
heit gebracht werden konnte, wird sie nun
selbstverstindlich gerecht verteilt — bezie-
hungsweise in diesem Fall verlost! Und
darum handelt es sich im Einzelnen:

Natiirlich gilt auch hier: Erst die Arbeit, dann der

6. - 10. PREIS:
Je einen 40 ¢cm hohen Plisch- Gucky komplett mit
Nagezahn. Nur teleportieren kann er nicht...

11. - 20. PREIS:
Den kompletten Eastside-Zyklus der PR-Serie, kompakt
in Form von drei ,Silberbanden®.

21. - 30. PREIS:
Je einmal das Computerspiel ,,Perry Rhodan: Operation
Eastside®.

31. - 50. PREIS:

Je eine Audio-CD ,Pax Terra® von Christopher Franke,
dem Komponisten der Musik zum Spiel (iibrigens auch
als Babylon 5-Musikant beriihmt).

Tja, und zum guten SchluB spendiert Fantasy Produc-
tions fiir jeden der 50 Preise noch ein Starter-Set der
PR-Trading-Cards als Extra-Dreingabe!

Spaf! Deshalb haben wir uns drei Fragen ausgedacht,

von denen Thr mindestens eine richtig beantworten
miiflt, um an der Verlosung teilzunehmen:

Welche typische Form haben die Raumschiffe der ~ Stichwort: Perry Rhodan
Gruber Str. 46a

In welchem Jahr landete Perry Rhodan als ame- 85586 Poing

*

Perry-Rhodan-Terraner?

rikanischer Risiko-Pilot auf dem Mond?

Wie heifien die Aliens, die in der Eastside der  Einsendeschlub jst der 13. Miirz 1998
Milchstrafle ein grofles Imperium beherrschen?  (Datum des Poststempels)

Ein Laserpointer im feschen Grofladministrator-
Design — damit willt Thr kiinftig stets, wohin der
Kurs Eures Schlachtkreuzers Euch trégt...

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion Power Play

Gewinnen mit Perry Rh

Die ersten fiinf Silberbéinde in einem
exclusiven Sonderdruck mit Modern-
Art-Cover - selbstveerstindlich vom
Kiinstler handsigniert. Dieses
Prachtstiick gibt es nur in 500 Exem-
plaren, von denen wiederum blof}
15 ein Autogramm tragen — also
echte Alpen-Sahne!

3. - 5. PREIS

Je eine originale Perry-Rhodan-Arm-
banduhr - selbstversténdlich in limi-
tierter Auflage!

Die Postkarte mit Euren Losungen geht an:

Der Rechtsweg ist wie
immer ausgeschlossen.
Mitarbeiter von Bomico
sowie der WEKA Consu-
mer Medien und ihre
Angehérigen diirfen nicht
teilnehmen.
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BATTLE

-~ {rTesT

Bethesda
ladt zum
Rollenspiel-
Grillfest: Lasset
uns Damonen
bruzzeln!

Ein gut ausgeriisteter Held

Gesprich mit
Multiple-Choice-Antworten

i

VGA und SVGA-Optik im

Vergleich

|

Ein Kamin macht aus dem fiesesten Dungeon ein gemiitliches Heim

enschen wie wir brauchten Albert Einstein

— die Fantasy-Bevilkerung von Tamriel
weil} auch so, daf es dimensionale Verwerfungen
gibt. Dort nennt man die Raumfalte schlicht
,Battlespire” und nutzt sie als Trainingsgelinde
fiir imperiale Zauber-Gardisten. Kein Wunder,
denn in seiner dufleren (oder besser: inneren)
Erscheinung dhnelt der Battlespire einem wun-
derhiibschen Dungeon, wie man ihn sich besser
kaum wiinschen kann. Doch gerade als es am
schonsten ist, wird aus Spal3 blutiger Ernst!
Und das liegt an einem biswilligen Dédmonenvilk-
chen, das den Dungeon erobert hat — der Spieler
in der Haut eines Magie-Lehrlings betritt also
feindliches Geldnde und muB sich als Echtzeit-
kédmpfer im Alleingang durch die in First-Person-
Perspektive gezeigten Labyrinthe schlagen. Das
grundsitzliche Ziel ist dabei natiirlich die Be-
freiung der Gewdilbe, aber es gibt auch kleinere
Zwischenziele zu erreichen: Zunichst miissen u.a.
die bereits weitgehend gelésten Dimensionsanker
wieder befestigt werden, dann michten einzelne
Bewohner des Battlespire bestimmte Dinge
zuriickhaben und dergleichen mehr. Sachen
besorgen fiir Battlespire-Einwohner? Kooperation
mit dem Feind? Jawohl, denn erstens gehéren
nicht alle Leute, denen man dort begegnen mag,
tatsiachlich zur Damonenhorde, und zweitens
kann man selbst mit dem einen oder anderen
Bosewicht reden und ihn vielleicht sogar zur Mit-
arbeit bewegen — er wird dann unabhéngig vom

Spieler dureh die Ginge streifen und dessen Fein-
de attackieren. Man kann also Gespriche fithren,
die allerdings nicht zu den Glanzpunkten des
Spiel gehéren, denn Frage und Antwort fallen
viel zu starr und schematisch aus.

Viel interessanter ist da schon die Magie. Die
Spriiche bilden namlich generell nur ein grobes
Geriist. Der Schadenszauber richtet zum Beispiel
sinnigerweise Schaden an — aber, ob er das in
Form eines Feuerballs oder als Vereisungsspruch,
im Nahkampf oder auf Entfernung, bei Lebewe-
sen oder auch bei Dingen tut, das ist dem Spieler
freigestellt. Und natiirlich kann dies jederzeit
problemlos wieder geindert werden.

Beim Kampfen obliegt der Maus das Schwert-
schwingen — gerade hier wird man zunichst graue
Haare bekommen, weil Bewegung und Kampf nur
schwer zu trennen sind. Bis man merkt, daf} die

Dieser Tiirdffner mufl erst repariert werden

B S



komplette Steuerung nach eigenen Wiinschen
umgebaut werden darf . Was dabei herauskommt,
ist dann ohne weiteres akzeptabel. Sehr erfreulich
auch die anfiangliche Charakterbastelei: Man
kann einen der vielen vorgefertigten Helden iiber-
nehmen, ihn vorher auch noch abwandeln oder
gleich von Grund auf seinen eigenen Wunsch-
Abenteurer erschaffen. Spater im Spiel wird der
Bursche dann auf zweierlei Art und Weise befir-
dert: Zum einen verbessert man seine Skills durch
Ubung, wihrend generelle Charakterwerte, wie
z.B. Stirke, aufgewertet werden diirfen, wenn
man von einem Dungeon-Level zum néchsten
wechselt. Das freilich sollte man sich dann gut
iiberlegen, denn der Battlespire verfiigt nur iiber
sieben Ebenen (die allerdings sehr umfangreich
und verwinkelt sind). Optisch wirkt das Spiel
zweischneidig. Die Dungeons an sich konnen mit

An diesem Burschen :
bei3t man sich leicht
die Zihne aus

Dieser Herr gehort zu
den wenigen, die uns
nicht ans Leder

wollen

vielen Details, Hires und Hicolour voll iiberzeu-
gen, nur leider sind sie nicht sonderlich schnell
und ruckeln zudem. Kein Vergleich mit den aktu-
ellen Produkten von id - aber dafiir ist Battlespi-
re ja auch kein Shooter, sondern ein Rollenspiel.
Trotzdem wire eine Unterstiitzung von 3D-Kar-
ten hier durchaus wiinschenswert; warum
Bethesda dieses zuniéchst angedachte Feature
wieder gestrichen hat, wundert doch. Eher unter
»geht so“ rangieren auch die Bitmap-Monster, von
denen zudem meist nur zwei oder drei Ansichten
eingebaut sind. Insgesamt also kein grofler Wurf,
aber gerade in diesen rollenspielarmen Zeiten
allemal gut fiir etliche spannende Stunden. jn

UBLE
| N ACHREDE |

Noch bevor ,Battlespire” hierzu-
lande erscheint, mul® es sich
bereits mit etlichen schlechten
Kritiken in den diversen virtuel-
len WWW-Magazinen herum-
schlagen, die unseres Erachtens
nicht unbedingt greifen. Erstens
hatten die (amerikanischen) Kol-
legen wohl zumeist die in der Tat
bugverseuchte Version 1.0 vor-
liegen, wahrend wir bereits mit
1.3 abenteuern durften. Zweitens
ging der Tenor mancher Be-
schwerden dahin, dal® ,Battle-
spire” ja gar kein richtiger ,Dag-
gerfall“-Nachfolger und viel weni-
ger umfangreich sei. Was zwar
richtig, aber kein Grund zur Klage
ist, zumal Bethesda seit eh und
je klargestellt hat, dal? die beiden
Rollenspiele in puncto Gameplay
nicht allzu viel gemeinsam haben
werden. Nicht immer sind also
die friihesten Besprechungen
auch die besten...

GUT

) Nel-;elheck

In der Welt der Computerspiele gibt es Blender,
die mit gelacktem Outfit glédnzen, dann aber kaum Gameplay zu bie-
ten haben. , Battlespire” wire eher eine Art Spatziinder: Man braucht
seine Zeit, um sich hineinzufinden - vor allem, weil die defaultmaRig
mitgelieferte Steuerung ein ziemlicher Griff ins Klo ist. Aber man
kann zum Gluck alles andern und so einstellen, wie man es gern
hatte. Unabhangig von sicherlich vorhandenen Schwachpunkten
hat mich das Spiel dann aber durch eine geheimnisvolle Story und
abwechslungsreiche Ratsel liberzeugt. Da gibt es Spring- und Klet-
terelemente, Gesprache, l6sungswichtige Objekte, Auftrage, Wor-
tratsel und dergleichen mehr. Ja, selbst bei den Kampfen kommt
man mit Hack & Slay allein nicht weiter, oftmals sind taktisch kluges Vorgehen mit Fern-
angriffen oder anderem, weniger offensichtliche Tricks gefragt. Kurz und gut: Es macht
einfach SpaB, ,Battlespire” zu spielen - jedenfalls ist es mir hier zum ersten Mal seit langem
wieder passiert, dal ich unwillkiiriich vor dem Monitor um die Ecke linsen wollte.

Schwuengkmt. *;' %
Prais: yiie ..ca

Name .. od 'MWIN Mindestanforderung
Genre: ... . .3D-Rollenspiel P13, “5 MEB AN, ‘*CD- 1 MB . f

3" Empfohlen

......ﬁSoftw:nrks P200, 16 MB RAM, 8x CD, 2MB
; .mrttal Grafik SVGA
Grafik




Bombastische
Alien-Ausrottung
von Psygnosis ™

Dieser Alien-Ritter hat uns
anvisiert

Vorerst LiBt sich dieses
Gebiude nur aus der Distanz
bewundern

Das Design mancher
Kreaturen kénnte auch von
H.R. Giger stammen

—— http://www.psygnosis.com — S5

D0

N ommiertesten Zeichnern des
Fantasy- und Seience-Fiction-Genres.
Seine Bilder zieren nicht nur die
Umschldge von Romanen diverser
Autoren, er gestaltete auch fiir Inter-
preten wie Thin Lizzy, Nazareth,
Asia, Barclay James Harvest,
Magnum oder Rick Wakeman insge-
samt iiber 70 Plattencover. Des weite-
ren sind Poster, Postkarten, Puzzles
und Portfolios mit seinen Illustratio-
nen erhaltlich.

Basierend auf den Grafikvorlagen die-
ses Kiinstlers ist letztendlich auch der
Shooter ,Shadow Master” entstanden,
wobei der Edel-Look des Spiels fiir
Netzhautreizungen sorgt. Die teilweise riesigen
Polygon-Widersacher, die farbenfrohen Licht- und
prichtigen Transparenzeffekte fordern jedoch
ihren Preis: Denn wie ,Turok® oder ,Shadows Of
The Empire® lduft ,Shadow Master” nur, wenn in
Ihr eine 3D-Beschleunigerkarte im Rechner habt.
Ist dies der Fall, darf sich der Spieler in einen
Buggy schwingen und damit durch 16 Level brau-
sen, um die von einem auflerirdischen Feldherren
namens Shadow Master initiierte Invasion des
Heimatplaneten zu vereiteln. Das Geschehen ver-
folgt Thr dabei im Inneren der Fahrerkabine aus
der Ich-Perspektive und nehmt mit den Waffen-
systemen Eures Gefihrtes eine Vielzahl von
phantasievoll designten Kreaturen (Soldaten, die
an H.R. Gigers Alien erinnern, fliegende Rochen,
insektendhnliches Getier, Droiden, pollenspeien-

Als Dinos die Erde beherrschten...

aufs Korn. Wihrend sich allerdings bei den Laser-
kanonen permanentes Feuern nach einer Weile
récht, indem die Waffe iiberhitzt und daraufhin
die Schufirate in den Keller sinkt, muf} fiir
Maschinengewehr, Railgun, Raketen- und Gra-
natenwerfer der Munitionsvorrat von Zeit zu Zeit
aufgefrischt werden. Deshalb solltet Thr Pick-Ups
einsammeln, die Ihr entweder unterwegs vor-
findet, oder die eliminierte Feinde fiir kurze Zeit
zuriicklassen. Durch diese Objekte kénnen auch
Eure Verteidigungswerkzeuge weiter aufgertistet
und die Schutzschildenergie des Vehikels aufge-
laden werden.

Aber nicht nur Ballern fiihrt zum Erfolg. Alien-
Killer miissen zudem Schalter aktivieren, die Tore
offnen oder Aufziige in Gang setzen. Dadurch
kénnen weitere Gebiete von den Legionen des

GUT

Chris Peller

diese PC-Konvertierung allemal gut.

Spielen von ,Shadow Master” zur Qual, da sich in unserer Test-
version das Keyboard nicht seinen eigenen Bedurfnissen ent-
sprechend konfigurieren 1aBt und die beiden Tasten fiir das seitliche
Ausweichen doch recht unginstig plaziert sind. Problemloser
gestaltet sich da die Verwendung eines Sidewinder Gamepads. Zuséatzlich nervt es ziem-
lich, da8 mein Buggy an manchen Stellen einfach hangenbleibt und nur mit Mihe zur
Weiterfahrt zu bewegen ist. Zusammenfassend kann man dem Shooter zwar keine
dauerhafte Motivation bescheinigen, aber fiir eine gelegentliche Alien-Dezimierung ist

PR SE By

Spiel:

Steuerung: ......Tastatur, Grafik ..........79%
. .Maus, Lenkrad, Sound ..........82%
..... . .Joystick, Gamepad SpielspaBB

Besonderheiten: CD-Audio,

......... .Englisch

Anleitung: .....
Multiplayer: .........LAN

de Riesenblumen, monstrise Endgegner etc.)  Shadow Masters gesdubert werden. cis
Aber Hallo! Dieser ,Tunnel B1”- und ,Blam! Name ..Shadow Master Mindestanforderung
Machinehead“-Verschnitt blendet mit einer Optik, die trotz eini- GEnEal) vacava-ov Action P120, 16 MB RAM, 4 x CD, 3Dfx
ger Grafikfehler Gberzeugend ist. Obendrein wurde das Gesche- Hersteller: .....Psygnosis
hen mit einem wirklich genialen Audio-Soundtrack unterlegt. Gute Schwierigkeit: ....schwer Empfohlen
Voraussetzungen fiir einen netten BallerspaB also. Leider hinkt Preigrc - 0 ca. 100 Mark P166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3Dfx
die Steuerung der Prasentation hinterher. Mit Tastatur wird das Spieler: ______ e )

. .Deutsch




CIVILIZATION 2 -
CLASSIC EDITION

ie Konigin der Strategiespiele erweist sich

immer wieder als gleichermafien anspruchs-
voll und flexibel. Die stidndige Produktpflege
durch den Hersteller und auch die einfache
Erstellung von Szenarien durch Fans fiihrten
schon einmal zu einem Expansionpack, ,Con-
flicts in Civilization®. Jetzt erscheint der dicke
Sammelkarton mit dem Originalspiel, dem
ersten Pack und einem neuen namens ,Fantastic
Worlds®. Hier finden wir frische, teilweise sehr
vom Original abweichende Szenarien, angefan-
gen mit einer Welt, wie sie Jules Verne beschrie-

ben hat, iiber eine fiktive Saurierzivilisation und

dem Erwachen des mittelalterlichen Japan.
Dazu kommt eine Reihe von Fantasy-Szenarien
wie Midgard, der Eisplanet und Atlantis. Eine
nette Idee ist auch die Umsetzung von Masters
of Orion und Masters of Magic in die Civ-2-
Umgebung. Der beiliegende verbesserte Editor
macht es noch einfacher als bisher, eigene kom-
plexe Welten zu entwerfen, mit eigenen For-

schungsbdumen, Stadteigenschaften, Terrain-
bearbeitung und selbstentwickelten Einheiten,
die im ebenfalls enthaltenen Grafikeditor ein
ganz individuelles Gesicht erhalten kénnen.
Ubrigens: In unserem Strategie-Sonderheft
findet Ihr ein vierseitiges Review dazu. fe

Napoleon lIl. herrscht iiber ganz
Kontinentaleuropa, oder?

(SUPER &

Das nenne ich ein wirklich
ein reichhaltiges Sorti-
ment. Die Jules-Verne-
Welt hat mich wegen der
hohen Stimmigkeit und
den phantasievollen Details am meisten
fasziniert. Mit dem enthaltenen Editor
ergibt das ein Package, das seinen Preis
wirklich wert ist, auch fir Leute, die das
Originalspiel schon besitzen. Wer sparen
machte, bekommit , Fantastic Worlds” auch
als separates Upgrade.

Name .. .Civilization Il -

....... Classic Edition
Genra il UG Strategie
Hersteller ..... Microprose
Besonderheiten toller Editor
Multiplayer. ........... -

Mindestanforderung

486-66, win 3.11 oder 95, 16 MB
RAM, 20 Mb HD, 1 MB Grafik, 2x CD

Grafik ..........71%
M Ir.ﬂlllll.l.‘m

KKND XTREME

E in echter Veteran der Echtzeitstrategie-
spielearmee. Mit anderen Worten: Wer eines
kennt, kennt auch dieses. Im ,Xtreme“-Upgrade-
pack erhaltet Thr nun
die Moglichkeit, in neuen
Leveln die Fehde zwi-
schen menschlichen Uber-
lebenden der Atomkriegs
und den mutierten Spin-
nenkrabbensonstwassen
weiterzutreiben. Die mit
teilweise aberwitzigen,
postapokalyptischen De-
tails — wie verlassenen
Tankstellen, Autowracks,
abbrickelndenAutobahn-
briicken und so weiter —
bestiickten Landschaf-
ten, wollen im gewohnt ausgewogenen Verhélt-
nis zwischen Rohélférderung, Technologieer-
forschung und der Produktion von immer mig-
lichst vielen Infanteristen, Mechanikern, Motor-
radspihern und Panzern aller Couleur Fuflbreit
um FuBbreit erobert werden. Die Gegenseite der
strahlengeborenen Monster hiilt mit verbesser-
ten Zuchterfolgen, Alchemie, Menagerien und
schwerbewaffneten Rieseninsekten dagegen.
Wirtschaftsgrundlage ist das im Kraftwerk zu

)
]
VE2AY;

Meine Blauen sollen die violette Basis
verlassen und Versprengte finden

Geld verwandelte (verbrannte?) Ol, das also auch
am Ende des néichsten Jahrhunderts und nach
vollzogenem Nuklearkrieg noch ein beliebter
Kriegsgrund ist. In
spateren Leveln kom-
men auch Weiterent-
wicklungen zum tra-
gen, Flammenwerfer-
und Artillerietanks,
Luftangriffe und Ra-
darstationen  berei-
chern die taktischen
Maglichkeiten. Gelén-
dedetails wie Tunnel
und Briicken, bieten
weitere Tiicken. Beson-
deren Wert haben die
Entwickler auf die
Mehrspielervarianten gelegt, wobei je zwei
Spieler mit einer CD auskommen. Ihr habt sogar
die Maglichkeit, im ,Kaos“-Mode eine Mehrspie-
lerschlacht gegen mehrere Computerspieler zu
erdffnen, wobei Euch dann auch weitere Compu-
tergenerile als Aliierte zur Verfiigung stehen.
Das wire dann mal was anderes, nicht immer
allein spielen zu miissen, sondern auch zusam-
men mit kiinstlichen Freunden, egal ob tiber-
lebend oder mutiert. fe

g’r.‘.
Fir eingeschworene
KKND-Fans dirfte das
Pack eine Bereicherung
sein. Andere werden sich
wahrscheinlich von mo-

derneren Echtzeitstrategiespielen angezo-
| gen fiihlen, die etwas mehr an Grafik,

Spieltiefe und Kl bieten kdnnen. Als Plus

| darf der fette Soundtrack gelten, hier wird

gerockt, bis sich die Kanonen biegen. Die
Heavy-Gitarren sind dann den ewig glei-
chen ,Jawoll“-Antworten der Befehls-
empfanger bei weitem vorzuziehen.

Name ....KKND Xtreme
Genre ...Echtzeitstrategie
Hersteller Melbourne House
Bersonderheiten .Upgrade
Multiplayer .......... alle
Mindestanforderung

P60, 16 Mb RAM, 33 Mb HD, 1 Mb
Grafik, 4x CD

Grafik . .........76%
Sound ...... . =« «34%

63!

66"
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Mit und als Perry
den Geheimnissen
des Kosmos™ auf
der Spur

Zwischendurch wechselt

man auch mal auf kieinere
Schiffe

Erst ziemlich spiit geht es
tatsiichlich nach Trokan

NA JA

Nicht ganz so technisch: Der Planet Oophrat

a warteten wir alle sehnsiichtig auf das

PR-Strategical von FanPro, doch zuerst
erreichte uns schlieBlich das Adventure von
Main Screen, einer jungen Multimedia-Company,
die schon fiir das informative Rhodan-Archiv
LJAbenteuer Universum® verantwortlich zeich-
nete. In der Rolle des beriithmtesten Terraners
hichstselbst erlebt man hier Abenteuer, die auf
Motiven der frithen 1800er-Hefte basieren: Der
Mars' ist verschwunden, seine Stelle nimmt
Trokan ein. Und es geschehen dort wahrhaft
seltsame Dinge...
Die MilchstraBe des Jahres 1288 Neuer Galakti-
scher Zeitrechnung besteht aus hochglanzgeren-
derten Bildern voller futuristischer Apparate —
sicherlich sind SF-Themen immer noch die pas-
sendste Spielwiese fiir Render-Adventures, aber
hier wurde wirklich ibertrieben. Man friert ja
schon beim Hinsehen! Dies soll keine General-

Joe Nettelbeck

HODAIN:
EGON

kritik an der Grafik sein; fiir sich
genommen wirken viele Szenerien
und Animationssequenzen ausge-
sprochen schick. Weniger gelungen
hingegen die animierten Gesichter
der Gespréchspartner, und auch die
Sprachausgabe klingt meist arg lai-
enhaft.Per Mauszeiger bewegt man
sich von Bild zu Bild und lost die
diversen Ritsel, die oftmals im Repa-
rieren bzw. Benutzen von merkwiir-
digen Geréten bestehen — was ange-
sichts des Inhalts vielleicht unver-
meidlich ist, dem Spiel aber dennoch
eine zusétzlich abstrakte Note ver-
leiht. Alles in allem enttduscht das
Spiel, wenngleich man sagen muf}, daf} seine

Handlung in den Heften nur die Ouvertiire zum
eigentlichen Thema einer Alien-Invasion darstell-
te, und deshalb auch in der Spielefassung noch
dieses Jahr eine Fortsetzung geplant ist. Wer
weil}, vielleicht wird’s ja interessanter? jn

Perry hat in seinem Biiro brav aufgerdumt

Ich hatte es schwer, zu diesem Spiel eine

Beziehung zu entwickeln - was nicht nur an der teils recht krausen
Story lag (die schon in der Heftversion nicht gerade der gliicklichste
Wurf der PR-Autoren war), sondern unter anderem an der extrem
keimfreien Render-Atmosphére. Aber auch die Geometrie ist manch-
mal mehr als eigenartig. Meganons Labor z.B. sollte an sich keine
Orientierungsprobleme verursachen, dennoch ist es mir selbst nach
erfolgreichem Abschlul dieser Passage nicht wirklich klar, wie der
Grundrifd des eigentlich tibersichtlichen Raumes aussieht. Und wenn
ich als alter Rhodanist schon meine Probleme mit dem Programm

habe, dann frage ich mich, was wohl normale Menschen mit ihm anfangen sollen. Ver-
mutlich wundern sie sich nach kurzer Spieldauer, wozu dieser seltsame Kram gut sein
soll und werfen ihn gelangweilt in die Ecke. Serienfans diirfen allerdings einen Versuch
wagen, denn trotz einiger Schwachen entwickelt , Thoregon® zumindest im spateren Ver-
lauf durchaus den einen oder anderen Reiz - nicht zuletzt optischer Art.

‘Name ... .Perry Rhodan:

wensssse=-.. Thoregon
Genre: Render — Adventure

Hersteller: ...Main Screen
Schwierigkeit: . .....mittel
Preis: .........ca.80DM
Spialersy o S 1

Steuerung:. .0

Besonderheiten: .......—
toplel i . .deutsch

Anleitung: .......deutsch
Multiplayer: ...........—

Mindestanforderung

P60, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB
Grafik SVGA

Empfohlen

P133, 32 MB RAM, 6x CD, 2 MB
Grafik SVGA

MQIIIQUOIUDTM

Sound ..........60%

SpielspaB




CAPTAIN GYSI UND
DAS RAUMVMISCHIFF

BONN

Unendliche Weiten... das Raumschiff Bonn zieht
seine Bahn. Aber da Commander Kohl keinen
neuen Kurs programmieren
will, sondern stattdessen die
ganze Mannschaft einfriert,
um das Problem durch Abwar-
ten zu bekdmpfen, droht es ins
schwarze (Haushalts-)Loch zu
stiirzen. Da muf} unser brillen-
tragender Retter in der Not
ins blaue Spielhéschen mit
rotem Cape dazu schliipfen und die Sache selbst
in die Hand nehmen. Ganz im Stil von Adven-
ture-Klassikern wie ,Day Of The Tentacle” und
auch in der entsprechenden DOS-Simpel-Grafik
gehalten, nimmt die schrille Politsatire ihren
Lauf, und Supergysi mulBl Gegenstinde finden
und kombinieren, Tiiren éffnen und Rétsel losen.
Schwarze und rote Socken, Blockfléten und

Gummiparagraphen, Ren-

tenformel, Kantherol-Place-
bos, Kinkelstein, Mollekam-
mer und Rueheraum bilden

ein Labyrinth

schwarz-
humoriger Unterhaltung. In der Tradition des
deutschen Kabaretts werden hier Science-Fic-
tion-, Adventure und Polit-Elemente zu einer
launigen Abendunterhaltung verwoben. Denn
langer als einen Abend sollte es fiir einen erfah-
renen Spieler nicht dauern, die Ritsel um die
Mannschaft und die Rdume des Raumschiffs
Bonn auf dieser Sharewarediskette zu losen. fe

bewiesen.

Name

Hersteller
Spieler

Wenn der rote Comman-
der Gysi im blauen Super-
man-Spielanzug mit mun-
terem Gesicht durch die
Gange des Sternenkreuzers Bonn schleicht,
wiehert die ganze Redaktion vor Vergnii-
gen. Politische Inhalte in Spieleform zu
verpacken, kann auch schwer in die Hosen
gehen - hier macht es einfach nur SpaB.
Insofern haben die Entwickler Feingefihl

.Captain Gysi und
.. .das Raumschiff Bonn
Genre ..u. .. . ..Adventure
.Burns Software

Multiplayer. ...........—
Besonderheiten Shareware

Mindestanforderung

jeder PC ab 386er, DOS

Grafik . .........55%
Sound ..........50%

Okaysoft@T-online.de

http://www.okaysoft.de

Hardware - Empfehlungen

Thrustm. Formel 1 Racing Wheel 239,-
Gravis Gamepad pro 55,- |

v 72.80 [Das komplette Angebot im WWW:

DV 61, 50 Sidewinder Gamepad
Sidewinder- Force Feedback pro 249,-'

MaxiSound 64 Ho. 51.2

EETI| http://www.okaysoft.de

;ﬂr E'“'"'fp v 2; gg meist taglich aktualisiert mit Neuheiten, | rchid Righteous 3D m.Spielen 359_,;
G;I:al"(::n':es I“I‘“’ oV 39.90 Sonderpreisen, und was uns so einfallt!] | Diamond Monster 30 - Bulk  359,-|

v Diamond Monster 30 - Retail 385,
Monkey Island 3 DV 82,90 * VYorbestellungen erwiinscht: Diamond Viper 4MB bulk 349 |
Blade Runner DV 84,90 ausgeliefert wird am Tag des Eintreffens!: | MAXI Gamer 30 FX & POD 319,

Lords of Magic DV 66,90 schneller gehts kaum noch! miro Highscore - 6MB 385,

Low Budget Auszug aus unserem Lieferprogramm, Komplettliste kostenlos!

30 Lemmings 26, | 30 Ultra Pinball 3. DV 45,90 Panzer General 30 DV 67,90
AH 640 Longhow 29, BU Abe's Oddysee oV 79,90 Pax Imperia 2 oV 71,90
ATF Classic * 29.90 | [AH-B4D Lnnghuw 2 DV 72,90| Perry Rhodan-Oper.* DV 68,90
Baphomets Fluch 21,80 | | Andrerti Racing OV 72,90/ Final Libertation " i Powu Pack Il DV 81,80
Bundesl. Man. Hattrick 25 90 Anno 1602 * DV 71,90/ First Contact * aA.| ProPilot * DV 75,90
Caesar Il Anstoss 2 DV 69,90/ Flight Unlimited 2 * 78.90 ﬂuasi for Glory § * ah.
Civiization || 38 90 Verlangerun DV 28,90  Flight Simulator 98 DV105,90 Rebelfion * DA 72 90
Dor Plone Totol (1821 27.80 | | Amarod Fist 20 DA 71.90| Fyng Nightmares 2° 6490 Red Baon2® DV 65,00
Destruction Derby 2 26,90 | | Baldurs Gate * a,A. | Flying Saucer * DV 65,90 Rent a Hero * DV 72,90
Die Fugger 2 21,90 | | Balls of Steel * DA 69,90/ Floy ov n, Rlslng Lands DV 69,90
Discworld 1 26,90 | | Baphomets Fluch2 OV 71,90/ rmmen 97 * oV 76, v 71,90
Discwarld 2 35.90 | | Beast Wars * 75,90 G-Poli OV 85,9 Sacm of Vulcan Fury *  a,A.
Gabriel Knight 2 33.90 Be(ralal in Antara V 75,90 Game an 250 Titel DV 35,90 SEGA Touring Car C.*DV ?5 0
Indiana Jones 3 &4 26,80 V 67,90/ Grand Prix 2 OV 39,00 Seve wdnms DV 74,90
Larry 7 38,90 Bls:?n:sfun V 59,90 - Track Pack 33.00 Shadow Master * DA 63,90
Lemmings 1-3 26,90 | | Bleifuss Rally V 52,90/ Grand Prix Legends * a,A.| Shadow of Empire DA 72,90
Mad TV 1 & 2 27,90 | | Buccaneer A 67,90| Heavy Gear OV 7390 Soccer Nation * DV 63,90
Monkey Island 1 & 2 27,90 || By Riders * DA 71,90 Herrscher der Meere OV 88,90 Starcraft * DV 79,90
Master of Orion 2~ 25.00 || Bundesliga WIN 95 * DV 62,90/ I-War OV 7490 Starfleet Academy. DV 75,90
Police Quest SWAT 29,90 | |c&C 2 Alamstufe R. DV 85,90 Imperialismus mr sr,ﬁ Starship Titanic * DA 68,90
Privateer 2 29.90 || - Vergelungsschlag DV 27.90| Jedi Knight Sub Culture oV 76,90
Ratsal das Meister Lu 23,00 | | carmageddon-F.2H. DV 86,90 - Mysteries of the sm 3790 Syyrah - Warp Hunter 37,80
Road Rash 29,80 | 1. splat Pack A 29,90/ Joint Strike Fighter I'? Test Drive 4 72,90
Schleu:hfam! 35.80 {1 chasm A 58,90 Extreme OV 59,90 TFX 3:F22ADF DV 7590
23.90 || Civ, 2-Fantastic World OV 38,90/ Kl Honor Guard * l.ﬂ. The Reap DV 63,90
SHFHIEFZUGU 27,90 || Civil War General 2 * OV 64,90/ Lands of Lore2 DV 73, Th Hnspnal&Slrn |:|w 73 0
Transport Tyc. & W.Ed 25,00 | |Cigse Combat2 OV 85,90 Lifeforce Tenka 69,9 0
Ultima Colin McRae W. Rally *  aA. | Lost Bronx * DV 73,91 TIJCA Tuulm&Car Ch. DA 2'3 0
Wing Commander 4 * 3;-90 Combat Chess V 63.90/ Lula Inside 2990 1 DV 78,90
Worms United 25,00 | | Conquest Earth v 77,90 Muanh Platoon2* A Tnlal Amistion DV 74,90
roc * A 73,90) Malics . ??‘9 I';umk o EV ;ggg

i B [0-Sat20 V 37,90 MAXI " n 9,90 Ultima Collection * .
a Wi Dark Col.Council Wars 27,90/ Maximum Force * DA 75,90 Ultima Online 92,90
lTOCA Tousing Car Ci: 32 gp | |Dark Reign OV 79,90| Micro Machines V3 * aA.| Ultimate Race Pro * aA.
iN S eC%at s B2, 90‘ - Dark Rule DV 24,90| Might & Magic 6 * DV 71,90 Unreal * DA 74,80
Nm e a: Demonwarld OV 67,90 Mglh K i.Ung. DV 78,90 Uprising ov 71,80
. Der Industriegigant OV 68,90) NBA Action 98 * mr 53,90 Warhammer 2 * DV 68,90
F EE e 2590 Descent-Undermo.t.” DV 82,90| NBA live ‘98 2,90 Warlords 3 DV 71,90
FiFa L | | Die Siedler 2 Gold Ed. DV 69,90/ NHL five '98 oy 72,90 War Wind 2 * DV 69,90
Mario Kar1 84 n Keeper v 1280 NHL Powerplay 98 * ' 7590 Warms 2 71,90
Mega Games Diablo A 52,91 DV B7,90 X-Com Interceptor * al.
3 Science Fiction 68 90 Eastern Front * DA 75, SD I]varhuard DA 69,90 Z- Expansion Pack * DV 32,90
Elder Sc.:Red Guard * DA 73,90 Pand 2 a,A.| Zork: Der GroRi 0V 73,90

[Anderungen u.irrtimer vorbehaiten! Annah DM 20,, miissen frei ht werden!
'Kaln Ladengeschift, Abholung n. Vereinbarung. VEHEAND“R[]STEN Vorauskasse oderStammkunden DM 6,50,
| Nal:hnahme (+3,-Zkgeb.) DM 9,90 /ab O, 250 Lieferwert versandkostenfred, Ausland ab 14,00

Mo.-Do. 8:00 - 18.00 Fr. -17.15, Sa. 9:00 - 13:00 Uhr SPATSCHICHT. Mittwochs bis 20:00 Uhr
&

Service Stammkunden (nach der 3. Bo:
im Sicherheitskarton, auch bei Je
5Qit 1989 bei Preiserhohung erfolat info * Vo

dern, bei uns kein Problem!

J’ég

Hmi Shop

LLiisu il“'\h efte

Komplettlosungen mit Pliinen
Tips & Tricks fiir fast alle
Video- und Computerspiele

Bestellannahme ist von
montags bis freitags
von 10 bis 18 Uhr.
Ansonsten steht unser
Anrufbeantworter fiir Sie bereir.

Adresse:

Am Hollerbroch 36
51503 Rosrath
Tel: 02205.9103-13/-63
Fax: 02205.910314

P

rwiinsc|

! Stindig Neuheiten !

Hdandleranfragen e

Wir fuhren zu fast allen
Spielen Komplettlosungen.
Fordem Sie die Gesamtliste an.
Versandkosten (Inland)
Per Nachnahme nur 9,50 DM
Par Vorknsse nur 4 DM
(Ausland) Per Vorkasse nur 12 DM

Distributor fiir die Schweiz
AHA (D-ROM Spiele - Postfach

T Goest/ 11 Hour &€ Hexen 2 (iB)

Albion Incubation - Battle Isle 4
Alien Trilogy Indiono Jones 3 und 4
Along in the Dark 1-3 Ishor 1 bis 3 (SH)
Amber, Shine & Chronoma.  Jogged Alliance 1 und 2
Atlantis-Dos sagenhafte Ab.  Juck Orlando/ Private Eye
Baphomets Fluch 1und 2 Jedi Knight

Betrayal in Antara Jewels of Oracle

Bioforge King's Field

Blode Runner (i.8.) King's Quest 1 bis 7 (SH)
Blozing Dragons KKND

Cosper Kyrondia 1 bis 3 (SH)
Chronicles of the Sword Lands of Lore 1 oder 2
Command & Conquer Last Express, The

“D", Evocation & Blown Aw.

Dork Earth

Dark Reign (i.B.)
D.Schworze Auge 1-3 (25.-)

Diablo Lost Vikings 2 (1.8.)
Dig, The LucasArts Sommlung (SH)
Disoworld 1 und 2 Maniac Mansion | und 2

Alle Lésungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service.
Pro Losung mur 14,80 DM. Pro Sommelheft nur 19,80 DM.

Lighthouse

Dragon Lore 1 oder 2 MDK

Dungeon Masfer 1 oder 2 Might & Magic 3 bis 5 (SH)
Earth 2140 Mankey Island 1 bis 3
Ecstatica 1 oder 2 Myst, Noctropolis, Lost Eden

Excalibur 2555 A.D.

Exhumed PCE PSX (iB)  Outlows

Foble OverBlood

Fade to Black Pandoro Akte & Under Moon
Fallout (i.8.) Phontasmogorio 1 und 2
Final Fanfasy 7 (29,80.-)  Polica Quest: SWAT

Floyd und Voodoo Kid Rovenloft 1-2 & Menz. (SH)
Frankenstein-Through 1.Eves  Realms of the Haunting
Gabriel Knight 1 und 2 Rebel Assoult und Privoreer
Hexen | Rendeavous im Weltroum

Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com

Distributor fiir Osterreich

Kornfeld OEG - Oberlooerstr. 16

3662 Seftigen-Tel/Fox: 033/345700-1/4 1100 Wien - Tel/Fox: 0222.689755-0/-1

Legocy of Kain-Blood Omen
Laisure Suit Lony 1-7 (SH)

Littie Big Adventure | oder 2

Oddworld:Abe's Oddysee(i.B.)

Resident Evil - Director's Cut
Riddle of Moster L, The
Ripper

Riven - Sequel fo Myst

Sam & Max und Vollgas
Sacrets of the Luxor
Shannora

Sherlock Holmes 1 und 2
Shivers | oder 2

Siman the Sorcerer 1 und 2
Spoce Quest 1 bis 6 (SH)
Stadt der vedorenen Kinder
Stat Trek Sommelband

Star Trek - DS - Harbinger
Star Trek - Generations

Stor Trek - TN.G. - "AF. U
Stonekeep

Suikoden

Swagman

Tekken 2 & Battle Areno T. 2
Timelopse

Tomb Roider |

Tomb Roider 2 (19,95 OM)
Ulfima 8 - Pagan

Ultima Underwolrd 1-2 (SH)
Warcraft 1+ 2 & Expon.(SH)
Warhommer-Gehorte Rotte
Wild Arms

Wing Commander 384 (SH)
Wizardry 6 und 7

Wizardry Adventure: Nemesis
X-COM: Apocalypse & Terror...
Tork: Der GroBinguisitor
Tork:Nemesis & R.1.L 8RS
P

SH = Sommelheft

i.B. = in Bearbeitung




show? Dann ist
dieses Hack

& Slay von
Kalisto genau
das Richtige.

Der Mann mit dem bésen
Blick: Adam Crowley

London im Jahre 1834. Adam Crowley, einst
ein anerkannter Wissenschaftler, hat die
Schwarze Magie fiir sich entdeckt und fithrt im
stillen Kimmerlein abscheuliche Experimente an
Leichen durch. Mit Hilfe der Aufzeichnungen
einer geheimnisvollen Bruderschaft will der fin-
stere Geselle eine Armee von kraftstrotzenden
Kreaturen erschaffen und die Weltherrschaft an
sich reilen. Ein paar Leuten bleibt das Vorhaben
des Leichenfledderers jedoch nicht verborgen.
Priester Ignatius Blackwood, Experte des Okkul-
tismus und kabbalistischer Schriften, sowie
Nadia, die Tochter eines kiirzlich verstorbenen
Immunologen, haben es sich zur Aufgabe
gemacht, diesen teuflischen Plan zu durchkreu-
zen. Als am 17. Oktober 1834 die Sonne hinter
dem Horizont versinkt und Nebelschwaden iiber
die Kopfsteinpflaster der britischen Metropole
kriechen, beginnt die Jagd auf den Bésewicht.
Groteske, von Crowley geziichtete Mutationen,
die im néichtlichen London umbherstreifen,
erschweren dieses Unterfangen. Des weiteren
scheinen sich die Pforten der Unterwelt gedffnet
zu haben, denn zusétzlich bevilkern Zombies,
Werwilfe, Ddmonen, Hollenhunde und andere
Schreckensgestalten, die ebenfalls aus dem Weg
gerdumt werden miissen, das Areal.

Zu Beginn der nervenaufreibenden Hetzerei
diirft Thr bestimmen, ob Ihr als Ignatius oder
Nadia den Bisewicht durch das néchtliche Lon-
don verfolgen wollt. Wiahrend der fromme, aber
schlagkriftige Prediger mit seinem Stab duflerst

http://www.activision.com

TIVIARE

sterstunde im London

effektiv die Monster zerteilen kann, schwingt
die junge Dame lieber ihre scharfe Klinge, um
die Bestien zu zerstiickeln. Abgesehen von
den individuellen Moves und Combos, die jede
Spielfigur besitzt, hat die Charakterwahl aller-
dings keine weiteren Auswirkungen auf den
Handlungsverlauf.

LNightmare Creatures” entpuppt sich als eine
groBangelegte, kampfintensive Verfolgungsjagd
quer durch die Stadt an der Themse. Unter
anderem miissen die Docks, ein Kanal, der High-
gate Cemetary, der Londoner Zoo sowie — stilge-
recht zum finalen Showdown — die Westminster
Abbey durchwandert werden. Herumstreunender
Geschipfe entledigt Thr Euch dabei mit gezielten
Tritt- und Schlagkombinationen. Bei den
Zwischengegnern, denen ein eigener Level reser-
viert wurde, ist noch mehr Geschick im Umgang
mit Tastatur oder Gamepad gefragt, um ihnen
den Garaus zu machen. Aber nicht nur Monster,
die glatt aus einer Geisterbahn oder einer Freak-
Show entflohen sein kinnten, verhindern
ein ziigiges Vorankommen. Auch die Umgebung
wartet manchmal mit ein paar tiickischen
Fallen, wie beispielsweise von maroden Bauwer-
ken herunterfallende Gesteinsbrocken, auf.
Damit das Ableben nicht zu schnell erfolgt,
lassen sich des dfteren hilfreiche Power-Ups
finden. Das Repertoire reicht diesbeziiglich von
zusitzlichen Verteidigungswerkzeugen (Pistole,
Minen, Dynamitstangen oder Feuerbomben),
iiber die obligatorischen Heilungs-Utensilien



bis hin zu Extra-Leben. Einmal aufgenommen,
werden die Gegenstédnde bis zum spéteren
Einsatz in einem Inventory verstaut.
Aulfler den gewalttéitigen Auseinandersetzungen
mit den Unholden miissen zudem Hebel betitigt
werden, um weitere Schaupldtze begehbar zu
machen. Aktiviert Thr einen dieser Offnungs-
mechanismen, unterbricht in ,Tomb Raider*-
Manier eine kurze Zwischensequenz das Gesche-
hen. Darin wird verdeutlicht, was Eure Aktion
bewirkt hat. Und falls Thr einmal in einem
Gebiet die Orientierung verlieren solltet, kann
jederzeit eine Auto-Map aufgerufen werden,
die Euch Euren aktuellen Standort verrit.

Neben einem unheimlichen Intro wird in dem
eigentlichen Spiel ebenfalls eine schaurige
Atmosphére aufrechterhalten. Der stilvolle
Schauplatz mitsamt der Wettereffekte wie
Schnee, Regen, Baume fillende Blitzeinschldge
und den obligatorischen Nebelbéinken ist fiir eine
gediegene Gruselstimmung geradezu pradesti-

CREATURI

des 19. Jahrhunderts

Crowleys Mutanten
lauern iiberall

Harpien sind ziemlich listige
Kontrahenten

niert. Ein unheilvoller Soundtrack sorgt dariiber
hinaus akustisch fiir wohldosierte Génsehaut.
,Resident Evil“-gestdhlten Gemiitern steht bei
,Nightmare Creatures® zudem ein Deja-Vu
bevor: Gelegentliche Schockmomente in Form
von unvermittelt auftauchenden Kreaturen las-
sen auch in diesem Windows-95-Programm den
Adrenalinpegel nach oben schnellen.

Da den Opponenten durch gekonnte Angriffs-
manover recht drastischer Schaden zugefiigt
wird, kann man die Gewaltdarstellung des Pro-
duktes, das hierzulande bislang nur tiber den
Importweg erhiltlich ist, als explizit bezeichnen.
Daher empfielt es sich nicht, den kleinen Sohne-
mann damit zu begliicken. cis

Mit einer Spinnenmutation
auf Tuchfiihlung

Einer der unangenehmeren
Gegner: Der Schneemensch

Chris Peller

& | bizarren Gegner voll auf ihre Kosten kommen.

ten Atmosphare, die von den Entwicklern souveran in Szene gesetzt
wurde, konnte ich mich fiir ,Nightmare Creatures” erwarmen.
Gerade bei Besitzern von weniger hoch getakteten CPUs sollte
jedoch eine 3D-Beschleunigerkarte im Rechner ihre Muskeln spie-
len lassen, damit man in den GenuR von einer angemessenen
Performance und grafischen Darstellung kommt. Ansonsten muld
man sich mit einer niedrigen Auflosung begnuigen. Das sehr linea-
re und auf Dauer etwas eintonige Spielprinzip ist eine der
hauptséchlichen Schwachen des Programms. Manchmal werden
des weiteren Sprunge ein reines Gliicksspiel und die Third-Person-Perspektive ist gele-
gentlich auch nicht vorteilhaft gewahit. Stort man sich an diesen Mankos nicht, werden
Horror-Junkies sowie Fans der Romane von H.P. Lovecraft und den Edgar-Wallace-Filmen
schon aufgrund des stimmungsvollen Handlungsschauplatzes und der teilweise recht & Anleitung:

Spiel:

| Multiplayer:

............... Gamepad
Besonderheiten: CD-Audio,

Schon allein wegen der auf gruselig getrimm- Name oot Nightmare Mindestanforderung
.............. Creatures P 133, 16 MB RAM, 2 x CD,
Gentes So i Action 20MBHD
Hersteller: ........ Kalisto/ Empfohlen
............... Activision P 166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3Dfx
Schwierigkeit: . .einstellbar
Préist e ca. 100 Mark Grafik . .........78%
Spialer; o vidiE ek Sound . .........80%
Steuerung: ...... Tastatur,
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Auf dem Riicken
von Kafern fliegt
und schief3t man
in diesem Titel
um die Wette

Manchmal herrscht auf der

Rennstrecke ziemliches
Gedringe

J",‘

ls das Lebenslicht des Herrschers von En-

tymion erlischt, organisieren die Regenten
der fiinf Kontinente eine Reihe von Rennen,
deren Sieger zum neuen Kinig gekront wird.
Egal, ob Bauernbursche oder Adliger, jeder darf
an diesem Wettkampf teilnehmen. Jedoch wur-
den in dieser Welt bislang noch nicht die moto-
risierten Fortbewegungsmittel erfunden, so dafl
Thr die Rennen auf dem Riicken eines Kiifers
bestreiten miift. Immerhin besitzt Thr einen ein-
fachen Energiestrahler, mit dem Thr Konkurren-
ten abschieBen kénnt. Zudem erweitert sich das
Arsenal der Verteidigungswerkzeuge beim
Durchfliegen von speziellen Ringen um ein
sekundiires Waffensystem. Opponenten katapul-
tiert Thr mit den speziellen Geritschaften aus
der Bahn und direkt in den Fantasy-Himmel.
Erméglicht wird dies durch so illustre Mittel wie
.Todespfeile, ,Mystisches Griinfeuer, ,Konig-

Beim Durchfliegen
dieser eckigen Ringe
bekommt lhr eine
Zweitwaffe

Auch in der Nacht
miissen Wettkimpfe

http://www.gtgames.com -

Gleich sind wir im Ziel

licher Donner oder ,Inferno der Gotter®. Sollte
jemand nicht nach der Herrscherkrone greifen
wollen, stehen abgesehen von einer ,Kampagne*
(dem eigentlichen Wettkampf), aulerdem ,Zeit-
rennen® und ein ,Exterminate“-Modus zur
Verfiigung. Letzteres ist quasi eine Offline-Vari-
ante des beliebten Deathmatches. Hierbei miifit
Thr nur eine vorgegebene Anzahl an Mithewer-
bern aus dem Rennen beférdern, um den néch-
sten der insgesamt 16 unterschiedlichen Par-
cours zu erreichen.

Acht verschiedene Charaktere mit ihren indivi-
duellen Flugtieren stehen dem Spieler zur Aus-
wahl. Vom Mistkifer iiber eine Heuschrecke bis
hin zur Skorpionsfliege ist da fiir jeden Entomo-
logen etwas dabei. Wenn das Vieh in festgelegten
Bahnen iiber die Rennstrecke flattert, bestimmt
Thr durch Schlidge mit der Gerte das Tempo. Bei
iiberméfBiger Priiglei protestiert das Tier jedoch
lautstark. Treffer und Kollisionen der Gegner
kinnen des weiteren durch ein aktivierbares
Schutzschild aufgefangen werden. Aufler den
Ringen, die Euch eine schlagkriiftigere Zweit-
waffe spendieren, bekommt Ihr beim Durchflie-
gen der blauen Kreise jeweils einen Zeitbonus

Chris Peller

Beschleunigerkarte empfiehit es sich erst gar nicht, einen Blick auf dieses Programm
zu werfen, da neben der Grafik auch die Spielbarkeit in den Keller sinkt. Fiir Kurzweil
sorgt noch am ehesten der ,Exterminate”-Modus. Aufgrund der ansprechenden Musik-
stiicke kénnte daher dieser Datentrager eher den CD-Player der Stereoanlage, als das
CD-ROM-Laufwerk des Rechners belagern.

bestritten werden von fiinf Sekunden gutgeschrieben. cis
Eigentlich basiert ,Bugriders” AT e Bugriders Mindestanforderung
auf einer interessanten Idee. Statt in einem aufgemotzten, hoch- Genme s surnshe Action P 133 16 MB RAM, 4 x CD
technisierten Vehikel zu sitzen und tber eine Rennstrecke zu | Hersteller ... .N-Space/GT et
flitzen, fliegt man auf einem Kéfer durch die Lifte, muf das Tier — . . mptohien
mit Schlagen motivieren und nebenbei die Gegenspieler | SCh.W|er|gkelt ¢ - einsteliba P 166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3 Dfx
abschiefen. Allerdings kann mich das Windows-95-Produkt letzt- PrE?IS """" ca. 100 Mark
endlich nicht sehr begeistern. Schuld daran ist vor allem die | Spieler ...1oder mehrere Grafik ..........68%
schwache grafische Prasentation. Im Gegensatz zu dem langen, Steuerung ...... Tastatul, Sound . ..coes-=-78%|
recht netten Intro, erwartet einen im Spiel eine eckige, lieblos | | ....... Joystick, Gamepad Spielspa |
gestaltete Optik - und das trotz 3Dfx-Unterstiitzung. Ohne Besonderheiten .CD-Audio,
................... 3Dfx U 0
Spial rois et Englisch / /
Anleitung . ... . ... Deutsch 0 0
Multiplayer ............ ja
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Neues, allerdings konnte sich ja schon die erste
Missionsreihe sehen lassen. Neu im 22. Jahr-
hundert sind der eurasische Senkrechtstarter,
ein schwerer Nuklearbomber, ein schwerer Tank
mit Drillingsgeschiitz und ein ,Fog Disperser®,
der Radarzwecke erfiillt und den ,Shadow* an

POWER PLAY MITMACHKARTE /

KW Folgendes hat mir an dieser Ausgabe nicht gefallen:

A Folgendes hat mir in der Ausgabe ___/__ am besten gefallen:

EER Ich wiinsche mir fiir die nachsten Hefte folgende Themen:

B Ich habe folgenden Computer inkl. Ausstattung:

Neue Waffentechnik, die bisherige
Strategien bereichert

Sound ..........85%

ADDICTION PINBALL

Einmal von Militdrsimulationen abgesehen,
sind es wohl die Pinball Machines, die es den
Simulanten unter den PC-Spielern besonders
angetan haben. Team 17,
die GroBmeister des
Genres, haben nun unter
der Softwareflagge von-
Microprose ,Addiction
Pinball“ herausgebracht,
das zwei wunderschon
gerenderte Tische, nam-
lich ,World Rally Fever®
und ,Worms“ zum
Abschufl des nichsten
Extra Balls freigibt.

Zur Ansicht bieten beide Auf dem Worms-Tisch wird schnell
Tische eine vielseitige kriftig um sich geschossen

Mischung aus schriger

Draufsicht bis hin zur Vogelperspektive; das
Spiel selbst strotzt nur so von verschiedenen zu
erfiillenden Missionen, Doppel- und Multibillen
sowie einer ganzen Reihe von Spielen auf dem
LED-Display, die dann mittels der Flipper- und
der Enter-Taste gesteuert werden. Das Verhal-
ten der Stahlkugeln wirkt ausgesprochen reali-
stisch, selbst wenn sich teilweise bis zu vier
Kugeln gleichzeitig auf dem Tisch befinden. Wie
gich bei uns in der Redaktion sehr schnell her-

L]
]
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ausstellte: Hat man sich erstmal fiir einen der
beiden Tische erwdrmt, kann man an dem ande-
ren nicht mehr so richtig Gefallen finden. Unser
einhelliger ~ Favorit
ist in diesem Falle der
+Worms*“-Tisch, da uns
der ,World Rally Fever*
ein wenig zu uniiber-
sichtlich, bis beinahe
unfair herauskristalli-
sierte. Aber das ist wohl
reine Geschmacksache.
Grundsitzlich spielt
; sich Addiction Pinball
: y . mit der PC-Tastatur
hervorragend, jedoch
sollte fiir die absoluten
Flipperfreaks nicht un-
erwihnt bleiben, dafi hardwareméfig sowohl der
+Wizzard Pinball Controller” von Thrustmaster,
als auch die ,Philips Virtual Pinball“-Zusatz-
flippertasten unterstiitzt werden. Selbst wenn
wir nicht fanden, dafl Addiction Pinball dem
noch immer iiberragenden ,Time Shock” den
Rang als Referenz streitig machen kann, so ist
doch der Weg zum Thronsturz ein wenig kiirzer
geworden, und so warten wir einfach ab, was
sich Team 17 als niichstes einfallen 1Bt ts

'

Hier mu man leider
lange suchen, bis man die
beste Darstellung gefun-
den hat, eine perfekte gibt
es leider nicht. World Rally Fever konn-
te mich aufgrund seines konfusen Auf-
baus {berhaupt nicht Gberzeugen,
Worms ist dagegen ein flottes Spielchen
wert. Addiction Pinball hinterla3t einen
etwas unentschiedenen Eindruck, da
nur einer von den zwei Tischen {iberzeu-
gen kann.

Name .Addiction Pinball
Genre: .Flipper-Simulation
Hersteller: ....Microprose
Besonderheiten: ........ -
Multiplayer ............ -
Mindestanforderung

P75, 16MB, 1x CD-ROM, DirectX-
komp. Treiber, Soundkarte

ml-.l-.'-.-’“o/o
Sound ..........73%

Spielspal®




POWER PLAY MITMACHKARTE /

Fo!gende drei Spiele gefallen mir zur Zeit am besten:

1.

1

Bitte
mit 1.—- DM
freimachen

2.
3. Antwortkarte
Sollte ich bei der Leserhitparade gewinnen, wiinsche ich
mir folgendes Spiel:
WEKA Consumer

Meine Adresse:

Name/Vorname

Medien GmbH
Power Play Redaktion
Gruber Strafie 46a

Strafle/Hausnummer

D-85586 Poing

PLZ/Wohnort

Manchmal herrscht auf der

Rennstrecke ziemliches
Gedringe

sekundares Wattensystem. Upponenten Katapul-
tiert Thr mit den speziellen Geratschaften aus
der Bahn und direkt in den Fantasy-Himmel.
Ermaiglicht wird dies durch so illustre Mittel wie
~Todespfeile”, ,Mystisches Griinfeuer®, ,Konig-

Beim Durchfliegen
dieser eckigen Ringe
bekommt lhr eine
Zweitwaffe

Auch in der Nacht
miissen Wettkdmpfe

SOFORT
in den
Postkaslien
damil!

jemand nicnt nacn aer rierrscnersrone greien
wollen, stehen abgesehen von einer ,Kampagne®
(dem eigentlichen Wettkampf), auflerdem ,Zeit-
rennen und ein ,Exterminate“-Modus zur
Verfiigung. Letzteres ist quasi eine Offline-Vari-
ante des beliebten Deathmatches. Hierbei miif}t
Thr nur eine vorgegebene Anzahl an Mitbewer-
bern aus dem Rennen beférdern, um den néch-
sten der insgesamt 16 unterschiedlichen Par-
cours zu erreichen.

Acht verschiedene Charaktere mit ihren indivi-
duellen Flugtieren stehen dem Spieler zur Aus-
wahl. Vom Mistkifer iiber eine Heuschrecke bis
hin zur Skorpionsfliege ist da fiir jeden Entomo-
logen etwas dabei. Wenn das Vieh in festgelegten
Bahnen iiber die Rennstrecke flattert, bestimmt
Thr durch Schlége mit der Gerte das Tempo. Bei
iiberméBiger Priiglei protestiert das Tier jedoch
lautstark. Treffer und Kollisionen der Gegner
konnen des weiteren durch ein aktivierbares
Schutzschild aufgefangen werden. Aufler den
Ringen, die Euch eine schlagkriftigere Zweit-
waffe spendieren, bekommt Thr beim Durchflie-
gen der blauen Kreise jeweils einen Zeitbonus

Chris Peller

Beschleunigerkarte empfiehlt es sich erst gar nicht, einen Blick auf dieses Programm

zu werfen, da neben der Grafik auch die Spielbarkeit in den Keller sinkt. Fir Kurzweil |

sorgt noch am ehesten der ,Exterminate”-Modus. Aufgrund der ansprechenden Musik-
stiicke kénnte daher dieser Datentrager eher den CD-Player der Stereoanlage, als das
CD-ROM-Laufwerk des Rechners belagern.

bestritten werden von fiinf Sekunden gutgeschrieben. cis
Eigentlich basiert ,Bugriders” | |Name ........ Bugriders Mindestanforderung
auf einer interessanten Idee. Statt in einem aufgemotzten, hoch- | | GeNle - St v in st Action P 133,16 MB RAM, 4 x CD
technisierten Vehikel zu sitzen und (iber eine Rennstrecke zu Hersteller ... .N-Space/GT b
flitzen, fliegt man auf einem Kafer durch die Lifte, mu das Tier | . f . mptohien
mit Schldgen motivieren und nebenbei die Gegenspieler | SCh.WIerigke!t - - -einstellba P 166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3 Dfx
abschieRen. Allerdings kann mich das Windows-95-Produkt letzt- | Prejls """" ca. 100 Mark
endlich nicht sehr begeistern. Schuld daran ist vor allem die Spieler ...1oder mehrere Grafik «.........68%
schwache grafische Prasentation. Im Gegensatz zu dem langen, Steuerung ...... Tastatur, Sound . .........78%
recht netten Intro, erwartet einen im Spiel eine eckige, lieblos | | ....... Joystick, Gamepad SpiolspaB |
gestaltete Optik - und das trotz 3Dfx-Unterstiitzung. Ohne | Besonderheiten .CD-Audio,
. e 1 L 3Dfx 0 0
Dl s 7 s Englisch / /
{Anleitung ........ Deutsch 0 0
Multiplayer .. ......c-.. ja
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EARTH 2140 -
MISSIONPACK 2

Der Krieg zwischen der Eurasischen Dynastie
(diktatorisch) und den United Civilized Sta-
tes (dekadent) geht in die dritte Runde. Die bei-
den haben aber einen langen Atem! Das liegt
sicher nicht nur an der Preisgestaltung von Ori-
ginalspiel und Upgrade-Packs, sondern auch an
der schlauen KI, den variantenreichen Einheiten
und den ansehnlichen (2D-)Terrains. Grundsitz-
lich folgt Earth ja dem bekannten C&C-Schema.
Mine, Raffinerie und Kraftwerk bilden die Wirt-
schaftsbasis, dazu kommen die verschiedenen
Waffenfabriken. Besonders unterhaltsam sind
hierbei die verschiedenen Kampfmechs der UCS.
Grafisch bietet auch das zweite Missionpack bis
auf einen weiteren Gelidndetyp nichts aufregend
Neues, allerdings konnte sich ja schon die erste
Missionsreihe sehen lassen. Neu im 22. Jahr-
hundert sind der eurasische Senkrechtstarter,
ein schwerer Nuklearbomber, ein schwerer Tank
mit Drillingsgeschiitz und ein ,Fog Disperser®,
der Radarzwecke erfiillt und den ,Shadow* an

Wirkung vermindert. Die UCS bekommt dafiir
den ‘Gargoil-1I-Mech, den riesigen BigMech, das
Goliath-II-Selbstzerstorungsmobil und eine Anti-
raketenanlage. Je eine Kampagne mit 15 enthal-
tenen Missionen fiir jede Seite und 10 Multiplay-
erlevels bieten genug Raum fiir unauthirliche
Zukunftskriege. fe

Neue Waffentechnik, die bisherige
Strategien bereichert

| SUPER &

Das meistunterschatzteste
Echtzeitstrategiespiel zeigt
ein drittes Mal die Zahne.
Die extrem hohe KI und
die gute Spielbalance machen immer
wieder einen Riesenspal. Wegen der
zwar guten, aber konventionellen Grafik
rangiert es fiir mich knapp hinter Total
Annihilation.

Earth 2140 -
Mission Pack 2
Genre ...Echtzeitstrategie
Hersteller ....... Topware
Prois & phaiai 29,95 Mark
Besonderheiten .. .geringe
. . Hardwareanforderungen
Multiplayer. ......... alle
Mindestanforderung

P 60, 16 Mb RAM, 30 Mb HD, 1 Mb
SVGA-Grafik, 4x CD

Grafik . .........83%

Name
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ADDICTION PINBALL

Einma] von Militdrsimulationen abgesehen,
sind es wohl die Pinball Machines, die es den
Simulanten unter den PC-Spielern besonders
angetan haben. Team 17,
die Grofmeister des
Genres, haben nun unter
der Softwareflagge von-
Microprose ,Addiction
Pinball“ herausgebracht,
das zwei wunderschin
gerenderte Tische, ndm-
lich ,World Rally Fever*
und ,Worms“ zum
Abschufl des néchsten
Extra Balls freigibt.

Zur Ansicht bieten beide
Tische eine vielseitige
Mischung aus schriger
Draufsicht bis hin zur Vogelperspektive; das
Spiel selbst strotzt nur so von verschiedenen zu
erfiilllenden Missionen, Doppel- und Multiballen
sowie einer ganzen Reihe von Spielen auf dem
LED-Display, die dann mittels der Flipper- und
der Enter-Taste gesteuert werden. Das Verhal-
ten der Stahlkugeln wirkt ausgesprochen reali-
stisch, selbst wenn sich teilweise bis zu vier
Kugeln gleichzeitig auf dem Tisch befinden. Wie
sich bei uns in der Redaktion sehr schnell her-
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kriftig um sich geschossen

ausstellte: Hat man sich erstmal fiir einen der
beiden Tische erwiirmt, kann man an dem ande-
ren nicht mehr so richtig Gefallen finden. Unser
einhelliger ~ Favorit
ist in diesem Falle der
»Worms“-Tisch, da uns
der ,World Rally Fever®
ein wenig zu uniiber-
sichtlich, bis beinahe
unfair herauskristalli-
sierte. Aber das ist wohl
reine Geschmacksache.
Grundsitzlich spielt
sich Addiction Pinball
mit der PC-Tastatur
hervorragend, jedoch
sollte fiir die absoluten
Flipperfreaks nicht un-
erwithnt bleiben, daf hardwareméifig sowohl der
»Wizzard Pinball Controller* von Thrustmaster,
als auch die ,Philips Virtual Pinball“-Zusatz-
flippertasten unterstiitzt werden. Selbst wenn
wir nicht fanden, daff Addiction Pinball dem
noch immer iiberragenden ,Time Shock® den
Rang als Referenz streitig machen kann, so ist
doch der Weg zum Thronsturz ein wenig kiirzer
geworden, und so warten wir einfach ab, was
sich Team 17 als niichstes einfallen 1468t ts

Ti—

Hier muBB man leider
lange suchen, bis man die
beste Darstellung gefun-
den hat, eine perfekte gibt
es leider nicht. World Rally Fever konn-
te mich aufgrund seines konfusen Auf-
baus Uberhaupt nicht Gberzeugen,
Worms ist dagegen ein flottes Spielchen
wert. Addiction Pinball hinterlaB3t einen
etwas unentschiedenen Eindruck, da
nur einer von den zwei Tischen (iberzeu-
gen kann.

Name .Addiction Pinball
Genre: .Flipper-Simulation
Hersteller: ....Microprose
Besonderheiten: ........ -
Multiplayer ............ -

Mindestanforderung

P75, 16MB, 1x CD-ROM, DirectX-
komp. Treiber, Soundkarte

Gm---------.74°/0
sclllld--....---.13°/o
Spielspal3
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Selten war Rasen
so schon -
Ultim@te Race
Pro besticht mit
grafischer
Meisterleistung

Mit 3Dfx durch die Stadt:
Erstklassige Grafik

Romantisch: Der
Sonnenaufgang am Strand

Himmlisch: Selbst die
Wolkengebilde wirken
real

Hier die Glaubensfrage: Ist Ultim@te Race Pro
ein neues Spiel? SchlieBlich gibt es das Produkt
von Kalisto bereits seit einigen Monaten. Doch
nicht als Kaufspiel, sondern lediglich als kurze
spielbare Demo, um Videologics Power
VR-Chip ins rechte Licht zu riicken. Die fiir den
3D-Beschleunigerchip optimierte Demo zeigte
bereits, was das Programmierteam in puncto
Grafik zu leisten vermag. Die Frage stellte sich
nun, wie das Chip-unabhéingige Endprodukt im
direkten Vergleich mit der Konkurrenz abschnei-
den wiirde, denn die Verkaufsversion unterstiitzt
nun alle géngigen 3D-Beschleunigerboards mit
Power VR- oder Voodoo-(3Dfx)Chip. Und tatséch-
lich présentierte sich Ultim@te Race Pro von sei-
ner besten Seite: Schnellster Aufbau der Hinter-
grundgrafik, gestochen scharfe Objekte und
ruckelfreies Fahren iiberzeugten bereits auf den
ersten Blick. Selbst bei rasanten Fahrten durch
den grafikintensiven Stadtkurs kam des Pro-
gramm nicht ins Schlingern. Wahrend Nacht-
fahrten schalten sich die Scheinwerfer ein —
selbst hier stimmen Lichtkegel und dargestellte
Sichtverhéltnisse exakt iiberein. Bei Tage gibt es
dagegen Licht- und Schatteneffekte, Rauch,
Gummistreifen auf den Straflen und sogar Re-
flexionen auf den Windschutzscheiben. Fast alle
Grafikdetails kénnen dabei zugunsten der
Rechenpower abgeschaltet werden, damit auch
kleinere Computer zumindest eine schine Umge-
bung genieflen konnen.

Doch Ultim@te Race Pro hat durchaus noch wei-
tere Highlights zu bieten. Vor allem der Multi-
player-Modus reizt zum Schwirmen: Denn aufler
den Solofahrten, Modem- und seriellen Verbin-
dungen bietet das Game volle Netzwerkunter-
stiitzung fiir bis zu 16 Spieler. Ein geplantes
Internet-Modul soll Euch dann sogar online brin-

Jan Binsmaier

L SUPER_

gen und mich dazu, bewundernd mit der Zunge zu schnalzen.
Aber Grafik ist halt nicht alles, die ,Freude am Fahren” muf riiber-
kommen. Und gerade da hatte ich anfangs doch meine Proble-
me, die PS-Wumme lie sich némlich nicht korrekt steuern. Erst
nach langerem Hin- und Hergeschiebe der Optionseinstellungen
(iberzeugte ich mein Gefahrt, tatsachlich den von mir vorge-
schriebenen Weg exakt zu beschreiten. Nun ging’s aber wirklich
los - heiRe Drifts mit der Handbremse, enge Haarnadelkurven,
Dréangeleien und Schubser mit der recht anstandig fahrenden
Computerkonkurrenz bringen richtig Laune. Wenn dann zum Fahrspall auch noch erst-
klassige Grafikleistung kommt, bin ich einfach zufrieden. Naturlich sind die vier Grund-
strecken ziemlich dirftig, und auch die 16 Fahrzeuge unterscheiden sich nur ganz gering,
aber was soll’s? Deshalb reicht es halt eben auch nicht zum Referenztitel, aber Spal
macht Ultim@te Race Pro auf alle Falle und nur darauf kommt es doch an, oder?,

http://www.ultim@terace.com e e

gen; wer gegen 15 andere Spieler weltweit
antritt und gewinnt, wird diese Art der Heraus-
forderung nicht mehr missen wollen. Natiirlich
soll es dazu auch weltweite Ranglisten geben.
Wer lieber erstmal alleine auf die Piste will, der
bekommt ebenfalls einige Action fiir sein Geld:
Im Zeitrennen gilt es, einzelne Streckenpunkte
innerhalb der vorgegebenen Zeit abzufahren und

Mit Vollgas durch die léindliche Gegend

am Ende als Erster durchs Ziel zu gehen. Wer
lieber auf den Zwischenstrel} verzichten michte,
fiir den steht das normale Rennen zur Verfi-
gung, bei dem Euch Computergegner den Sieg
streitig machen wollen. Doch auch ganz allein
kann Ultim@te Race Pro Spali machen: Namlich
auf der Jagd nach der besten Rundenzeit, bei der
Ihr Euch wahlweise selbst Gesellschaft leisten
kénnt. Und zwar mit Hilfe des Ghost-Modus, bei
dem Eure bislang beste Fahrt parallel zum aktu-
ellen Rennen angezeigt wird. Ein transparenter
Bolide fiihrt exakt den Weg vor, mit dem Ihr in
Eurer Rangliste den ersten Platz belegt habt.
Gefiihrlich wird Euch dieses Fahrzeug freilich
nicht, unbesorgt konnt Thr in der Aufholjagd ein-
fach durchfahren. Dies ist bei Rennen gegen

Alleine die Grafik brachte meine Kolle-




echte Gegner natiirlich
nicht maoglich: Wer
gerempelt wird oder
selbst den Konkurrenten
schubst, landet oft im
Straflengraben.  Euer
Gefahrt nimmt dabei
optisch leichten Schaden,
wird jedoch nicht in sei-
ner Fahrleistung beein-

trachtigt. Damit die vier Strecken nicht allzu
schnell langweilig werden, drehte Kalisto kur-
zerhand an der Wetter-Schraube. Denn neben
sonnigen Rasereien kinnt Thr auch bei nécht-
lichem Gewitter samt regennasser Strafie und

Selbst ohne
3D-Karte
wirkt die
Grafik noch
gelungen

hellen Blitzen iiber den Asphalt diisen. Die Herr-
lichkeit fordert aber auch: Unter einem Pentium
166 mit 32 MB RAM samt 3D-Beschleunigerkar-
te, SVGA-Karte und 16xCD-ROM kommt Thr
nicht in den Genuf} aller Details. Auch ein Lenk-
rad scheint angeraten, zu schnell gerdt man
ansonsten durch die recht sensible Steuerung an
den Rand des Wahnsinns. Schade sind nur die
wenigen Strecken, die zwar gespiegelt und
gedreht wurden, an sich aber wenig Neues ver-

mitteln konnen.

jb

Schileuder-
trauma: Ob
das noch gut
geht?

Name Ultim@te Race Pro Mindestanforderung
fSehre i Rennaction P133, 16 MB =-'5°ch 1ma :
Hersteller ........ Kalisto WS :
veu........Entertainment Empfohlen
Schwierigkeit . .einstellbar P166, 32 MB RAM, 16xCD, zua i
Speler et SVGA, 3Dfx, Lenkrad
Steuerung ...... Joystlck Grafik ... .0 .90%
e Tastatur, Lenkrad
Besonderhelten .Internet- So!lnd el
........... Rennen, 3Dfx Spielspal
e Deutsch SIS
Anleitung . ....... Deutsch
Muitiplayer . . .ITCP/P, IPX,
............ Modem,
... serielle Verbindung

http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

Viele MMS-L&aden mit
lokalen Netzwerken oder
Internet - Anschliissen!
Spielen in gemdtlicher
Atmosphdre, die neuesten
Games testen oder
Computerzeitschriften lesen,
Einfiihrung in Rollenspiele
(Battletech, Warhammer,
etc), viele Brettspiele
vorrétig. Besuchen Sie lhren
MultiMedia Soft Laden.
Sténdig Sonderangebote
vorratig.

Info B4 Info B4 Info

Geschafts- und
Franchise-Partner

Sie wollen sich selbstandig
machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie

sich jetzt Ihren Standort flr einen
MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordern Sie
schriftlich das Infoschreiben an:

MulTtiMedia Sofr
52349 DUREN Josef Schregel Str.50

MulTiMedia Soh

finden Sie in:

13349 BERLIN
MiillerstraBe 70 & 030-4520392
U-Bahnhof Rehberge

15890 EISENHUTTENSTADT
Furstenberger Str. 64 & 03364-72595
Netzwerk-Spielen im Laden

15230 FRANKFURT/ODER
Spornmachergasse 1 & 0335-539173
Netzwerk-Spielen im Laden

27232 SULINGEN

Lange StraBe 42 & 04271-6920
Netzwerk-Spielen im Laden

28757 BREMEN

Sagerstr. 44 & 0421-669781

33098 PADERBORN

Marienstr. 19 & 05251-296505
Netzwerk-Spielen im Laden/internet
47441 MOERS

Neuer Wall 2-4 & 02841-21704
Netzwerk-Spielen im Laden

52349 DUREN

Josef Schregel Str. 50 & 02421-28100
Netzwerk-Spielen im Laden, Internet,
Kinder-Computerschule, Install-Service
NEU * NEU * NEU * NEU

58706 MENDEN

Unnaer StraBe 47

78224 SINGEN

EkkehardstraBe 78 @& 07731-181866
82515 WOLFRATSHAUSEN
Obermarkt 48 & 08171-910660
Computer-Spielen vor Ort

99084 ERFURT
MeienbergstraBe 20 @ 0361-5621656

MultiMedia Sofr BURO

ZENTRALER EINKAUF
52349 DUREN Josef Schregel Str. 50
= 02421-28100 FAX 281020

Bitte nur
Handleranfragen!

GroRR Electronic

Coteahtracions » Zidshs
BahnhofstraBe 3
D- 94133 Rohrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/9605-99
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obbos waren kleine, niedliche Pliischwesen,
die friedlich auf einem Eiland ihr Dasein fris-
teten. Als eines schonen Tages ein Korbchen ange-
schwemmt wurde, war die Aufregung natiirlich
grofi, handelte es sich bei dessen Inhalt doch um
ein Krokodil-Baby. Die anfingliche

Skepsis vom Herrscher der Gob-
bos, Konig Rufus dem Intole-
ranten, und seinen
Untertanen, wich
jedoch dem Gefiihl
der Nachstenliebe.
Folglich wurde das
Reptil auf den Namen
Croc getauft und wie ein
gebiirtiger Gobbo grof-
gezogen. Normalerweise &
hitte jetzt allen Gobbos
inklusive Croc ein gliickliches Leben bevorgestan-

Ein Krokodil
tritt in die
FuBspuren eines
italienischen
Klemptners

P g

den, wenn nicht der ultrafiese Baron Dante mit
seinen garstigen Helfershelfern, den Dantinis, das
Gobbo-Tal heimgesucht hétte. Der Schurke sperr-
te einfach alle siilen Pelztiere in Kisten und Ké-

An manchen Stellen darf
geklettert werden

fige. Fortan waren die bemitleidenswerten
Geschopfe den miesen Launen des Schurken hilf-
los ausgeliefert. Es lag jetzt ganz allein an Croc,
Konig Rufus und die Gobbos aus den Klauen des
Bisewichts zu befreien und dem schéndlichen
Treiben des Barons und seinem Gefolge Einhalt
zu gebieten. Unser Held schultert also kurzerhand
seinen Rucksack und macht sich auf den Weg
durch die verschiedenen Gebiete, die in eine Reihe
von Levels unterteilt sind. Wahrend der Bursche
durch die kunterbunte Spielewelt watschelt, von
Plattform zu Plattform springt, Winde hochklet-
tert und sich an Geriisten entlanghangelt,
erwehrt er sich der auf Krawall gekimmten Zeit-

An Riuberleitern kannn sich
Croc entlanghangeln

Bei frostigen Temperaturen
herrscht mancherorts akute
Rutschgefahr

http://mww.foxinteractive.com

CROC

genossen mit Schwanzschligen oder Sprung-
attacken, mit denen er auch Kisten zerstoren und
somit deren Inhalt freilegen kann. In manchen
Abschnitten wagt Croc sogar einen Sprung ins
kiihle NaB, um in Unterwasser-Regionen nach

.niitzlichen Gegenstinden zu suchen. So gibt es

beispielsweise weille Diamanten, die in den Levels
aufgesammelt werden kénnen. Befinden sich 100
Edelsteine in seinem Besitz, winkt ein
Extra-Leben. Allerdings verliert der Pro-
tagonist bei unvorsichtigem Feindkon-

takt seine bisher eingesackten Klunker.
Durch das Auffinden von fiinf ver-
schiedenfarbigen Diamanten iffnet
sich obendrein am Ende einer Stage
ein entsprechendes Tor zu einer weiteren
Region. Um all die Sachen zu bekommen, stehen
neben den diversen Plattformen unter anderem
auch Luftballons, die einen sicher iiber Abgriinde
beftrdern, und ein Wackelpudding, der wie ein
Trampolin die Sprungkraft erhéht, zur Verfiigung.
Oberstes Gebot bei dieser strapazidsen Geschick-
lichkeitsprobe ist es natiirlich, die Gobbos zu

Auch in Héhlen gibt es
viel zu entdecken

Hier kann unserem
Helden ganz schén
heill werden

()
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Legend Of
The Gobbos

befreien. Insgesamt sechs dieser siiflen Kerle
warten in jedem Gebiet darauf, dafi sie durch
Euch in die Freiheit entlassen werden. Konnt Thr
wirklich alle Knuddelviecher retten, gelangt Thr
in einen Geheim-Level, in dem sich ein magisches
Puzzleteil befindet. Acht dieser Teile sind vonno-
ten, um Zutritt zu einer obskuren fiinften Welt zu
erhalten. Die Welten beherbergen dariiber hinaus
jeweils einen Zwischen- und einen Endgegner.
Der Baron hat sich ndmlich nicht nur der Gobbos,
sondern der gesamten Tierwelt beméchtigt und
manche mit einem Zauber belegt. So wurde
beispielsweise aus einem friedfertigen Marien-
kifer ein Muhammed-Ali-Klon, mit dem Croc
in den Ring steigen mulfi.

,Croc: Legend Of The Gobbos® ist im Stile von
Nintendos ,Super Mario 64“ vor allem auf eine
jiingere Zielgruppe ausgerichtet. Die Figuren und
deren Animation — allen voran Croc selbst — sind
einfach putzig, und das farbenfrohe Leveldesign

Dieser Kifer griiBt
gleich den
Ringboden

Noch befindet sich dieser Gobbo hinter
SchioB® und Riegel

schligt in die gleiche Kerbe. Wenn der kleine
Kerl mit neckischem Hiiftschwung durch die
Gegend lauft, seine Aktionen mit quietschenden
Lauten begleitet und seine tapsigen Schritte Spu-
ren im Schnee hinterlassen, mufi man diesen
Charakter einfach in sein Herz schlieflen. Siifie
Hintergrundmusik rundet das familienfreund-
liche Vergniigen in akustischer Hinsicht ab.

All diejenigen, die nach einem Fehlschlag keinen
erneuten Versuch wagen wollen, werden im tibri-
gens mit einer herzzerreilenden Endsequenz
Jbestraft: Ein trauriger Croc schleicht mit hén-
genden Schultern aus dem Bild. cis

Luftballons sind ein
willkommenes
Fortbewegungsmittel

Croc schreckt nicht vor
Unterwasser-Expeditionen
zuriick

Spriinge miissen exakt
kalkuliert sein

Chris Peller

", Croc: Legend Of The Gobbos” muf sich leider
den Vorwurf des Plagiats gefallen lassen. Uniibersehbar sind die
Parallelen zu Nintendos Aushangeschild Mario. Vergleicht man
den Titel mit diesem Referenzprodukt, zieht das Reptil den Kiirze-
ren. Die Genialitat des N64-Moduls wird nicht ganz erreicht. Aller-
dings treibt der Italiener auch nicht auf dem PC sein Unwesen. |
Somit hat das kleine quirlige Krokodil - zumindest was die Com-
puter-Doméane anbelangt — im Jump&Run-Genre die Nase vorn.
Die Steuerung bietet — sobald man sich an das Sprungverhalten des
Charakters gewohnt hat - keinen gravierenden Grund zur Klage,
der Schwierigkeitsgrad des Spiels, das offensichtlich auf ein eher jungeres Publikum
ausgerichtet ist, ist angemessen, und die Titelfigur ist wirklich herzallerliebst. Somit
schraubt ,Croc: Legend Of The Gobbos” die MeRlatte hinsichtlich der Prasentation fiir
2ukiinftige PC-Hiipfereien eindeutig nach oben. Wir harren gespannt der Dinge, die da in
nachster Zeit - zum Beispiel mit ,Gex: Enter The Gecko” - kommen werden.

Genre:
Hersteller:

Multiplayer:

Name ..... Croc: Legend

+««+...0f The Gobbos
.. .Geschicklichkeit
.. .Argonaut/EA
Schwierigkeit: ..... Jeicht
Preis: oo oo ca. 90 Mark
SpiglerT: o
Steuerung: ...... Tastatur,

...... Joystick, Gamepad
Besonderheiten: CD-Audio,

.................. 3Dfx
Spiel it Deutsch
Anleitung: ....... Deutsch

Mindestanforderung

P 133, 16 MB RAM, 4 x CD, 10 MB
HD, 2 MB Grafik

Empfohlen
P 166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3Dfx

Grafik ..........80%
Sound ..........78%

SpielspaBB




Was lange wahrt,
wird endlich gut.
Starcraft befindet
sich nun im Beta-

test und konnte
besser werden...

Das Voraus-Kommando der

Zerg hat keine Chance

Geysire bieten die Quelle

eines wichtigen Rohstoffes

Ein Verband schwerer
Kreuzer auf Patroille

chtzeitstrategie boomt ohne Gleichen. Durch

Westwoods Comand&Conquer und Blizzards
Warcraft 2 erlangte dieses Genre eine zuvor
nicht erreichte Popularitit. Der Kampf um die
Echtzeitkrone tobt, und viele Mitbewerber ver-
suchten den Olymp mit eigenen Kreationen zu
erobern. Wihrend die C&C-Macher mit mehre-
ren Mission-CDs die Fans versorgten, arbeitete
der direkte Konkurrent an einem wiirdigen
Nachfolger der Orc-Kriege. Noch ist Starcraft
nicht fertig. Aber die Vollendung steht kurz

Schone Explosionen zeugen vom nahenden Sieg

bevor. Wir erhielten die Beta-Version der
Battle.net-Variante. Nicht testfahig, fiir einen
Erkundungsflug aber mehr als geeignet.

Nach dem Start erfolgt der Login automatisch
zum néchsten Server des kostenlosen Blizzard-
Dienstes. Vor dem ersten Angriff erfolgt jedoch
erst eine Anmeldung. Nicht nur Name sowie
Passwort miissen vergeben, sondern auf Wunsch
auch ein Profil erarbeitet werden. Im Gegensatz
zu Diablo werden die Spielerdaten nicht auf der
heimischen Festplatte gelagert. Fiir den neuen
Sternenkrieger wurde eine Weltrangliste einge-
fithrt. Jede gewonnene Schlacht bringt Punkte,
die Euch ggf. ein paar Plidtze nach oben bringt.
Je nach dem, gegen wen Ihr in Zukunft antreten
werdet, variiert die Zahl der Gewinnpunkte.
Stéarkere Gegner bringen mehr, schwiichere ent-

»x;is_prechend weniger. Selbstverstiindlich werdet

_ Ihr auch nach jeder Schlacht neu eingestuft. Dies
ch-hilfreich, um den zukiinftigen, evtl.
igen Gegner zu finden.

http://www.blizzard.com

Battie.net

Vielfalt

Den zukiinftigen Schlachten wurden verschiede-
ne Sieg-Optionen spendiert. Es muf} nicht immer
heiffen, wer am Ende iiberlebt, hat gewonnen. So
gibt es beispielsweise die Modi, in vorgegebener
Zeit moglichst viele Einheiten zu vernichten oder
auch die meisten Ressourcen zu sammeln. Aber
nicht nur das Ziel eines Kampfes kann vor dem
Spiel definiert werden. Bei bis zu acht Kontra-
henten gibt es weitaus interessantere Moglich-
keiten, als jeder gegen jeden zu wihlen. Natiirlich
lassen sich Allianzen bilden,
die jedoch jederzeit kiindbar
sind. Der Teammodus hinge-
gen erlaubt keinen spiteren
Alleingang. Die verfiigharen
Einheiten sowie Ressourcen
der Spieler sind in diesem
Modus jedem zugénglich.
Eine gute Koordination und
Absprache ist also bitter
nétig. Der Vorteil liegt jedoch
klar auf der Hand. Verbiinde-
te kinnen ganz neue, vielsei-
tigere Strategien entwickeln
als der Solospieler. Wenn
Freund und/oder Feind
gewihlt sind, kann noch die
Grofle der Karte wie die
Spielgeschwindigkeit einge-
stellt werden. Wahrend unseres Beta-Testes
wurde aus sechs vorgefertigten Karten gewihlt.
Das vollendete Starcraft wird dem geneigten
Strategen noch einen Editor offerieren, der selbst
das Aufstellen kompletter Multiplayer-Kampag-
nen ermoglicht. Bevor die Schlacht jedoch begin-
nen kann, muf} sich jeder Spieler noch fiir eine
Rasse entscheiden.

Flammendes Inferno




Welche Rasse darf's denn sein?
Wihrend die meisten Konkurrenzprodukte zwei
Parteien anbieten, sind es bei Blizzards Krieg der
Sterne drei. Damit die Wahl auch Sinn macht und
eine Herausforderung darstellt, besitzt jede Rasse
unterschiedliche Vor- und Nachteile. Wihrend
woanders nur rassenspezifische Taktiken verspre-
chen, sind sie hier notig. Zwischen den Menschen,
den Zerg und den Protoss kionnt Thr spéter einmal
wihlen. Mit den sogenannten Terranern werdet
Ihr Euch wahrscheinlich schnell anfreunden,
schlieBlich ist die Funktion jedes Gebéudes sofort

Die Zerg haben verloren

am Namen ersichtlich. Bei den Alienrassen wer-
det Thr das ohne Handbuch nur durch umstéand-
liches Probieren herausfinden. Das gleiche gilt
entsprechend fiir die Einheiten. Grofiter Vorteil
der Menschen sind die mobilen Gebédude. Bei
Bedarf kinnt Ihr sie jederzeit abziehen und woan-
ders neu plazieren, Sehr praktisch vor einem dro-
henden Angriff, wenn die Verteidigung kriinkelt.
Um dieser Fahigkeit auch einen Sinn zu verlei-
hen, wurden die Bauten mit schwacher Panze-
rung ausgestattet. Die Zerg sind duflerst héaflich,
schlieBlich sind sie Insektoiden. Sie vermehren
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Die Zerg-Basis bricht
unter heftigem
Bombardement zusammen

sich fast so schnell wie Kaninchen und kiénnen bei

geschicktem Aufbau der Rasse den Gegner form-
lich tiberrollen. Die Uberzahl an Einheiten bei
einer Schlacht ist aber auch notwendig, sind sie
doch die schwiichsten. Um auch hier den Vorteil
zu den anderen Rassen auszubalancieren, wurde
ihnen die Moglichkeit genommen, beliebig drauf-
los zu bauen. Boden mufi erst urbar gemacht wer-
den. Die Protoss scheinen anfangs nur Nachteile
zu haben. Das Errichten von Gebéduden sowie Ein-
heiten dauert am lingsten, und es benétigt eine
gewisse Zeit, bevor eine schlagkriftige, geschwei-
ge denn verteidigungsfihige Armee aufgebaut ist.
Hat der Spieler diese Angstphase iiberstanden
sind die Vorteile auf seiner Seite. Die Protoss ver-
fiigen iiber die mit Abstand stérksten Truppen.

Der Kampf

Bei Beginn der Spiels erstrahlt das Feld der
Ehre in altbekannter 2D-Gestalt. Der grofite Teil
des Gebietes hiillt sich in bedrohliches Dunkel.
Der bekannte Fog of War ist ebenfalls vorhan-
den. Nun beginnt Thr zunichst mit dem bekann-
ten Abbau von Rohstoffen sowie dem Aufbau der
Basis. Natiirlich diesmal nicht Holz und Gold,
sondern Mineralien und Gase. Wer aus War-
craft-Tagen schnelles Expandieren bevorzugt,
wird bitter enttduscht. Die Landschaft ist oft
vom dunklen All unterbrochen. Erst mit der
Féhigkeit Raumschiffe zu bauen, ist es maoglich,
andere Gebiete zu erkunden und zu erschliefen.
Die Steuerung erfolgt auf gewohnte Weise. Ein-

heiten werden mit Linksklick, die Aktion mit _‘

Rechtsklick gewahlt. Orc-Krieger und Ritter wer-
den sich sofort heimisch fiihlen. .

e

AUSBLICK
Obwohl oder gerade weil wir
nur die Online-Variante aus-

probieren konnten, machte
Starcraft einen interessanten
und vielversprechenden Ein-
druck. Die vielfaltigen Optionen,
drei Rassen mit unterschied-
lichen Vor- und Nachteilen, und
vor allem der Teammodus,
locken zu immer neuen Spie-
len. Die Rangliste leistet zuséatz-
lichen Motivationsschub und
garantiert jetzt schon lange
Monate, wenn nicht sogar
Jahre, einen Kampf um den
ersten Platz. Auch die Idee mit

| der unterschiedlich hohen

Punktvergabe bei Sieg zwingt
dazu, sich den nachsten Spie-
ler gezielt auszusuchen. Auch
wenn die Beta noch einige
Méngel aufwies, beispielswei-
se das storende Ruckeln ab
einer gewissen Anzahl an Ein-
heiten, (berzeugte uns der
Vorabeindruck sehr. Ob jedoch
das endgiiltige Produkt da wei-
termachen kann, wo die Beta
aufhorte, wird sich noch zeigen.
SchlieBlich miissen die Einzel-
spielerkampagnen unseren
strengen Augen auch noch
standhalten. Wir hoffen, Euch
bereits in der nachsten Aus-
gabe den Test nachliefern zu
konnen. Aber wer weil3, Beta-
Tests neigen dazu, verlangert
zu werden.




~Commg
Conquer”

ach der erforderlichen Registierung bei

Westwood Online erhilt man innerhalb
weniger Minuten per E-Mail sein Pafiwort, und
schon kann es mit dem (immerhin zum Nulltarif
gebotenen) Spal} losgehen. Zunéchst landet man
dabei im Chat, wo per Mausklick die gewiinsch-
ten Survivor-Kanile angewihlt werden miissen:
Da gibt es welche, in denen jeder gegen jeden
kédmpft, sowie diverse Team-Modi. Hat man eine
passende Variante gefunden, geht es an die Aus-
wahl der Einheit, mit der man antreten michte.
Vom Grenadier tiber etliche Tanks bis hin zu
Dinosauriern, ist alles da, was das Herz begehrt.
Anfangs wird man ,nackt“ in die Arena geworfen
und hat wenig Chancen, Kdmpfe zu iiberstehen.
Erst durch das Aufsammeln vieler Upgrade-
Kisten (Panzerung, Bewaffnung, Tempo) wird
aus der Gummi-Ente ein akzeptabler Panzer.
Folglich heilit es zunéchst, Fersengeld zu geben,
was aber in volleren Partien (ab etwa 20 Teil-
nehmer) auch nicht mehr hilft. Dort kommt man
am besten mit schnellen Motorradern iiber die
Runden, die schlichtweg schwerer zu treffen
sind. Das temporeiche Spielprinzip kinnte man

Am Anfang gilt es, vorsichtig
zu sein...

-..sonst passiert einem dies!

Bose Zungen behaupten ja |
schon seit langem, dal es in zehn Jahren nur noch ein einziges
Spielegenre geben wird, ndmlich das Action-Strategie-Sport-Rol- |
lenspiel - die Leute von Westwood sind jetzt einen Schritt in diese
Richtung gegangen, indem sie aus ihrem strategischen Megaseller
ein schnelles Actiongame gemacht und ins Internet gehangt haben.
Erstaunlich genug, daR ein solches Konzept iiberhaupt technisch
befriedigend aufgeht, aber obwohl! wir nie sonderlich gute Ver- |
bindungen hatten, erwies sich ,Sole Survivor” doch als durchaus ¥

T

|Name
'Genre:

| Preis:
| Spieler:

SLLBLLHUDINEIAS  spielbar - wenn erst die angekiindigte deutsche Version unter dem ; 1 Spiel: .. .englisch, deutsch SpielspalB
| Titel ,Einsame Entscheidung” auf den Markt kommt, mag sich dies sogar noch bes- |geplant
sern. Und auch die Strategen kommen zumindest ansatzweise auf ihre Kosten, denn | ;Anleitung: ... .englisch,
gerade die Team-Versionen verlangen bei aller Hektik schon ein taktisch kluges Vorge- | | deutsch lanit
hen. Andererseits bleibt ein schaler Nachgeschmack: Irgendwann ist die Partie zu Ende, 1 JUOLESCIECh
|

man beginnt eine neue, und das war’s...

... .Sole Survivor MindEStaﬁrfiVJ‘rde‘r‘unér .

i Hersteller: ..... Westwood
'Schwierigkeit: ...... mittel
....ca. 80 DM
« eabis o850
'Steuerung: .Maus/Tastatur

| Besonderheiten: e

'Multiplayer: . ..... Internet

http://www.westwood.com

URVIVOR

Hier kreist das
griine Team einen
orangefarbenen
Panzer ein

kurz und treffend mit ,Hit and Run® beschrei-
ben, wobei die Landschaft zuniichst unbekannt
ist und erst erforscht werden muf. Nach einer
Weile ist die Partie zu Ende, der Kills-Krisus gilt
als Sieger, und alle Teilnehmer werden auf eine
neue Karte teleportiert, wo das Spiel von vorne
beginnt. Optisch ist das gewohnte C&C-Outfit
geboten, der Sound beschrinkt sich auf etwas
Musik und nicht viel mehr Effekte. jn

In einer Capture-the-Flag-Partie
bewachen Mitglieder des blauen Teams
ihre Fahne

S — e

P90, 16 MB RAM, 2x CD,
28.8-Modem

Empfohlen

P166, 16 MB RAM, 2x CD,
33.6-Modem

Grafik . .........52% |
Sound ..........54%
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"H'eroes Oi Mig

it Vollvers;, o

"Incuby

ik w

# Schlachten-
Szenario mit
4 Armeen zum
Ausschneiden

Mit dem Power Play Sonderheft
gibt’s jetzt endlich den ultimati-
ven Wegweiser zu den spannend-
sten Gefechtssimulationen auf
dem PC. Hier prdsentieren wir
die Créme de la Créeme der
Strategie- und Taktikspiele.

Dazu gibt's unser Extra, das
Tabletop ,Am schwarzen Menhir"
zum Heraustrennen.

AuRerdem auf CD:

Zusatzlevel fir ,Incubation

und ,Myth“ sowie als besonderen
Leckerbissen die Vollversion

. von ,Heroes of Might & Magic”.

¢ Schicken Sie den ausgefillten Coupon einfach an den
DMV-/Franzis-Verlag, Power Play, C5J, Postfach 14 02 20,

. E —~— — ' - - o'y S i 80452 Miinchen, faxen Sie ihn unter 089 - 202 402 15
] N FrFam ra " 1 1My 2 I | oder bestellen Sie per E-Mail csj@camelot.de
= Ll .

ersion A
Vollv 't & Magh

(1 Ja, ich bestelle das Power Play Sonderheft , Strategie® mit CD
fiir nur DM 14,80 zuziigl. DM 3, fiir Porto und Versand!
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darbende

Rollenspieler mit
neuer AD&D-Kost

Auch nicht der Weisheit
letzter SchiuBB

Tote Monster hinterlassen
Gold zum Aufsammein

Interplay versorgt

Untergrund ist nicht zum ersten Mal Gegenstand eines AD&D- |

Wer sowas findet, darf ruhig rasten

er Abstieg in den Underberg wurde mit

Spannung erwartet, warb der Hersteller
doch damit, eine SVGA-Version der ,Descent”-
Engine verwendet zu haben. Nun, gegeniiber der
optionalen VGA-Version fiir dltere Rechner, ist
die Screenmaske unter SVGA in der Tat hoch
aufgelost, die NPCs und Monster offenbar auch,
die Dungeons selbst hingegen nicht. Eine Wand-
fackel etwa besteht so oder so aus 17 x 5 Bild-
punkten, lediglich die Farbverteilung auf den
Winden scheint unter SVGA weniger groBfliachig
zu sein. Aber auch davon abgesehen gibt es
eigentlich nur ein Adjektiv, mit dem man die
Prisentation beschreiben kann: unansehnlich...
Nun jedoch zum gar nicht so {iblen Spiel (Import-
version 1.1) selbst: Die Kobolde aus der Kana-
lisation von Waterdeep starten immer ofter
Raubziige in der Stadt. Warum? Was geht dort
unten vor sich? Fragen, die ein Einzelheld zu

Die Stadt Waterdeep bzw. ihr |

1
|
|

——— http://www.interplay.com

kldren hat, welcher mit einer etwas
zusammengestrichenen AD&D-Ge-
nerierung erstellt werden darf. In
First-Person-3D wandelt man an-
schlieend durch den Untergrund,
sammelt Objekte auf, in die man
nach Jump & Run-Manier hinein-
laufen mufl und kdmpft beziehungs-
weise redet per Multiple Choice mit
etlichen Monstern.

Das spielt sich recht flotthindig,
zumal Abwechslung geboten ist: Mal
geht es durch Tunnel, mal durch
Abwasserkanile, mal balanciert
man iiber Bretterbriicken. Gekdmpft
wird bequem und treffsicher in Echt-
zeit per Mausklick, das Automap-
ping arbeitet mit einer rdumlichen
Darstellung, die leider nicht allzu iibersichtlich
ist — aber immerhin gedreht und gewendet wer-
den kann. Keine Frage, die Designer des Game-
plays haben ihre Hausaufgaben ordentlich er-
ledigt. Schade bloB, dafi dies nicht fiir alle Be-
reiche gilt. jn

Tja, schon ist was anderes...

.....Descent to Mindestaﬁfcrderung
«+««..Undermountain P90, 32MBRAM, 4xCD, 1 MB

Rollenspiels - schon vor Jahren widmete sich ,Eye of the Behol- | | ; ., Grafik SVGA
der” einer dhnlichen Thematik. Damals wurde das Game ob seiner | | Genre: ....3D-Rollenspiel Empfohlen
bahnbrechenden Optik gerithmt; das einzig Rihmliche an der | | Hersteller: ...... Interplay p1g6, 32 MB RAM, 8x CD, 2 MB
Undermountain-Grafik ist hingegen, daR man meist erkennen | | Schwierigkeit: . ... .. mittel Grafik SVGA |
kann, was gerade dargestellt wird. Wirklich, ich hatte ein | EPreis: ......... ca.90DM Grafik ..........32% |
ForSf:hur.IgsprD}ekt fur ehrgeizige |ungt? Informa-llker: Wurde hier ;Spieler: ............. 1 Sound ..........78%
| tatsachlich wie der Hersteller versichert, eine verbesserte | - . |
[} AEERIERCINTITE | Descent“-Engine verwendet? Und wenn ja, wie haben die fSteuerung: Maus/Tastatur Spielspal |
Programmierer es nur geschafft, ihr eine so haBliche Grafik aufzupfropfen? Am arger- 1 Besonderheiten: ........ - ‘
lichsten ist all dies jedoch, weil das Spiel selbst namlich gar nicht so schlecht ist: Abwechs- Spiel: ........... englisch
lungsreiche Ratsel, viele verschiedene Umgebungen und ein anspruchsvolles Game- | . : .
play, das liber Hack & Slay deutlich hinausgeht — das hatte wirklich eine Prasentation ver- | | Anleitung: ....... englisch
dient, die man ohne Schutzbrille genieRen kann... | Multiplayer: ... s =




— http://www.microids.com
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Erstes Gebiude nach dem Heiligtum ist
das Lager, wo, ih, die kleinen
Siedler herkommen A
\
N ach der kosmischen Apokalypse ist

viel von der menschlichen Zivilisa-
tion und Kultur verlorengegangen. Der
herabstiirzende Komet hat
Wissenschaft und Wohl-
stand, Philosophie und
Religion zerschlagen und
vernichtet — nicht aber
die Schonheit. Das
jedenfalls vermittelt uns
Rising Lands, in dem vier
Clans um die Herrschaft iiber
die durch den Himmelskirper zerstirte Erde
ringen. Die Gebiude und Befehlsempfiinger sind
ausgesprochen phantasie- und liebevoll gestaltet,
angeklickte Untertanen antworten brav oder
miirrisch, je nach Charakter und Berufsgruppe.
Die Steuerung erscheint dem ,echtzeiterfah-
renen® Spieler anfangs gewohnungsbediirftig,

man muf} seinen Stammesgenossen schon ziem-
lich viel erkliren. Auch mit ihrer Intelligenz
scheint’s nicht sehr weit her zu sein, sie gehen
gwar selbsttitig los, um ihren Hunger zu stillen,
schmatzen und riilpsen etwas und kehren dann

auch auf ihren zugewiesenen Platz zuri
beim Pfadfinden und Feindebekidmpfen en.
sie von den Bauern und Soldaten anderer Spiele
durchaus in den Schatten gestellt. Und was habt
Thr als ambitionierte postapokalyptische Herr-
scher fiir Ambitionen? Natiirlich die Erdkugel in
Frieden und Eierkuchen zu regieren, notfalls mit
Gewalt. Aber auch Handel, Diplomatie und Dieb-
stahl stehen auf der Liste der Fahigkeiten Eures
Volkes. Leider entpuppt sich das Spiel dann aber
als eher durchschnittlicher Vertreter des Echt-
zeitstrategiegenres, die (einzige) Kampagne ent-
wickelt sich entlang von Aufgabenstellungen, wie
wir sie schon aus Wareraft und seinen Kopien
zur Geniige kennen: Sammle je 50 Einheiten
Nahrung und Stein und halte Dir dabei die Rdu-
ber vom Hals, die Deine Bauern tiberfallen und
toten. Dazu entldft Du unge-
bildete Siedler aus Deinem
Heiligtum (Wie kommen die
da rein?) und bildest sie zu
Soldaten aus, oder lift sie
gleich als Bauern, Bauar-
beiter oder
Mechani-
ker iiber
die Schwelle
treten. Bau-
ern ernten
herumstehende Kiirbisfelder ab,
Arbeiter holen Steine aus vor-
handenen Minen, und die
Mechaniker sammeln durch
putzige Zahnridchen dargestell-
te Schrotthaufen auf, um daraus
Fahrzeuge zu fertigen. Alles in
allem erschopft sich die Origina-
litéit in der Grafik, so dafi sich
die gewiinschte Langzeitmotivation sich nicht so
richtig einstellen will. fe

An der Grafik gibt's ja wirklich nichts zu meckern. Auch wenn
~Age Of Empires” und ,Total Annihilation” besser aussehen,
hat Rising Lands doch den Vorteil der extrem verspielten Phan-
tasie auf seiner Seite. Andererseits ist das Spielprinzip reichlich
abgedroschen, bis auf das Diplomatie-Element ist es ein wasch-
echter Warcraft-Klon ohne eigenes Flair. ,Die franzésische Krank-
heit”, mochte der handeringende Spieletester ausrufen, tolle
Grafik, aber wenig dahinter. Nun, ganz so schlimm ist es ja auch
nicht. Wer franzosische neue surrealistische Filme wie ,Delika-
tessen” oder ,Die Stadt der verlorenen Kinder” mag, wird auch an

LJRising Lands” Gefallen finden. Wenn nun die Spielmechanik noch etwas verfeinert

wiirde und noch ein paar mehr eigene Ideen, Level, Kampagnen oder Szenarien und
| eine vielleicht etwas weniger gewdhnungsbediirftige Bedienung dazukdmen, konnte
| ,Rising Lands II" durchaus ein attraktives Spiel werden.

o
)
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...... Rising Lands
Genre ... .Echtzeitstrategie
Hersteller ....... Microids
Schwierigkeit
Spieler

Besonderheiten .CD-Audio

o e Deutsch
Anleitung ........ Deutsch
Multiplayer . J:oots . alle

)

Forschen nach
der Apokalypse,
in Echtzeit

selbverstandlich

Die stolze Kaserne, ohne die
ein Krieg nicht ins Rollen
kommen will

Von Siiden greifen Feinde an,
auf sie mit Gebriill!

Mindestanforderung

P 90, 16 Mb RAM, 50 Mb HD, 4x
CD, 1 Mb SVGA-Grafik

Empfohlen
P120, 65 Mb HD

Grafik
Sound ..........71%

Spielspal

966"




rategisches
Kalkiil,
Psi-Phdanomene
und die Halbwelt
zwischen Leben

und Tod

Golems und Cyborgs sind
einige unserer biomecha-
noiden Gegner

Die Stadt der Zukunft - Hort
unvorstellbarer Verbrechen

Romanen nicht nur die Filmwelt inspiriert,
auch die Power Play feiert seine Genialitidt nun
schon zum zweiten Mal. Vor zwei Ausgaben zier-
te Bladerunner unseren Titel, das auf eine
Erzahlung des Amerikaners zuriickgeht — genau-
so wie das vorliegende Spiel. Nun hat der Mei-
ster eine beachtliche Menge an Lite-
ratur produziert, vom ,klassischen®
Hard-SF mit bosem faschistoidem
Regime, das von tapferen Rebellen
mit Hilfe technischer Tricks
iiberwunden wird (z.B.

LLeit aus den
Fugen®), tiber
Mainstream-
und Krimi-
nalgeschich-
ten (,Der Alte
vom Berge®,
,Der dunkle Mo-

nitor®) bis hin zu beinahe psyche-
delischen Werken wie ,LSD-Astronauten,
»Mozart fiir Marsianer” und eben ,Ubik®. Hier
allerdings zeigt sich seine wahre Meisterschaft,
er gilt als Erfinder des Parallelwelt-Genres, in
dem nur eine einzige Kleinigkeit gegeniiber
unserer Welt veriindert ist, mit teilweise frappie-
renden Folgen. Der Kernsatz dieser Phase in
Dicks Schreiben kinnte lauten: ,Es gibt eine
Realitiat hinter der Realitdt hinter...“. Genau
dieses verwirrende, verstirende Schwanken

L ————

UBIIK

. I hilip K. Dick hat mit seinen exzellenten SF-

http://www.cryo-interactive.fr ——

zwischen verschiedenen méglichen Wirklichkei-
ten zeichnet auch UBIK aus, in dem der Autor
den Leser bis zur letzten Seite dariiber im unkla-
ren ldft, wer von den beteiligten Personen denn
nun eigentlich tot ist, und wer am Leben.

»Express-UBIK hat den belebenden Geschmack
von frisch aufgegossenem Filterkaffee. Nur unge-
fahrlich bei Anwendung nach Vorschrift.“

Das erklirt, warum sich kaum ein Spieleherstel-

B ler an eine Multimedia-Umsetzung eines Dick-

Buches wagt. Nun haben sich die Science-
Fiction-Fanatiker von Cryo in Paris

gleich die hirteste Nul3 vorge-

nommen. Kann ein solches
Vorhaben gelingen? Kann
man aus einem Buch,
das den Leser von einer
tickischen Falle in die
néchste lockt und die Gren-
zen zwischen Tod und Leben,
Traum und Wachen verschwim-

men lidfit, ein Echtzeitstrategiespiel machen?
Ich war mehr als gespannt! Zunéchst fillt auf,
daf} der Plot des Spiels gegeniiber der Original-
vorlage etwas gestrafft wurde, wenn auch mit
bemerkenswertem Fingerspitzengefiihl. So ist
der Held (oder Anti-Held) Joe Chip jetzt in das
Biirogebdude seines Arbeitgebers Runciter Asso-
ciates gezogen und operiert von dort aus, auch
werden alle Handlungselemente von den insge-
samt dreiflig Missionen vorangetragen, in denen
es wir mit rund sechzig Computerpersinlich-

Der Eingang zum niichsten auBersinnlichen Abenteuer



http://mww.maxupport.de/cryo

ist Joe Chip

] Caméta’ 1/[Auto)

keiten zu tun bekommen werden. Wie ist die
Ausgangssituation? Der Spieler, in der Rolle des
Joe Chip, arbeitet fiir Runciter Associates, eine
Firma, die in der Industriespionage-verseuchten
Welt des Jahres 2019 Schutz vor Anschligen
durch Psi-Agenten anbietet. Telepathen und
Précognitive (Hellseher) bieten ja immense Mog-
lichkeiten dafiir. Joes Job ist es, eine Squad von
maximal fiinf Agenten (ihn eingeschlossen) auf-
grund des einsatzspezifischen Briefings zusam-
menzustellen. Dazu stehen ihm — neben einem
limitierten Budget — physische (Phi-) und psychi-
sche (Psi-) Agenten zur Verfiigung. Die physisch
trainierten Cyber-Ledernacken greifen auf
dreifig verschiedene Waffentypen plus einem
Arsenal an Accessoires wie kugelsicheren
Westen, Medi-Packs, Hacker-Equipment etc.
zuriick. Die Psi-Agenten besitzen insgesamt
sechzig verschiedene geheimnisvolle Krifte,
die vom telepathischen Verwirren des Feindes
iiber das Bewegen von entfernten Gegensténden
bis zum Beeinflussen der Zeit selbst reichen.
Diese Fahigkeit, auf den Lauf der Zeit Einfluf}
zu nehmen, spielt vor allem im spéteren Verlauf
der Handlung eine groBe Rolle, wenn auf
unerklédrliche Weise die ganze Welt und alle
darin enthaltenen Gegenstédnde ins Jahr 1939
zuriicksinken — dann benétigen wir dringend
eine frische Prise UBIK!

JLassen auch Sie sich von UBIK erfrischen! Bei
Gebrauch nach Vorschrift gianzlich ungefahrlich.”
Doch bevor wir in diesen grauenhaften Strudel
unerklérlicher Geschehnisse gezogen werden, ist
erst einmal handfeste Action gefragt. Nachdem
wir eine gemischte Squad zusammengestellt

2AY S

Platoon-Gefechte aus
der Totalen - andere
Kameraeinstellungen
auf Tastendruck

haben - oder eine vorsortierte gewéhlt — lassen
wir uns vom Chef oder der Computerkonsole die
Einsatzanleitung geben und steigen in den
bereitstehenden Helikopter, der uns zum ersten
Einsatzort bringt: einem hochtechnisierten Kib-
buz. Dort haben die Talentscouts unserer Firma
eine junge Frau aufgespiirt, die neben einem
bemerkenswerten Aussehen auch iiber kaum
einzuschétzende Psi-Fahigkeiten verfiigt. Die
Anforderung ist: ,Joe, gehen Sie dort hinein,
erledigen Sie Soldaten der gegnerischen Organi-
sation und értliche Kampfroboter, aber verscho-
nen Sie um jeden Preis Zivilisten. Finden sie Pat
Conley und iiberreden Sie sie, bei uns einen Ver-
trag zu unterschreiben.” Bei diesem Einsatz zeigt
sich erstmals der Wert eines Psi-Talents, das den
Gegner verwirrt und benebelt, so dafi dieser trotz
besserer Bewaffnung unserer eigenen Gruppe

| —— g gy ——

Der Einsatzhelikopter von Runciter
Associates

Joe und Pat - ob das ein
Happy-End wird?

Noch einmal durchatmen,




en zufiigen kann. Am Zielort ange-

wir uns an die Vorgabe des Chefs

gnugen uns bei Zivilisten mit Ausfragen
wir auf die charmant-gefihrliche Pat tref-

. Wieder ist vorsichtige Wortwahl angezeigt,

'bis sie iiberzeugt ist-und wir den Riickzug

‘antreten konnen.

. »Nach Vorschrift verwendet, bringt UBIK auf
schnellstem Weg Erleichterung fiir Kopf und
Magen.”

Gut — die Auswahl einer Kampferuppe
mit beschrinkten finanziellen und
technischen Maiglichkeiten kennen
wir schon aus ,XCom* und ,Incuba-
tion“. Neu sind die Psi-
Agenten, die starken
Rollenspielelemen-
te, sprich ,Erst
fragen, dann
schiessen“, und
der Ablauf in Echt-
zeit. Und erfreulicher-
weise begniigt sich Cryo nicht damit,
eine neue ,Echtzeit“-Mausklickorgie mit
zugegeben hochinteressantem Hintergrund abzu-
liefern, sondern packt noch eine weitere, bedeu-
tende Innovation mit in die Waagschale: Kiinst-
liche Intelligenz. Ja, aber haben denn bisherige
Spiele so etwas nicht? Nicht in der selben Weise.

Das ausklappbare halb-
kreisformige Aktions-
menii 3Bt auch diffe-
renzierte Handlungen zu

Gegenstinde finden und
___kombinieren, spielt eine
wichtige Rolle

Bei UBIK miissen wir nicht jeder Figur in jedem
Moment Anweisungen geben, wer auf wen zu
schieflen, wo er zu stehen, und was er sonst zu
tun hitte. Nein, unsere Mitstreiter entscheiden
selbst, auf wen sie am besten feuern, aus welcher
Position sie das tun, und wann es Zeit ist, abzu-
hauen. Und sie kommentieren das Geschehen:
,lch sehe jemanden!®, ,Ich hab’ ihn!“ ,Ich bin
verletzt®, so daBl selbst im grofiten Kampfge-
timmel die Ubersicht nicht verloren
geht. Es handelt sich bei UBIK also
nicht, wie bei vielen anderen Spielen,
um eine Taktik-, sondern eine wasch-
echte Strategiesimulation,
da der Spieler nur die
groflen Entscheidun-
gen zu fillen hat:
die Zusammenstel-
lung der Squad, die
Vorgehensweise, die
Bewegung durch ein
Gebdude. Wie blickt der

Feldherr diesmal aufs Schlachtfeld
hinab? Natiirlich weder isometrisch-
schrig-von-oben, noch aus irgendeiner Ego-Per-
spektive. Als weitere Neuerung, zumindest im
Strategiegenre, dient uns eine intelligente,
automatische Kamera. Was ist denn das nun
schon wieder? Durch Druck auf die Leertaste
erhalten wir die Ansicht, die uns den optimalen
Blickwinkel auf die aktuelle brisante Situation
verschafft, aber auch andere Blickwinkel kin-

nen mit wiederholtem Driicken von ,Tab“ abge-
rufen werden. Diese Art von Kamerafiihrung
verschafft dem Geschehen einen zusétzlichen
cinematischen Reiz. Dadurch, und durch die
stidndige, schwer beschreibbar bedrohliche
Situation, die aus Dicks Romanvorlage adidquat
in das Spiel iibersetzt wurde, entsteht eines der
spannendsten Spiele der letzten Zeit, ein echtes
Actionbiindel auf einer soliden, durchdachten
Strategiegrundlage.
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LGanz einfach - Sie greifen zum UBIK-Haarfesti-
ger und nach fiinf Tagen werden Sie feststellen,
daf Ihr Haar neue Kraft und neuen Glanz hat.”
Wie geht es weiter? Wir haben mit stdhlernen
Nerven und geschicktem Vorgehen die erste Auf-
gabe gelost, die Wachen des Techno-Kibbuz iiber-
wiiltigt und die betérende Pat in unsere Squad
geholt. Schon kommt der néchste Auftrag:
Die ortliche Polizei hat eine leerstehende Fabrik
beschattet und dabei festgestellt, dafl die fithren-
de Psi-Spionageorganisation Hollis dort irgend
etwas unternimmt. Wieviele Agenten im Gebéu-
de anwesend sind, konnte nicht festgestellt wer-
den. Man vermutet, daf} ein neuartiger Telepor-
ter getestet werden soll, der bei endgiiltiger
Fertigstellung Agenten in jedes noch so gut ge-
sicherte Gebdude einschleusen kann. Eine
bedriickende Vorstellung, da Hollis’ Leute auch
schon ohne dieses Mittel eine nahezu unbe-
zwingbare Geheimtruppe bilden. Dazu kommt
noch ihre zahlenméfige und waffentechnische
Uberlegenheit, die wir durch gezielten Einsatz
von Psi-Kriften wieder wettmachen miissen. Zu
dumm, daf} auch hier nur ein begrenztes Budget
zur Verfiigung steht, so dafl wir nicht alle Vete-

t allem Waffen, physisch und psychisch

Futuristische, metallische Interieurs

ranen auf unserer Wunschliste engagieren
konnen. Auch fiir die Informanten, die uns
manchen wichtigen Hinweis iiber die Verhéltnis-
se am Einsatzort geben konnten, bleibt kaum
genug tibrig, so dafl wir sehr vorsichtig vorgehen
miissen... aber das werdet Thr ja selbst erleben.
Zunéchst in der Zukunft, dann in den USA der
Vorkriegszeit. Noch eins: Lest das Handbuch. Das
Vorwort ist von keinem geringeren als Norman
Spinrad, einem der wichtigsten Vertreter der
American New Wave of Science Fiction! fe

L SUPER

Fritz Effenberger

Wow! So sehr ich am Anfang gebibbert
habe, als ich hérte, da® das vielleicht komplexeste Buch des groRRen
Philip K. Dick zum Spiel verwurstet werden sollte, und noch dazu A
von Cryo, die bisher eher durch grafische Opulenz als logischen Proiscia i el ca. 90 Mark
Spielflul glanzten, so sehr hat das Ergebnis alle Befiirchtungen
widerlegt und alle Erwartungen lbertroffen. Was ich hier in Handen
halte, mochte ich fast als das erste echte Echtzeitstrategiespiel
bezeichnen, da mir von der ausgesprochen effektiven kiinstlichen
Intelligenz alle erbsénzahlerischen, taktischen Entscheidungen
abgenommen werden. Gleichzeitig lauft es in rasanter Geschwin-
digkeit ab, entzieht mir aber nie die Kontrolle, und verschafft mir, nicht zuletzt durch
die standig wechselnde Kamerafiihrung und die stimmige Gerauschkulisse, einen Ner-
venkitzel wie sonst kaum ein anderes. Die Charaktere sind emotional und realistisch
dargestellt - Joe Chip schlurft miide durch das Hauptquartier, Getroffene klappen zusam-
men, kriimmen sich oder hinken. Ein echter Uberraschungssieger.

Spieler

Spiel: iy

. .Echtzeitstrategie

Sleterang. . ... ... Maus &

................ Hotkeys
Besonderheiten .Autosave
«veus....mit Screenshots
. .Deutsch
Anleitung = o2 i Deutsch
Multiplayer: - .. i aia.

Mindestanforderung

P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 5 MB
HD, 1 Mb Grafik

Empfohlen

P166, 32 MB RAM, 16x CD, 140 MB
RAM, 2 MB Grafik

Grafik ..........80%
Sound ..........B5%
SpielspalB
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Denksﬁlel

Mahlongg wurde

von Activision

frisch aufpoliert
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Abwechslung:
Unterschiedliche Grafiken,

Stapelformen und Spielmodi

peppen Dynasty auf

om vielversprechenden Beinamen ,Dynasty“

wird der Spieler keinesfalls enttduscht, denn
die Optik geriet opulent. So werfen alle Steine
einen korrekten Schatten, die Backgroundgra-
fiken sind duflerst gelungen und beim Ver-
schwinden der Steine iiberraschen zahlreiche
Mini-Animationen das Auge des Betrachters.
Auch Ausstattung und Vielfalt der Spieloptionen
sind reichhaltig ausgefallen. Das kann man
allerdings auch erwarten, denn das bewihrte
Spielprinzip fordert bereits ein gutes Jahrzehnt
lang die grauen Zellen der Computerspieler her-
aus. Den klassischen Aufbau der Steine samt
chinesischer Beschriftung findet sich in der
Dynasty-Kollektion ebenso, wie acht weitere
Grafiksets, die eine allzu schnelle Gewihnung
verhindern. SchlieBlich geht es nach wie vor
darum, wie beim Memory-Spiel Symbolpaare zu
finden. Es gibt rund 100 verschiedene Haufen-
formen, in denen die insgesamt 144 Steine auf-
geschichtet werden. Da der Computer nach dem
Zufallsprinzip mischt, mul} nicht jeder Haufen
komplett aufgehen.
Sobald die Solo-Suche nach den Steinequartetts
zu langweilig wird, bietet das Dynasty-Package
noch vier weitere Varianten, darunter ein bunter
Simpel-Modus fiir Kinder oder die Pandamoni-
um-Version, bei der ihr die
Steine im Wettlauf gegen vier
Computergegner vom gleichen
Stapel klauben miifit. Im Tour-
nament-Modus dagegen hat
jeder der fiinf Spieler einen
eigenen Steinberg abzuarbei-
ten. Wer die Computergegner
mit der Zeit im Griff hat, kann

Geldst: Das letzte Piirchen
von 144 Steinen

http://www.activision.com

Innovativ: Activision hat das echte Vier-
Spieler-Mahjongg realisiert

sich mit Shanghai Dynasty auch ins Netzwerk
oder Internet begeben, um dort gleichgesinnte
menschliche Denker herauszufordern. Da es aber
beim Steineklicken auch etwas auf Geschwindig-
keit ankommt, sind von Deutschland aus oft die
Lags (Leitungsverzogerungen) zu heftig, um an
dieser Spielart groBen Gefallen zu finden. Und
via LAN diirften die méglichen Gegenspieler rar
gesit sein. Da bietet die klassische Mahjongg-
Spielart, wo zu viert im Uhrzeigersinn ausge-
spielt wird, eine sinnvolle Alternative, da hier
drei starke Computergegner einspringen. Dieser
Modus bildet auch die wesent-
liche Innovation seitens
Activision, denn das chinesi-
sche Mahjongg wird damit
endlich auf dem PC spielbar.
Allein dafiir lohnt sich bereits
die Anschaffung, zumal
Shanghai Dynasty lediglich
50 Mark kosten soll. rm

Seit 1989 vergniigte ich mich auf verschiede-
nen Computersystemen (C64, Amiga, Atari, PC) mit diversen
Mahjongg-Varianten. Das simple Spielprinzip reichte zwar nie an
den Reiz von Tetris und Sokoban heran, doch dafiir entspannt das
chinesische Domino-Pendant auf wunderbare Weise. Allerdings
hatte das Computerspiel auBer den Original-Steinen wenig mit
dem eigentlichen Live-Mahjongg-Spiel der Chinesen zu tun. Des-
halb bin ich Activision dankbar, da? sie in Shanghai Dynasty end-
lich auch den klassischen Vier-Spieler-Mahjongg-Modus einge-
baut haben - inklusive intelligenter Gegenspieler und verstandlicher
Regelerklarung, die allerdings wenig taktische Hinweise gibt. Auf jeden Fall verstehe
ich nun, weshalb in Hongkong aus vielen Hinterzimmer-Fenstern das verréaterische
Klicken der Elfenbeinsteine ertdnt, denn Mahjongg birgt einen @hnlichen Suchtfaktor
wie das seelenverwandte Bridge. Fiir mich bietet das Dynasty-Paket somit die perfekte
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das grofie ,Aha*
nie war Air Warrior
heute. Die neueste Vi
Opas unterstiitzt

rator-Boards. Habt Thr Euch
geniigend gegen die KI-Piloten im
Offline-Part ausgetobt, wird es
Zeit, sich der wahren Herausfor-
derung zu stellen: Den Online
Multiplayer Gefechten via Inter-
net. Zur Zeit lduft im Web noch
der (kostenlose) Beta Test, in dem
Euch lediglich zwei Arenen erwar-
ten: Das Pazifik-Szenario und eine

Schon im Hauptmenii wird klar, daR AW3 besonderes
Augenmerk auf den Krieg im Pazifik richtet

COmputerspiele machen siichtig! Diese recht
polemische These aus den Anfingen der
interaktiven Bildschirmunterhaltung scheint mit
dem Aufkommen der Online-Spiele nun doch
eine gewisse Daseinsberechtigung zu erlangen.
So verfiigt z.B. ,Air Warrior“ tiber eine beacht-
liche Fangemeinde, die zum Teil schon seit {iber
zehn Jahren ihrem Hobby frint. ,AW 3“ — der
jiingste Sprofl der Familie — nutzt erstmals
3D-Beschleuniger, um endlich auch grafisch auf
der Héhe der Zeit mitzufliegen. Obwohl die Star-
ken des Spiels ganz klar im Bereich Online lie-
gen, kommt auch der aktuelle Teil mit einem
erweiterten Stand-Alone-Part daher. Wie gehabt
sind die Offline-Missionen und Campaigns nach
Kriegen und Nationalititen eingeteilt. Die Mis-
sionen selbst basieren entweder auf historischen
oder hypothetischen Szenarien, oder sind in Onli-
ne-Arenen angesiedelt. Habt Ihr den Auftrag
Eurer Wahl gefunden, prisentiert Euch das
Spiel ein kurzes Briefing und schon kann’s losge-
hen. Spéatestens im Cockpit erwartet Euch dann

Europiische Arena. Beide Schau-
pliatze laufen im ,Full Realism*®
ab, der auch Flight-Sim-Experten
vor eine harte Herausforderung stellt. Trotz
der tiefgreifenden grafischen Verénderungen
hat sich am Spielprinzip wenig gedndert:
Noch immer liegen die drei Lénder A, B und C
im nie endenden Clinch. Jedes Land verfiigt
iiber eine Reihe von Flugplidtzen und versucht
den Kontrahenten weeitere abzuluchsen. Mit
Bombern wie der B-17 oder der JU 88 miissen
zunichst alle Gebdude der gegnerischen Airports
geplittet werden. Um die Uberlebenschance der
schwerfélligen Riesen zu verbessern, solltet Thr
entweder eine Jagdeskorte dabei haben oder
die Bordschiitzen-Positionen mit anderen
Spielern besetzen. Fiir alle Abschiisse und Bom-
bentreffer gibt es selbstverstidndlich Punkte,
die fein sdauberlich nach Jagd- und Bomberscore
getrennt fiir Euch vom Host verwaltet werden.
Um Eure schinsten Missionen fiir die Nachwelt
auf Film zu bannen bietet auch AW3 wieder
eine ,Gun-Camera“-Option. Die fertigen
Filme konnt ihr Euch dann in Ruhe offline zu
Gemiite fithren. sg
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Den Titel ,schonste AW-Version aller
Zeiten” heimst der Serie dritter Teil natirlich locker ein. Die grafi-
sche Runderneuerung war bitter notig und kann als (fast) gelungen
bezeichnet werden, lber einen Kritikpunkt allerdings konnten pin-
gelige Veteranen stolpern: Dank untexturierter Bodengrafiken war
es bisher in AW stets recht einfach, die Flugbahn eines Feindflug-
zeuges zu verfolgen. Nun aber kann es leicht passieren, dal3 man
seinen Gegner im Meer der Farben und Strukturen aus den Augen
verliert, ein entscheidender Nachteil gerade im Multiplayer-Part.
Ansonsten bietet das Spiel all das, was schon ,AW2" auszeich-
nete plus eine verbesserte Kl im Einzelspieler-Modus und noch mehr Offline-Missio-
nen, was jedoch am grundsatzlichen Urteil wenig andert: Auch mit AW3 kommt erst in
den Online-Arenen richtig Freude auf, die Einzelmissionen gehen bestenfalls als kosten-
glinstiges Training fir Newbies durch. Fiir PC-Flieger mit Internet-Zugang also ein abso-
lutes MuB, Einzelspieler sehen sich lieber nach etwas anderem um.
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Features der modernen Accele-

Rest des WWW:
Online Dogfights,
so schon wie
noch nie

Im Online Briefing plant lhr

Mit der FW 190 auf Jagd. Die
Cockpits blieben unverindert.
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Rasen, bis der
Motor kocht -
garantiert

Schumi-frei...
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Auf Wunsch wird
automatisch die rote
Ideallinie eingeblendet

Eine der unzidhligen
AuBenansichten in ,,Kart":
Die Heckkamera

Chtabe Mddathiest o). defieta

& & & TovoiA TOYOTA TOYO

Wir verkaufen alles! An
Werbeflichen herrscht
wahrhaftig kein Mangel.

http://www.microsoft.com/games _
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Runde 2/5 = CART
Platz:

Rundeninfo:

Rundenzeit:

Aktuelle:

Beste:
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Massenkarambolage in Long Beach

as dem deutschen Motorsport-Fan die For-

mel 1 ist, das ist die Indy-Kart-Serie fiir
den durchschnittlichen Amerikaner. Vom Design
her dhneln die amerikanischen Boliden denen
von Villeneuve, Schumi und Co, und der Renn-
kalender enthilt — anders als in der NASCAR-
Serie — nicht nur Ovalkurse sondern auch Stadt-
strecken wie z.B. Long Beach. Obwohl die Kart-
Renner lidngst nicht so kompliziert und filigran
konstruiert sind wie ihre européischen Pendants,
bringen sie dank Turboaufladung hohere
Geschwindigkeiten auf den Asphalt, und die
relativ simple Technik erlaubt auch Teams mit
kleinerem Geldbeutel relativ weit vorne mitzu-
mischen. Wéhrend die Formel 1 bei uns Kult-
status besitzt, interessieren sich jenseits des
grofen Teiches nur wenige fiir diesen Renn-
zirkus, kein Wunder also, daf} sich Microsoft die

Laguna Seca Raceway

Monterey, Caltfornia /

Beim Laden wird die Strecke vorgestelilt

wesentlich beliebtere Indy-Serie als Vorbild fiir
das jiingste Rennspiel herausgepickt hat. Wie
gewohnt, bietet das Spiel eine Fiille von Optio-
nen, um auch den Neuling im virtuellen Cockpit
behutsam an die Materie heranzufiihren. Neben
dem ,Quick Race” kinnt Ihr Euch fir Testfahr-
ten, ein Rennwochende auf einer Strecke oder
gleich eine komplette Saison entscheiden. Um
den Einstieg nicht gar zu schwierig zu gestalten,
bietet ,Kart® drei vorgegebene Schwierigkeits-
grade, vom Anfinger bis zum Experten. Zusétz-
lich kinnt Thr jede einzelne Fahrhilfe an- und
ausschalten und auch den Realismusgrad bis ins
kleinste Detail festlegen. Alle Einstellungen las-
sen sich iibrigens auch wihrend des Rennens
vornehmen, also ohne umstdndlichen Umweg
iiber das Hauptmenii. Habt Thr Euch dann noch
fiir Euer Lieblingsteam entschieden, erwartet
Euch Euer Hollengefihrt auf der jeweiligen
Piste. Siamtliche Strecken in ,Kart* wurden —
dhnlich wie in Ubi-Softs ,F1“ per GPS (Global
Positioning System) vermessen und bis auf zehn
Zentimeter Melitoleranz ins Spiel tibertragen.
Eine dhnlich akribische Feinarbeit leisteten die
Entwickler bei der Umsetzung der Fahrdynamik:
Alex Zanardi, einer der Piloten der Kart-Serie,
wirkte als Tester fiir Microsoft am Projekt mit.
Nachdem er seinen Wagen im Spiel so eingestellt
hatte wie tiblich, fuhr er in Laguna Seca Run-
denzeiten, die innerhalb einer Sekunde seiner
tatséchlichen Rekorde lagen — die Programmie-
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Runde
Platz:
Rundeninfo:
Rundenzeit:
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Ganzer Bildschirm: F4 driicken

verfolgt das Geschehen
wie die echten Fernseh-
Kameras

rer hingegen kamen trotz hunderter Stunden
Spielerfahrung nie auch nur in die Nédhe von
Zanardis Zeit. Aber zuriick zum Spiel: Im Frei-
tagstraining sollte also zuerst ein geeignetes
Setup gefunden werden. Nach einigen Runden
kiénnen simtliche Telemetrie-Daten ausgewertet
und bei der Einstellung beriicksichtigt werden.
Die Liebe zum Detail ging hier so weit, dafl Thr
parallel zur Auswertung in einem Extra-Fenster
Eure Fahrt aus der Pilotenperspektive als Auf-
zeichnung mitverfolgt. Seid Ihr schliellich zufrie-
den mit Eurem Wagen, gilt es, in der Qualifika-
tion eine moglichst gute Startposition fiir das
Rennen herauszufahren. Im Rennen selbst tretet
Thr gegen bis zu 30 Gegner an, deren Fahrstil je
nach KI-Einstellung zwischen ,defensiv und
Jwahnsinnig” variiert. Je nach Rennlinge stehen
natiirlich auch Boxenstops auf dem Programm:
Hier konnt Thr entweder die vom PC vorgeschla-
genen Reparaturen durchfithren oder selber
bestimmen, was an Eurem Wagen verindert wer-
den soll. Nach getaner Arbeit analysiert Thr Eure

190

140
120
oo

et '_‘;L'WL*.' L il 1 2 B
By

105 2000 30004000 000 6000 T 00BN H00

1 (20013)

Die Telemetrie-Auswertung ist vorbildlich

Performance entweder im Statistik-Part oder
schaut Euch im eingebauten Videorecorder das
Rennen nochmal in Ruhe an. Wer lieber gegen
menschliche Kontrahenten antritt, greift auf die
Netzwerkoption zuriick: Hier kinnen bis zu acht
Spieler gleichzeitig um die Kurse jagen. Wer es
noch aufwendiger mag, wird sich in Kiirze auch
iiber das Internet in der ,Gaming Zone“ mit
Rennfanatikern aus aller Welt messen kénnen. sg

| SUPER 4

Kaum wurde mit ,F1* von Ubi Soft die
Referenz der Rennspiele gekront, kommt MS daher und versucht
sie vom Thron zu schubsen. Dieses Vorhaben ist zwar knapp
gescheitert, trotzdem ist ,Kart” eine mehr als interessante Alter-
native. Zum einen sind Indy-Simulationen auf dem PC-Markt
wesentlich diinner gesit als F1-Spiele und bieten gerade uns
Européern vollig unbekannte Strecken und Fahrzeuge. Zum ande-
ren protzt das Spiel geradezu vor technischer Kompetenz und
{iberbietet hier sogar teilweise die Konkurrenz. Auch im Cockpit
selber kommt angesichts der detaillierten Strecken und Autos
Freude auf. Durch den Verzicht auf 3Dfx-Unterstiitzung kommt ,Kart” jedoch grafisch nicht
ganz an ,F1” heran. Die Fahrphysik begeistert auch pingelige Rennfans, obwohl hier
meiner Meinung nach die Franzosen leichte Vorteile verbuchen. Fazit: Mit ,Kart” gelang
Microsoft ein wirklich groBer Wurf und es bleibt letztlich Geschmackssache, ob Ihr Euch
lieber den Ami oder den Franzosen ins Regal stellt: Erstklassig sind sie alle beide.
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Alex Zanardi verbessert
seine (virtuelle) Rundenzeit

03400

Eine fast perfekte
Kurvenfahrt dank
eingeschalteter Fahrhilfen

0 6 400

Gaaaas! Auf den langen
Geraden geht's locker iiber
300 km/h.
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Ewoks klatschen? Aber klar!

http://www.parroty.com

Mit einem Modem kommt man
schnell auf die passenden

The Later Years of Jabba the Hut

n Ausgabe 1/98 hatten wir Euch bereits die US-
Version von ,Star Warped“ vorgestellt und
angekiindigt, dal} eine eingedeutschte Fassung
kurz vor der Fertigstellung ist. Nun ist sie da,
doch so richtig froh macht sie mich nicht.
Parroty, ein amerikanisches Entwicklerteam,
das sich anschickt, mit Parodien von sich Reden
zu machen, hat mit Star Warped versucht, das
Universum aus Krieg der Sterne und seiner Fans
ein wenig auf die Schippe zu nehmen. Eddie und
Ritchie stellen uns hierfiir ihr Schlafzimmer vor,
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C3PO und R2D2 als rebellierende Teens

Und so sieht das Herzstiick des Star-
Wars-Universums von innen aus

das vor Fanartikeln und niitzlichen sowie unniit-
zen Informationen tiberfrachtet ist. So haben sie
u.a. die Uberwachungskamera der Skywalker
Ranch angezapft, die immer alberne Vorkomm-
nisse aus Mr.Lucas’ Vorzeigefirma einspielt.

Apropos spielen, auch hierzu gibt es Gelegenheit.
Sei es, Ewoks mit einem Stab aus den Biaumen
zu schlagen, den Todesstern vor Weltraummiill
zu schiitzen, eine Runde Streetfighter mit Leia,
Luke und Greedo zu kloppen, oder sein Wissen
im Jedi-Quiz zu iiberpriifen. Weitere Albernhei-
ten gibt es in der Gen-Maschine, die abcheckt,
was herauskommt, wenn man z.B. die Gene von
Darth Vader mit denen von C3PO kreuzt. Fiir
die Cineasten unter uns sind abgewiesene Dreh-
buchvorschlage von Woody Allen, Quentin
Tarantino oder Spike Lee interessant. Schliefilich
gibt es noch den Zugriff auf die Star-Warped-Sei-

NA JA . .
Schade, schade, und ich hatte so viel

Hoffnung in diesen Titel gesetzt. Die originale US-Version hat mir
noch ausnehmend gut gefallen — der présentierte Blodsinn mach-
te einfach SpaB. Sicher, Tiefgang hatte auch diese Version nicht,
aber das sollte sie auch gar nicht. Ob es jetzt allerdings an der rei-
nen Ubersetzung liegt, oder ob sich die deutsche Sprache viel-
leicht fiir solche Albernheiten erst gar nicht eignet, mag ich nicht zu
deuten. Jedenfalls lassen die Sprecher, die aus dem Off agieren, zu
wiinschen iibrig. Wenn man hier vielleicht ein paar Mark flinfzig
mehr investiert und Sprecher der ,Floyd“-Kategorie gebucht hatte,
wiren uns solche Peinlichkeiten wie der Moderator des ,Kennst Du JEDI”-Quiz jedenfalls
erspart geblieben. So sal ich wieder einmal total fasziniert vor meinem Monitor und
muBte mich fragen, wie grol die Welten sind, die zwischen Original und Lokalisierung
liegen kdnnen. Beim deutschen Star Warped sind es allerding uniiberwindbare Weiten.
Beam me far away, Scotty!

tom schmidt
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Raumen Sie \
thren PC auf \

@ In 10 Minuten zum schnellen
und stabilen System

@ So einfach beschleunigen Sie
den Windows-5tart

@ Test: Programme, die
- Fehler finden und beheben /
- Abstiirze verhindern &
- Daten retten i

Digitale Fotografie g

® Das leisten digitale o e
Fotokameras ab 400 Mark

@ Schritt fiir Schritt: So kommen ;
die Bilder in den PC -

CD-ROM-Laufwerke

@ Jetzt zugreifen: 12fach-Laufwerke
unter 200 Mark

® Workshop: So einfach installieren
Sie lhr neues CD-ROM-Laufwerk

Coupon einfach ausfiillen, unterschreiben und

abschicken an PCgo! Abonnement-Service, D-74168
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Ja. ich michte die nichste Ausgabe von PCgo! wie angekreuzt gratis testen. Will ich die
Zeitschrift danach weiterlesen, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte PCgo! dann
zum glinstigen Jahrespreis von DM 52,80 (ohne CD) bzw. DM 103,20 (mit CD) fiir jeweils
12 Ausgaben per Post frei Haus. Andernfalls teile ich Ihnen dies innerhalb von 8 Tagen
nach Erhalt der Gratis-Ausgabe mit. Ich kann jederzeit kiindigen.
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‘oder Die 100 000-
Mark-Show?
Jetzt ist SchluB3
mit lustig, nun
kommt was zum
Briillen!

Wenn's doch eh
wurscht ist...
Aber wer bleibt
bei 5000 Kriéten
schon locker?

Wie,
viele
\plt‘l(’l'g

Spendenfreude & Die
Wurschtigkeit des Seins

om 5000

ou don’t know Jack, das wir bereits in Ausga-
be 2/98 kurz vorgestellt haben, ist endlich fer-
tig, und ist sogar noch besser geworden, als die
Vorabversion, die wir schon mit Genuf} spielen
konnten. YDK.J ist eine fiktive US Quiz-Show, die
sich bereits seit lingerer Zeit auf dem amerikani-
schen Markt grofler Beliebtheit erfreut. Der
Moderator ist zum Gliick kein Gert Miiller-Ger-
bes oder eine Maren Gilzer, sondern Jack, der
sich zwar kein einziges Mal auf dem Bildschirm
sehen 1Bt dafiir mit seiner groBen Klappe umso
mehr auftrumpft. Kein dum-
mer Spruch, keine Zweideu-
tigkeit, die ihm entgeht, und
jede Chance, einem Spieler,
der einmal dumm geantwor-
tet hat, iiber das Maul zu
fahren, erkennt er scharf.
Bis zu drei Spieler gleichzei-
tig wihlen aus bewulit
schrillen Kategorien wie
.Krieg der Sterne & Bul}-
geldbescheide®, ,Jesus kam
nur bis zum Waschsalon“
oder ,Schwere Jungs &
Stiitz-BHs,, Fragen, die per
schnellem Tastendruck be-
antwortet werden miissen.
Hierbei wird nicht nur die
iibliche Portion Allgemein-
wissen benitigt, sondern
man muf} oft stark um die
Ecke denken, um den ver-
schlungenen Gedankengin-

Die Spannung wiichst, die Hiinde werden feucht

gen der Autoren folgen zu

www.bmginteractive.com ——— —

'OU DON'T
OW JACK

- Was kinnte man iiber die Herkunft von
Fossil®-Uhren mutmaBen, ginge man rein von
der urspriinglichen BEDEUTUNG des Wortes
oFossil” aus?

Sie sind aus Sauriern gemacht
Sie werden in Stein geprefit
Sie sind urait

Sie werden ausgegraben

Gregg
om0

Mat!ﬂas
om0

Gerade habe ich Matthias genagelt... ups!

kénnen. Im Falle der ,schweren Jungs“ z.B.:
LAngenommen, Eduard Zimmermann macht eine
Sendung extra fiir ménnliche Straftdter mit weib-
lichen Briisten und kleinen Hoden. Wie kionnte
diese Sendung heiflen?” Selten wird auf eine
klare Antwort gedriingt, meist werden weit von-
einander entfernte Genres wie z.B. Physik und
Film Noir in eine Topf geworfen, und eine recht
abstruse Story um eine Frage entwickelt, die oft
erst Sinn macht, wenn man sich zuriickbesinnt,
wie die Kategorie hief. Das hirt sich so trocken
erzdhlt zwar furchtbar kompliziert an, macht
jedoch einen Heidenspaf}, zumal man zu jeder
Zeit mit fast uneingeschrinkt witzigen Kommen-
taren bombadiert wird. You don’t know Jack
kommt mit minimalistischen Mitteln, wie Text
oder spérlichen Animationen aus, lebt jedoch von
der guten Sprachausgabe, die auch nahezu per-
fekt umgesetzt wurde. Gute Autoren mit witzigen
Ideen und ein toller Sprecher ergeben so den
Partyspal} pur. ts
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Ja, lhr Quiz-Fans in diesem Lande! Wer

At Mindestanforderung

Jack nicht gespielt hat, soll eben weiter unter Harry Weinfurt leiden. clke P1 ; -Tﬂ}ﬁl’wmgﬁ MB, i
You don't know Jack spielt sich einfach genial, als Solospieler, 2x L 4 E1 5 e s AT T
aber erst recht, wenn sich noch ein oder zwei weitere Opfer fin- Empfohlen

teractive
L Witzig
.ca. 80 Mark

. ...Tastatur

den lassen, die sich gramen, wenn sie sich vom Moderator dumme
Spriiche gefallen lassen miissen. Sicher, ein paar Fragen sind im
Vergleich zur US-Version einfach viel zu leicht ausgefallen (beson-
ders Sekt oder Selters), aber sonst gibt es fast nichts, tiber das
man meckern konnte. Pingelige oder moral-apostolische Naturen
werden bei Jack rote Ohren bekommen, denn hier ist fast jeder
zweideutige Witz gut genug, um an passender Stelle verwurstet zu werden. Die Redak-
tionsfavoriten sind jedoch die Werbespots, die am Ende des Spiels (iber den Ather
gehen! Was wir hier zu Intimhygiene, wohltatigen Sammlungen und Kindererndhrung
erfuhren, lieB uns fast vor Lachen unser Friihstiick verlieren. In den USA gibt es schon et-
liche Jack-Titel, also BMG, macht Euch auf und liefert ganz schnell mehr, mehr, mehr!

P133, Wing5, 16 MB, 4x
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http://www.netwar.com

Krieg ist eine verabscheuungswiirdige Angele-
genheit. Trotzdem beschéftigt sich seit jeher
ein GroBteil der Computerspiele mit dem Thema.
Das Medium Internet verlieh diesen Konflikten
mit Multiplayer-Games eine globale Dimension.
JNetwar” ist eines dieser Spiele der neuen Gene-
ration. Hier bekriegen sich vier verschiedene
Teams auf zufillig vom Host gewihlten Karten.
Ziel jeder Runde ist es, moglichst viele Kills fiir
die eigene Mannschaft einzuheimsen. Bevor es
losgeht wihlt Ihr einen der vier Spieler-Charak-
ter aus. Auflerdem stehen drei Spielmodi zur
Verfiigung, von denen ,Mayhem® — ein Krieg
jeder gegen jeden — der beliebteste ist. Ist Eure
Wahl getroffen, geht es ab auf den Kriegsschau-
platz, wo Euer Fighter in bester Action-Tradition
auf dem Bildschirm herumwuselt.
Jedes Team verfiigt tiber eine
Basis, in der sich ein Lazarett und
zwei automatische Raketenwerfer-
tiirme befinden. Diese computer-
gesteuerten Waffen sind an Flag-
gen gekoppelt, die Ihr durch Uber-
laufen in Eurer Teamfarbe bemalt
und einnehmt. Allerdings kénnen
Eure Gegner die Flaggen jederzeit
umférben. Von Zeit zu Zeit iiber-

lassen entweder Power-Ups wie Health, Doppel-
schufl oder Cash (fiir den Ihr Euch in den Laza-
retten heilen lassen kionnt) oder Vehikel fallen.
Da gibt es u.a. Panzer, Chopper und Boote in
verschiedenen Grifen, die Thr besteigt und dank
der durchschlagenden Waffen weitaus effektiver
Jagd auf Eure Gegner machen kinnt. Die zweite
Spielart ,Teamplay“ lduft &hnlich wie Mayhem
ab, allerdings konnt Ihr hier Waffen in speziel-
len Shops erstehen, vorausgesetzt Thr sammelt
geniigend Cash-Symbole ein. ,Deathmatch“
schliefilich ist eine Art Turnier im K.O.-System,
d.h. daB} hier solange gekampft wird, bis nur
noch ein Spieler iibrig ist, der sich dann als
Sieger feiern lassen darf. sg

Noch herrscht Ruhe in der gelben Basis,
doch das indert sich gleich

Unser Einzelkimpfer unter
DauerbeschuBl... wenn das mal gut geht

fliegen Transport-Helikopter den Bildschirm und

.

‘Wohl das erste

Online-Baller-
spiel: Netwar ist
Multiplayer-
Action pur

ONLINE

Um im ,Netzkrieg” mitzu-
mischen, benotigt lhr neben dem
Internet-Zugang die Game-Soft-
ware, die in drei Varianten ange-
boten wird:

1. Shareware: Gibt's gratis zum
Downloaden. Registriert |hr sie,
erhaltet Ihr eine ,Guest”-ID. Mit
dieser konnt lhr nur zwei der z.Zt.
vier Charaktere spielen und der
Zugriff auf die meisten Vehikel
bleibt Euch verwehrt.

2. Vollversion: Ebenfalls per
Download erhaltlich. Kostet ca.
30 Dollar. Hier sind samtliche
Charaktere und Fahrzeuge ak-
tiviert. Die 30 ,Bucks” beinhalten
netterweise schon die Spielge-
bihr fiir ein Jahr ab Kauf.

| 3. CD-Vollversion: Im Prinzip
gilt hier dasselbe wie fiir die
Download-Vollversion. Allerdings
schlummern auf der CD noch
einige  Zwischensequenzen:
Wer's braucht...

GUT

S-as'ch‘za Gliss .

Shareware-Version werfen - es lohnt sich!

Immense Kosten und fiirchterliche Lags - Spiel-
verzogerung aufgrund schlechter Verbindung zum Server: Die
groBten PferdefiiBe von Internetspielen. Nicht so bei , Netwar”:
Bei gerade mal 30 Dollar Spielentgelt pro Jahr (ca. acht Cents pro
Tag) ist es konkurrenzlos glinstig und mit einem flotten Modem
lauft das Spiel absolut fliissig (ber den Monitor. Zwar diirft Ihr
bei Grafik und Sound keinen Meilenstein der Unterhaltungssoft-
ware erwarten, dafir fesselt das ebenso einfache wie motivieren-
de Gameplay aber umso mehr. Besonders clever geriet die Kauf-
Motivation der Shareware: Wer als Gast spielt, hat zwar reelle
Chancen, kommt aber nie in den GenuB3, die mérderischen Vehikel zu steuern. Der On-
line ,Krieg" mag zwar trotz fehlende Blut-Orgien nichts fiir Zartbesaitete sein, macht
aber bei entsprechend vielen Mitspielern einen Mords-Spal3. Wer also die Online-Spie-
lerei auf wenige Produkte beschranken will, sollite einen Blick auf die vollig kostenlose

Genra 105

Niveau ......

Steuerung :
Spiel .50
Anleitung ..
Multiplayer . . .

d conitel o
Preis ...ca. 30 Dollar (inkl.) Grafik ..........61% |

....1Jahr Online Zugang) Sound ..........48%
Spieler .. o ... .viele SpielspaB

Name ......... NETWAR Mindestanforderung
Onlino: Aty [ 20 16 MEne BAM. 60 MByse HD,

28.8 Modem, 32 bit TCP/IP

Hersteller ......Headland Empfohien

P 166, 32 MByte RAM, ISDN
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POWER DATA

Die Redaktionscharts werden diesmal von dem jiingsten Indizierungs-
opfer angefiihrt. Bei den Verkaufscharts wie unseren Lesern fiel die
Wahl erneut auf die begehrteste Frau in der Spielewelt: Tomb Raider 2

Redaktionscharts Verkaufscharts

T T

(1.) Tomb Raider 2
(-) WC Prophecy
(4.) Age of Empires
(2.) FIFA Soccer 98
Blade Runner
(6.) Flight Simulator 98

(2.) indiziert 2 (id Software)
(-.) Ubik :

(=) Uttima Online
(3.) Blade Runner

(6.) Seven Kingdoms

POWER PLAY

;wpqmm’,wnd

PP:‘-‘?.‘"P?’!\’.‘l‘
o

(-) indiziert (id Software) (-.) Monkey Island 3
(4.) Monkey Island 3 (-) Grand Theft Auto
(-) Red Baron2 ; (7.) F1 Racing Simulation
(9.) L= 10. (8. Riven
Tomb Raider 2 featuring Lara Croft Ermittelt von Media Control Baden Baden bei voneinander unab

hangigen Fachhandlern. Erhebungszeitraum: August ‘97

Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo- Top 30 Leserwahl

[ 1}
genen Gewinner der Leserhitparade Platz Name GLUCKW" Nscn!

erhalten jeweils ein PC-Spiel nach 1. (1)  Tomb Raider2
Wunsch (siehe Mitmachkarte). Die voll- 2. (9) Monkeylsland3 |  Kaufer eines Microprose-Produktes
standig ausgefillite und frankierte Karte 3. (1) AgeOfEmpires haben bei uns in jeder Ausgabe die
sendet |hr an die POWER PLAY. Der 4. (2) Grand Theft Auto Chance, noch einen weiteren Top-Titel
Rechtsweg ist ausgeschlossen. 5. (4) JediKnight aus dem Hause der Simulationsspezia-
Die Gewinne werden uns jeden Monat | @,  (28)  CKC: Alsrmstufs Rot listen fiir die Erweiterung ihres Software-
von der Miinchner Firma PC-FUN zur 7. (5) Biade Runner Archivs zu gewinnen. Was ist zu tun?
Verfligung gestellt. Die Versand- und 8. (29) FIFA 98 Schickt einfach die sorgsam ausgefiill-
Ladenanschrift lautet: ®. (3) Worms2 te Registrierkarte Eures neu erworbe-
PC-Fun 10. (22) Dungeon Keeper nen Spiels samt Wunschgewinn zurtick

Schillerstr. 22, 80336 Miinchen 11. (8) E(Fl;cih; Sirulation 7 an Microprose, und schon ein wenig
Tel.: 089/591269 12, ()" Die Siadier 2 Gllick spater gehort Ihr zu den fiinf Aus-
a3, (10.) Nioaation erwahlten, die sich aus der hochwerti-
Die gliicklichen Genmnor von [ 4. (15)  Lands of Lore: Gotterd. gen Palette desWS;fJ.llleienesin e::ﬂ;;o-
Ausgabe 3/98 sind: 18, (7 Towk Ralde gramm eigener Wahl aussuchen diirfen.
. - Die fiinf Gewinner im Oktober sind:
Florian Eberl, Piesenkam | 16.  (-) Diablo: Hellfire : ;
NHL ‘98 ~17.  (-)  Resident Evil Michael Ludwig,
18. [} NBA 98 66871 Konken
Christian Minor, Arzbach TR T Frank Schneider,
JEDI KNIGHT 20. [} Longbow 2 57572 Niederfischbach
Dominic Lebherz, Vaihingen 21. (-)  Earth 2140 Markus Schneider,
GRAND THEFT AUTO 22. (25) Civilization 2 91604 Flachslanden
¥ B = A ) Shadows of the Empire Philip Ostendorf,
Martin Straube, Ekleben 24. (13) Seven Kingdoms 48432 Rheine
I-WAR e
25. (-) MDK Peter Steuerwald,
Steffen Hotz, Pfeffelbach 26. (6) Total Anihilation 12209 Berlin
MONKEY ISLAND 3 27. (24) Dark Reign
E T A2 DROSE
Pc PU n  29. (-) Bleifuss Rally = =='=“-""-‘- -fa‘:'." '
30. (-’ Turok Seriouasiy Fun Sofitware

3
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Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschidtzen

kénnt (vor allem ihre persdnlichen Spiele-Vorlieben)

Knastkamera

Chiis Peller

“& Fritz Effenberger

g Sascha Gliss 4

Strategie,
Wirtschaft

Sl

Adventures,
Rollenspiele,

‘l Sport |

Sira[eg;e) Action
&1 Rollenspjele

Adventures
Geschicklichkeit

Simulationen, Renn-

i‘ ! spiele, Action

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

GEX: Enter the
Gecko, um endlich
meine altgediente
Abneigung gegen
Jump & Runs erfolg-
reich iliberwinden zu
kénnen. .

Game, Net & Match!,
weil ich den
Vorgédnger Great

| Courts 2 ndchtelang

mit meinem Doppel-
partner gezockt
habe.

Soldiers at War,
welil es die Warte-
zeit auf Jagged
Alliance etwas
ertrdglicher machen
wird.

Requiem, weil ein
Ego Shooter mit
Engelsgrafik und
dazu.noch mit
Adventure-Elementen
und tiefgehender
Story = SABBER!

. Sinnvolle UO-Upda-

tes, weil das Spiel
z.Z2t. zwar geil
ist, aber die
vielen kleinen Bugs
immer noch nerven.

SiN, weil der Titel
das jlngste indi-
zierte Kind der id-
Familie vor allem

| aufgrund der Spiel-

tiefe in den Schat-
ten stellen kémnte.

3 8iN, der nichste

Ego-Shooter, den
ich (fast) nur
wegen der
prachtvollen Optik
stundenlang spielen
werde.

Baldur’s Gate, weil
hier die Optik
vielleicht hdlt,
was ,Descent to
Undermountain® ver-
sprach (und nicht
einléste) .

persénlicher
Favorit in
diesem Heft

UBIK, weil Cryo das
Kunststiick fertig-
brachte, innovativ
zu sein und die
anspruchsvolle SF
von Philip K. Dick
wiirdig umzusetzen.

Ultim@te Race Pro,

weil trotz mihsamer
Steuerungseinstel-

lung die Freude an

der Grafikkeistung

tiberwiegt.

gibt es keinen,
weil mich nichts so
richtig iilberzeugen
konnte. Ich werde
wohl noch etwas
warten missen.

gibt ‘s nicht, weil
ich mich aufer von
einem Virus,auch von
Maiks pessimisti-
scher Spielewelt-
Sicht habe anstecken
lassen.

Keiner, weil ich
wirklich nichts in
dieser Ausgabe
fand, was eine
besondere Erwdhnung
wert gewesen wdre.

Ubik, weil Cryo
diesmal nicht nur
mit blendender Gra-
fik iberrascht,
sondern auch das
Gameplay stimmt.

UBIK, weil die
Franzmdnner von
Cryo es damit liber-
raschenderweise
geschafft haben,
das Strategiegenre
bedeutend vorwdrts
zu bringen.

Perry Rhodan: Ope-
ration Eastside,
weil es zwar etwas
umstandlich zu
steuern, aber davon
abgesehen, eine Art
Jugendtraum ist...

Gréfte Ent-
tduschung in
diesem Heft

Perry Rhodan: Tho-
regon, weil doch
viele Welten
zwischen Lucas Arts
und diesem Adven-
ture-Machwerk
liegen.

Starcraft, weil ich
mich schon ziemlich
auf die fertige
Version gefreut
hatte und wieder
nur eine Beta zu
sehen bekam. ..

Perry Rhodan: Tho-
regon, weil wieder
einmal ein grofier
Name fiir etwas
Schlechtes vergeben
wurde.

Bugriders, weil ich
mich frage, was das
diimmliche Spielchen
auf einer ansonsten
netten Audio-CD zu
suchen hat.

Deathtrap Dungeon,
weil wir totz wvoll-
mundiger Ver-
sprechen noch immer
keine Test-Version
bekommen konnten.

Descent to Under-
mountain, weil die
Grafik trotz ,Des-
cent“-Engine
einfach auf ganzer
Linie enttduschend
ist.

Thoregon, weil ein
gutes Thema,
namlich dieser ver-
wirrende Perry Rho-
dan-Abschnitt,
nicht zu einem ent-
sprechend gutem
Spiel wurde.

Anspruch und Wirk-
lichkeit so enttédu-
schend weit ausein-
anderklaffen.

und sonst...

. freue ich mich
auf alle Leser-Ein-
sendungen zu unse-
rem Tabletop (im
PP-Strategie-
Sonderheft) .

. finde ich es
ziemlich
interessant, mit
wie wenig Schlaf
man so auskommt. UO
geht halt einfach
vor!

...frage ich mich,
wann ich die ersten
Drohungen meines
Chefs beziiglich
meiner UO-Sucht
bekommen werde.

... habe ich den
Kollegen natiirlich
keine Karte aus San
Francisco geschickt,
und wurde dafiir mit
einer saftigen Grip-
pe aus CA bestraft.

...hat es Kollege
Wohler dann doch
noch geschafft, mich
zur Ultima Online
Sucht zu verfithren.

Oh Gott, die
Kosten. ..
...pbin ich

gespannt, wann end-
lich einmal Death-
trap Dungeon test-
fahig in dem Redak-
tionsgebdude
eintreffen wird.

. freue ich mich
auf die anstehende
Sauregurkenzeit, in
der ich, wegen der
geringen Zahl, alle
Spiele wochenlang
testen kann.

...beduge ich nei-
disch meine Kolle-
gen, die nur noch
vor ,Ultima Online“
hocken. Wird wohl
auch fiir mich bald
mal Zeit...



Mit dem PC Dash
prasentiert Saitek
eine vollig neue
Art der Tastatur-
Eingabe

So sehen fertige Karten aus:
Hier fiir Worms 2 ...

: ”b‘”'“>'-1{ o

FHME FUTUME OF R ass

.. und diese fiir Dark Reign

Name:
PC Dash

Hersteller:
Saitek

Preis:
150 Mark

Tj'pische Eingabegerite fiir den PC? Da wéren
Tastatur, Maus und Trackball. Natiirlich gibt
es dariiber hinaus noch ein paar Exoten (z.B.
Notepads), die meisten davon konnten sich jedoch
nicht durchsetzen oder sind nur speziellen
Anwendungen vorbehalten. Nicht so PC Dash,
wie sich im Test herausstellte, denn die neueste
technische Errungenschaft aus dem Hause Saitek
bietet vielfiltige Moglichkeiten: Neben dem Ein-
satz als Spielsteuerungsgerit bietet sich der klei-
ne Helfer auch fiir Office-Anwendungen an.

Unkompliziert, aber michtig: PC Dash

Die Funktionsweise: PC Dash wird zwischen
Computer und Tastatur gesteckt, die passenden
Adapter liegen bei. 35 definierte Flichen dienen
zur Befehlseingabe, jede einzelne reagiert auf
Druck und gibt eine eingespeicherte Anweisung
an den Computer. Was etwas kompliziert klin-
gen mag, ist im Falle PC Dash recht einfach,
denn eigentlich hat der Anwender oder Spieler
35 frei programmierbare Funktionstasten zur
Verfiigung. Der Vorteil liegt auf der Hand: Statt
umstédndliche Tastaturbefehle mit Hilfe der
ALT-, STRG- oder SHIFT-Tasten an das Pro-
gramm zu schicken, geniigt ein einziger Finger-
druck. Besonders interessant ist das vor allem
fiir Simulations-Freaks, die meist eine Vielzahl
von Befehlen u.a. fiir Ausfahren des Fahrwerks,
Umschalten der Bewaffnung oder Kartenanzeige
beherrschen miissen. Aber auch fiir andere Spie-
le eignet sich PC Dash. So marschiert Maik chne
sein PC Dash nur ungern in Ultima Online
herum (siehe auch unser Abenteurer-Tagebuch).
Recht praktisch wurde auch die Programmie-
rung der Druckfelder gelost: Verschiedene Kar-
ten zu den einzelnen Spielen stehen bereit, die
diber die Druckfelder gelegt werden. Ein Strich-
weist der Hardware den Weg; der eingebau-

code-Scanner erkennt die Befehle und

> bmﬁelt die Daten an den Rechner. Natiirlich

*C DASH

http://www.saitek.de

laft sich das PC-Dash auch via Software konfi-
gurieren. Zwolf verschiedene Karten liegen dem
Paket bei (z.B. Tomb Raider 2, MS Word, Incu-
bation, Worms 2), weitere sind aus dem Internet
kostenlos von Saitek zu beziehen. Sie konnen
auf einem Farbdrucker ausgegeben werden. Wer
lieber seine eigenen Karten aufstellen will,
kann auf Saiteks komfortable Software zuriick-
greifen. Einfach und schnell werden dabei die
einzelnen Befehle zugewiesen. Da auch Stan-
dard-Software derart angesprochen werden kann
(z.B. Formatierungsketten in Word,
Makros in Excel usw.), hinterlieff PC
Dash einen guten Eindruck. Lediglich
das integrierte Gamepad ist fiir Spieler
eher ungeeignet; die Eingaben damit
sind zu ungenau und auch die Qualitit
der Gamepad-Verarbeitung léafit einiges
zu wiinschen tiibrig.

PC Dash wird mittlerweile von nam-
haften Herstellern wie Blue Byte, Acti-
vision, Eidos, GT, Mindscape und vie-
len anderen unterstiitzt. Bei neuen
Spielen liegt oft die entsprechende
Steuerungskarte gleich mit in der Ver-
packung; die Versorgung scheint gesi-
chert. Damit das so bleibt, werden auf unserer
nichsten CD einige Karten im passenden Datei-
format mitliefern. b

TESTURTEIL

Am Anfang war ich recht skeptisch. Nach kurzer
Eingewohnungszeit fand ich mich aber schnell
zurecht und lernte die Vorziige von PC Dash
kennen. Nun ist endlich Schluf® mit miihsamen
Tastenkombinationen, bei denen man sich die
Finger verknotet, um eine an sich einfache Ak-
tion durchfiihren zu kdnnen. Vollkommen (iber-
zeugte mich dann letztlich die Reaktion von
Maik: Denn kurz nachdem ich ihm das PC Dash
zum Test fiir Ultima Online gegeben hatte, wei-
gerte er sich standhaft, es wieder heraus-
zurticken. Das aber 1883t nur den Schluf3 zu, dal3
PC Dash den Praxistest bestanden hat. Wenn
nun auch noch die anderen Spielehersteller
mitziehen und fiir ihre neuen Produkte diesen
Service anbieten, wird die Welt der Spieler wie-
der ein biBchen einfacher. Und falls sie sich
strauben, mach ich mir meine Karten eben
selbst. Ich werde PC Dash auf alle Falle weiter-
hin benutzen und meinen Kollegen im Netz-
werk immer ein bisserl voraus sein, schlieBlich
sollte man jeden Vorteil nutzen, oder?

AV S




Mit Stories von
Dream Theater
Iggy Pop

Rob Halford

Van Halen
Matchbox 20

Iron Maiden

The Bates

Such A Surge

und vielen anderen

New Rock & Metal

Holt euch den
neuen HAMMER!
Ab 20. Februar am Kiosk!
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ASUS hat mal
wieder die Nase -
oder besser
gesagt, die Pixel
vorn:

AGP-V3000 heiflt
diesmal das
Zauberwort.
Ferner:

Die 19-Zoller von
iijjama

SO
GEHT'™S

Achtung: Unser Telefonservice
ausschlieBlich fir Hardwarefra-
gen hat eine neue Rufnummer
und neue Zeiten! Ab sofort
erreicht lhr unsere
Hardware-Hotline

Dienstag und Donnerstag
von 17 bis 20 Uhr

unter der Ruf Nummer:
089/13999400

Fragen, zu technischen Hard-
ware-Problemen. Fragen zu Spie-
| len oder Tips nehmen wir nur
schriftlich entgegen. Auerdem
findet Ihr bei News, Tests und
Previews immer eine Kontakt-
madglichkeit zum Hersteller bzw.
dessen Hotline. Das ist schneller,
als wir sein konnen.

Aber wie immer gilt: Stellt nur

RUND UM

A.G.P. - Absolute

bgesehen von 3Dfx und immer wieder

¢~ FMneuen und schnelleren Speicher-Typen
__fir Grafikkarten, gab es in der letzten Zeit

eigentlich nichts grundlegend Neues auf diesem
Sektor. Zu langweilig, dachten sich die
sMacher* von INTEL und entwickelten eine
erweiterte Verbindungstechnologie zwischen
Chipset, Grafikkarte und Systemspeicher.

Das Kiirzel AGP steht fiir Accelerated
Graphics Port. Es handelt sich um ein véllig
neuartiges Grafik-Interface, das allerdings —
das muf} vorweggenommen werden — nur den
Pentium-II-Besitzern vorbehalten bleibt. Da
diese High-End-Rechner jedoch immer preis-
werter und wahrscheinlich schon innerhalb des
nichsten Halbjahres zum gehobenen Standard
gehoren werden, kann eine Betrachtung dieser
Innovation nicht schaden. Die enorme Rechen-
leistung der Pentium-II-Prozessoren und die
standardméfige Verwendung der Synchron-
RAM-Technologie (SDRAM mit 10 Nanosekun-
den Zugriffszeit und
darunter) in diesen
Rechnern war der
technische Nahrboden
fir das AGP -Interface.
AGP ist nicht etwa
eine Weiterentwick-
lung des PCI-BusSy-
stems, sondern ein rei-
nes Grafik-Interface.
Optisch sieht der Slot
jedoch wie ein norma-
ler PCI-Steckplatz aus,
der etwas nach hinten
verrutscht ist. Das
Geheimnis des AGP
liegt darin, daf er im
Gegensatz zum iibli-
chen PCI-VGA-System eine direkte Verbindung
zwischen Chipset, Systemspeicher (RAM) und
Grafik-Chip darstellt. Diese Komponenten kin-
nen hier mit 66 MHz und 525 MB/s untereinan-
der kommunizieren — unbeeindruckt vom
immer noch mit 132MB/s und 33 MHz ,dahin-
tickenden“ PCI-Bus — der kommt in diesem Fall
nédmlich erst ,nach“ der AGP-Grafikkarte (Gra-
fik 1)! Somit bot sich natiirlich auch an, den
Haupt-Systemspeicher fiir viele Funktionen der
Grafikdarstellung mit heranzuziehen. Das Tex-
turing, Z-Buffering und Alpha-Blending wurde

Bild 1: Ansicht der ASUS AGP-3DexPlorer V3000

dynamisch in den RAM des Systems ausgela-
gert, was nicht nur eine erhebliche Performan-
ce-Erhohung, sondern auch eine sptirbare Preis-
ersparnis bei den Grafikkarten — bedingt durch
den ,sparsamen“ Umgang mit dem extrem teu-
ren Onboard-Grafikspeicher — brachte. Wer
einer so neuen Technik nicht vertrauen will
oder kann, der benutzt halt wie gewohnt weiter
seine PCI-Grafikkarte. Auch das ist in einem
AGP-System kein Problem, da keinerlei PCI-
Funktionen eingeschrinkt werden. Soviel zum
allgemeinen. Sehen wir uns nun einmal eine
der Spitzenkarten mit diesem Interface an.

Die Karte

Ausgewihlt habe ich die 3DexPlorer V3000
von ASUS (Bild 1). Sie bietet eine Unmenge
an Features, schwindelerregende Benchmarks
und eine spitzenmifige Kompatibilitit zu
einem absolut fairen Preis. Aber erstmal
zur Hardware.

Die Karte verfiigt einen SGS-Thomson RIVA-
128-Chip mit 230 MHz-Ramdac-Geschwindig-
keit. Damit dieser 128-bit-Prozessor einen
kithlen Kopf bewahrt, wenn’s so richtig heifl
wird, gibt’s sogar den Passiv-Kiihlkérper seri-
enmifig — naja, der ist auch laut dem ,halt’ mal
den Finger drauf -Test“ dringend erforderlich!
Ferner wird dem Benutzer dieser Karte ein sehr
schneller Grafikspeicher (4 MByte SGRAM)
geboten, der es dank seiner 100 MHz — Techno-
logie auf stolze 800 MB/s Datendurchsatz
bringt. Dieser Umstand und die 128 Bits per
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HARDWARE

Grafik-Power

Bild 2: Die Video-Anschliisse der V3000

Takt ermiglichen der Karte die gigantische
Refresh-Rate von sage und schreibe 100 Millio-
nen gefilterten (!!) Pixeln pro Sekunde!

Zur Grundausstattung der 3DexPlorer V3000
gehiren ebenfalls Video-Ein- und Ausgénge.
Und zwar jeweils als Composit (Chinch) und
S-VHS-Version (Bild 2). Um diese nutzen
zu kinnen, sind iibrigens bei ASUS keine kost-
spieligen ,Regenbogen“-Kirtchen notwendig!
Lediglich fiir die hardwareunterstiitzte Auf-
zeichnung von MPEG-Videos ist ein Add-On-
Steckmodul notwendig. Fiir eingefleischte Gra-
fik-Fanatiker migen die 4 MByte Onboard-Gra-
fikspeicher zwar fast ldcherlich klingen, aber
hier muB nun etwas umgedacht werden, denn
durch die Speicher-Auslagerung beim AGP-
Interface kommen die Karten mit wesentlich
weniger Speicher aus, als beim herkémmlichen
PCI-System. Die 4 MByte Onboard-Speicher
reichen immerhin fiir 1280 x 1024 Bildpunkte
bei einer Farbtiefe von 32 bit (24 bit Farbtiefe
wird gar nicht mehr angeboten!) sowie eine
Bild-Wiederholfrequenz von 85 Hz (vertikal)
und 91,2 kHz (horizontal)! Wem 16 bit Farbtiefe
reichen, der kann sogar mit 1600 x 1200 Bild-
punkten bei immer noch 75 Hz Vertikal- und
93,8 kHz Horizontalfrequenz arbeiten — wenn
der Monitor es mitmacht!

Was die grafische Leistung der Karte angeht,
so bleiben auch hier kaum Wiinsche offen.
Sie arbeitet mit Direct3D, DirectDraw und
Standard-OpenGL-Bildschirnitreibern. Im 3D-
Bereich werden folgende Features unterstiitzt:
Bilinear Filtering, Perspektive Correction,
Dithering, Specular Highlights, Fogging, Alpha-
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und Color-Key -
Tranzparenz, MIP-
Mapping, dynamisches
Z-Buffering, Texturing,
Gouraud Shading -
noch Fragen...? Be-
auerlich ist nur, daf
der Chip nichts mit
3Dfx am Hut hat! Ich
denke aber, daB fiir die
meisten Spiele bald
Standard-OpenGL-
Patches zur Verfiigung
stehen werden, da
mittlerweile einige
Karten den erwiihnten
RIVA-Chip verwenden. Aberselbst wenn nicht —
kein Problem, der 3DexPlorer V3000 arbeitet
ohne jegliche Probleme mit der Diamond Mon-
ster-3D zusammen! Positiv gewohnungsbediirftig
sind in diesem Fall allerdings die Frame-Raten.
Es flimmern in der 3Dfx-Version der Vorgénger-
Ausgabe des neuesten id-Shooters ndmlich
schlappe 65 Bilder in der Sekunde iiber den
Schirm! Die restliche Performance ist aus dem
Benchmark-Diagramm abzulesen (Grafik 2).
Aber diese Werte sollten doch fairerweise mit
Vorsicht behandelt werden — immerhin handelt
es sich um einen Vergleich zwischen zwei ver-
schiedenen Systemen! Und dieser Vergleich soll-
te nur die grundsitzliche Uberlegenheit des
AGP-Interfaces gegeniiber dem PCI verdeutli-
chen. Werden mehrere AGP-Karten gegeniiber-
gestellt, fillt natiirlich der Performance-Unter-
schied deutlich geringer aus, wobei die hier
besprochene Karte auch dann zu den Spitzenrei-
tern zahlt!

Wieder einmal ist unsere Hot-
line das Thema. Aber diesmal
gibt’s nichts zu ,meckern”,
sondern nur eine gute und
eine schlechte Nachricht fur
Euch.
Zuerst die Schlechte: Die
Sonntags-Hotline wird einge-
stellt! Ihr werdet verstehen,
dal auch ich ein Privatleben
habe, das - wie sich langsam
herausstellt — jeden Sonntag
ein Stlickchen mehr den Bach
runtergeht! Aber jetzt zur
guten Nachricht:
Die Ex-Sonntags-Hotline gibt
es zum Ausgleich ab sofort
gleich zweimal pro Woche -
und zwar dienstags und don-
nerstags jeweils von 17 bis
20 Uhr. Wer rechnen kann,
dem wird schnell auffallen,
dall Euch jetzt sogar zwei
Stunden mehr zur Verfligung
stehen! Die sind auch not-
wendig, wenn man die konti-
nuierlich gestiegene Zahl der
Anrufe bedenkt! Also - wei-
terhin viel SpalR mit Eurer
Power Play

Euer Tom




Die Software

Wie schon gesagt, unterstiitzt die V3000
alle géngigen Grafikstandards. Damit sie
das tun kann, wird eine Software-CD mitge-
liefert, auf der alle Treiber und Dienstprogram-
me zu finden sind. Die CD verfiigt iiber
ein ,Auto-Install“, das innerhalb von wenigen
Sekunden die Systemdaten ermittelt und
den Treiber darauf abstimmt. Diese komfor-
table Installation hat sich als zuverlissig erwie-
sen. Wer allerdings in den Bildschirm-Eigen-
schaften eine neue Registerkarte sucht, wird
enttduscht werden — die Treiber werden im
normalen ,Einstellungen“-Register iibernom-
men. Auffillig ist nur die fehlende Farbtiefe
von 24-bit — sie wird nicht mehr unterstiitzt!
Alle Treiber werden fiir Windows 95, Windows NT

A.G.P 3DexPlorer 3000
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und dariiber hinaus auch fiir Windows
3.x (1?) mitgeliefert. Auch die Software fiir die
Video-Schnittstellen ist enorm einfach zu installie-
ren — Einstellungen sind nicht erforderlich. Diese
Software beinhaltet auch einen Video-Player, der
optisch und technisch seinesgleichen sucht!

Das Video-In-Programm ist zwar ebenfalls
sehr komfortabel, hat mich aber dadurch ent-
tduscht, daB bei einer zu hohen Auflésung/
Farbtiefe nur die Fehlermeldung erscheint,
dafl das Programm unter den eingestellten
Bildachirm-Auflésungen nicht arbeiten kann —
danach wird das Programm wieder beendet.
Bei derart optimal auf die Karte abgestimmten
und komplexen Treibern wire es doch schién,
wenn das mit diesen Treibern arbeitende Pro-
gramm die Bildschirm-Parameter entspre-
chend der Anforderungen selbst ein-
stellen und nach Beendigung wieder
in den Ursprungszustand zuriickver-
setzen wiirde...Sicher wiirde das
allerdings den Rahmen sprengen und
die Karte unnétig teuer machen. Weil
wir gerade bei Preisen sind: Die 3Dex-
Plorer V3000 gibt’s schon fiir unter
370 Mark! tz

Neue Hardware in Kiirze

lijama griif3t
Seit Ende vorigen Jahres ist ein neuer Moni-
tor auf dem Markt, der ein Bindeglied
zwischen den Standard-17-Zéllern und den
immer noch viel zu teuren 21ligern dar-
stellt. Die Rede ist vom ,S901GT“, dem
brandneuen 19-Zoll-Monitor aus der
»Vision Master 450“-Reihe aus dem Hau-
ses ijjama. Wie bei dem Hersteller iib-
lich, stammt der Bildschirm aus eigener
Entwicklung, was einen gleichbleibend
hohen Qualititsstandard und den be-
kannten iijjama-Top-Service erméglicht.
Dieses durchaus in die gehobene Klasse
einzustufende Gerit ist mit einer HITACHI-
Flatscreen-Bildrihre ausgestattet, die eine
0,26 mm-Maske besitzt. Das Bild besticht durch
seine exzellente Schérfe, Brillanz und Farbecht-
heit. Die optimale Bilddarstellung erreicht dieser
Monitor bei einer Auflésung von 1280 x 1024
Bildpunkten und einer Wiederholfrequenz von
95 Hz. Fiir den Mac wird als Optimum eine Auf-
losung von 1152 x 864 Bildpunkten von iijjama
genannt. Beeindruckend sind auch die sonstigen
technischen Daten des Geriites. Die max.
Horizontalfrequenz liegt bei 102 kHz, die vertika-
le bei 160 Hz. Die Eigenschaft, den Monitor bis

mit 19 Zoll

auf 50 Hz (vertikal) herunterfahren zu konnen,
ermoglicht — bei einer Grafikkarte mit TV-Aus-
gang — den gleichzeitigen Betrieb mit einem
TV-Gerit. Als Maximalauflosung stehen 1840 x
1440 Bildpunkte mit einer Wiederholrate von 68
Hz zur Verfiigung. Die Bild- und Geometrie-Ein-
stellungen erfolgen {iber ein OnScreenDisplay,
wie es bereits von den Vorginger-Modellen
bekannt ist. Hierbei wurde auf griBBtmégliche
Bedienerfreundlichkeit geachtet, aber dennoch
mufl man sich aufgrund der vielen Einstellmég-
lichkeiten etwas ,eingewidhnen“.In dem Menii
lassen sich sechs Voreinstellungen oder bis zu 19
benutzerdefinierte Einstellugen auswihlen. Die
Geometrie-Einstellung umfafit Kissen-Entzer-
rung, Kissenbalance, Trapez-, Parallelogramm-
und Rotations-Korrektur. Des weiteren verfiigt
der Plug and Play (DDC 1/2B) - kompatible
Monitor tiber Korrekturmaglichkeiten fiir Moire,
Konvergenz und Farbtemperatur. Die Strom-
aufnahme liegt bei maximal 140 Watt, im
Suspend-Mode werden maximal 6 Watt ver-
braucht. So und verpackt, sind all diese Features
obendrein in einem formschénen Gehiduse —
zu haben fiir den unverbindlichen Preis von
1795 Mark. iz
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3D-Grafikkarten
sind fiir alle
Spieler ein heilBes
Thema. Wir haben
die gdngigsten
Karten ausfiihrlich
getestet

WAS IST 3DFX?

Eine der wichtigsten Kompo-
nenten heutiger Computer ist die
Grafikkarte. Beschrénkten sich
die ersten Modelle auf die Dar-
| stellung von einfachen Pixeln,
sorgt die neue Generation fiir
eine Vielzahl an Funktionen und
Moglichkeiten. Die groBten
Schlagworter sind 3D-Beschleu-
| nigung und Zusatzkarten. Vor

allem der Begriff 3Dfx ist in aller

Munde. Um MiRverstandnisse zu
| vermeiden: 3Dfx ist der Name
des Voodoo-Chip-Herstellers.
Viele Spielehersteller werben mit
dem bekannten 3Dfx-Logo und
| dokumentieren damit die Unter-
| stitzung des Voodoo-Chips. Da-
durch hat sich der Begriff ,3Dfx"
im allgemeinen Sprachgebrauch
mittlerweile als Ausdruck der
| grafikbeschleunigten Darstellung
! festgesetzt.

Wozu iiberhaupt eine 3D-Karte?

3D-Grafikkarten sind lingst nicht mehr auf
ein bestimmtes Genre fixiert. Rollenspiele,
Strategie- und Action-Games, sowie Simulatio-
nen jeglicher Art betéren mit plastischen Gra-
fiken und realistischen Darstellungen. Da die
ganzen tollen Bilder schlieflich nicht {iber den
Monitor kriechen sollen, kommen genau hier
3D-Beschleuniger ins Spiel.

Das Hauptziel einer 3D-Karte ist, die CPU des
Rechners zu entlasten, damit sie sich mit ande-
ren Aufgaben beschiiftigen kann, wie beispiels-
weise der kiinstlichen Intelligenz von Compu-
tergegnern. Eine weitere Aufgabe ist es, die
Grafikqualitdt zu erhéhen und den Spieler
somit in eine moglichst realistische Welt zu
entfiihren.

Der Test
Zum Gliick hilt der Markt auf diesem Gebiet
fiir jeden Anspruch etwas bereit. Allerdings fillt
es nicht leicht, sich bei der Vielzahl an ange-
botenen Karten ohne weiteres zurechtzufinden.
Wer kann schon die wachsenden Produktpalet-
ten der Hersteller persénlich ausprobieren?
Hier hilft nur ein umfangreicher Hardwaretest
mit den wichtigsten Grafikkarten. Wir geben
Euch auf den folgenden Seiten einen Uberblick
der -aktuellsten Boards und rdumen mit
falschen Angaben und Empfehlungen auf.
Dabei haben wir
o~ auf Grafikbeschleu-
§  niger von S3 kom-
plett verzichtet, da
die gebotene 3D-

f

Performance nicht im geringsten fiir Spiele
ausreicht. Denn was hilft der beste Test,
wenn er in praktischen Anwendungen nicht
standhalten kann. Um die Grafikleistung
der Karten besser von der Rechenpower des
Computers unterscheiden zu kénnen, haben wir
als Testrechner ein HighEnd-System gewihlt.
Als Plattform diente ein Motherhoard mit
HX-Chipsatz, ein Pentium 200 MMX und 32
MByte Hauptspeicher. Jede Karte muBte sich
zwei verschiedenen Aufgaben stellen:

Der Benchmark priift die Kompatibilitit unter
Direct3D und ergibt einen Indexwert aus
der Performance der einzelnen Grafikfunk-
tionen. Beim verwendeten Testspiel handelt
es sich um den inzwischen indizierten zweiten
Teil eines aktuellen 3D-Shooters von id Soft.
Das Ergebnis ist die Bildanzahl in der Sekun-
de unter Open GL; benutzt wurde eine
selbstablaufende Demo-Sequenz, um im
Test stets die gleichen Ausgangswerte zu
haben.

ZUR BENOTUNG

Ausschlaggebend fiir die Gesamtnote waren
nicht nur technische Messungen, sondern
auch Zusatzleistungen der einzelnen Karte
(z.B. Treiber und Spiele), sowie die derzeitige
Menge an unterstiitzten Spielen. Sollte sich
in der Zukunft ein grundlegender Wandel in
der Unterstiitzung der Spiele abzeichnen, wer-
den wir eine neue Bewertung vornehmen.
Dies kdnnte schon bald durch die neue Gene-
ration der Voodoo- und Power VR-Chips erfor-
derlich werden. Beide sollen spatestens Mitte
dieses Jahres auf den Markt kommen.




Diamond Monster 3D

Zu den Veteranen unter den Add-In-Boards
zihlt Diamonds Monster 3D. Ausgestattet
mit einem Voodoo-Grafikchip von 3Dfx,
beschleunigt die Karte eine Vielzahl aktueller
Spiele und gehért noch lingst nicht zum
alten Eisen. Ganz im Gegenteil — betrachtet
man den Boom bei 3D-Spielen, kinnte die
nichste Generation des Voodoo-Chips der
absolute Renner im Jahr 1998 werden.
Das System ist einfach:

Die vorhandene 2D-Karte bleibt im Rechner
und wird iber ein Kabel mit der Monster
3D verbunden. Der Monitor wird dann an
die Voodoo-Karte angeschlossen, die jedes
3D-Spiel sofort mit rasanter Grafik dar-
stellt.Wichtig ist ein freier PCI-Steckplatz auf
dem Motherboard. Im Test iiberzeugt die Mon-
ster 3D mit hoher Grafikbeschleunigung und
Kompatibilitidt zu allen gingigen 3D-Stan-
dards. Dabei ist es dem Zusatzboard villig egal,
ob ein Spiel Direct3D, Open GL oder Glide von
3Dfx als Grafikschnittstelle verlangt. Unter-
stiitzt werden alle momentan wichtigen Grafik-
funktionen und bilineares Filtering. Die
Monster 3D von Diamond ist ideal fir

3D-Action-Freaks, die tolle
und schnelle Grafiken
auf ihrem PC erwarten.
Weitere Pluspunkte

sind die wirklich ks
einfache Installation
und die hervorragen- '
de Grafikleistung, die -
schon bei einer Voodoo-Karte ab einem
Pentium/166 den richtigen, erhofften Speed
erreicht.

TESTERGEBNISSE:

3D-BenC ATk - v e 255
3D-Game (indiziert) .......... 21,6 Frames/s
StrallenpreR o tins i s e ca. 299 Mark
Goesamtnofe: ............is0ns 88%

3D -Benchmaik
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0 60 100 160 200 260

4

B 12 16 20 24

Diamond Stealth 1l S220

Ein preiswerter Vertreter der 2D/3D-Kombikar-
ten ist die Stealth IT 8220 von Diamond. Der
Grafikchip Verite 2100 stammt von Rendition. So
giinstig das Produkt ist, so gering ist das derzei-
tige Testergebnis. Wie alle 3D-Boards (mit Aus-
nahme der Voodoo-Karten) hat auch die Stealth
II mit akutem Spielemangel zu kdmpfen. Die
Kompatibilitit der Grafikkarte beschriankt sich
zur Zeit auf Direct3D-Games. Speziell angepal-
te Spiele fiir Rendition-Produkte sind kaum zu
finden; der Spieler ist auf Hersteller-Patches
angewiesen. Eine Unterstiitzung des Testspiels
ist in Vorbereitung. Dies kinnte ein Zeichen set-
zen, um auch andere Spielehersteler von Open-
GL zu iiberzeugen. Der Test der Diamonds
Stealth IT S220 beschrinkte sich wegen man-
gelnder Kompatibilitdt zu Open GL auf den rei-
nen Benchmark-Test. Die Performance der Karte
ist eher durchschnittlich, wobei eine hohere Pro-
zessorgeneration noch einiges herausholen kinn-
te. Als besonders Feature bietet sie Trilineares
Filtering, wodurch gefilterte Texturen um eini-
ges besser aussehen. Obwohl der Preis zur Lei-
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stung stimmt, ist die
Karte nicht fiir jeder-
mann. Erst, wenn es
mehr Direct3D-Games
gibt, hat die Einstei-
gerkarte eine gute
Chance, sich im
Markt zu behaupten.

TESTERGEBNISSE:
3D-Benchmark

3D-Game (indiziert) ... .keine Unterstiitzung
Strallenpress ..o L ca. 199 Mark
Gesamtnote: ......:uue:.essa:70%

3D.Benchmark

3D-Game (Frames's) ‘
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=P " VEin weiterer Kandidat von
V330 E;} Diamond wird mit dem Riva:128-

i | Grafikprozessor ausgestattet. Mit der
b Viper V330 komplettiert der Herstel-
ler seine Produktpalette und bietet
@ fiir jeden etwas. Leider kidmpft die
Viper mit den gleichen Problemen wie
ihr Elsa-Konkurrent. Fiir rasante 3D-Beschleuni-
gung sorgt erst die richtige Systemumgebung,
wobei die Prozessorleistung ruhig iiber einem
Pentium 200 liegen darf. Solange man das Board
mit Direct3D-Spielen fiittert, gibt es keine Proble-
me. Wird auf Open GL gewechselt, gibt es
Beschleunigung derzeit nur unter Windows NT.
Soll die Viper V330 Open GL auch unter Windows
95 genutzt werden, miissen die Orginaltreiber von

3D -Banchmark 3D-Game (Frames's)

100 160 200 260 300 0 4 8 12 16 20 24
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Diamond Viper V330

NVidia installiert werden. Bleibt zu hoffen, daf}
Diamond dieses Manko bald beseitigt. Dal} der
Treiber selbst noch etwas Feinschliff benétigt,
machen die eher méfBigen Werte deutlich. Das
Testspiel flackert mit gerade mal 12,8 Frames/s
tiber den Bildschirm. Die Leistung von Diamonds
mitgeliefertem Grafiktreiber bringt ebenfalls nicht
die erwarteten Benchmark-Ergebnisse. Die Per-
formance liegt fast 20% unter dem, was die Era-
zor von Elsa erreicht. Zieht man ein Voodoo-Board
zum Vergleich hinzu, zeigt sich auch hier die
etwas schlechtere Qualitit bei gefilterten Textu-
ren. Solange es nicht geniigend Direct3D-Titel
gibt, mufl man den Kauf einer Viper gut abwigen.
Der Vergleich mit Elsas Erazor lohnt sich, da der
Konkurrent zusitzliche Video-Anschliisse bietet.

TESTERGEBNISSE:

3D-Benchmark - cuiiuadl i iR e 152
3D-Game (indiziert) .......... 12,8 Frames/s
Strallenpreis ................ ca. 350 Mark
Gesamtnote: .................73%

Fiir Prozessorvielfalt unter den
 2D/3D-Kombikarten sorgen NVidia
und SGS Thomson mit dem Riva 128.
Hersteller Elsa integrierte den
B Grafikchip auf die dritte Variante
der Victory, die als Erazor bekannt
wurde. Anders als bei der breiten
Masse im Markt, bietet der Riva-128-
z Chip zur 3D-Beschleunigung recht
brauchbare 2D-Geschwindigkeit. Um die volle
Leistung aus dem Board zu locken, wird jedoch
ein schnelles System bendtigt. Erst mit einem
Pentium II lduft die Erazor zu Hichstleistungen
auf. Die mitgelieferten Treiber sind leider immer
noch nicht im Endstadion. Wahrend das Board
mit Direct3D-Spielen keine Probleme hat, wird
Open GL nur unter Windows NT geboten oder mit

30 Game (Frames's)

ID Banchmaik
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Elsa Victory Erazor

den orginalen NVidia-Treibern fiir Windows 95.
Daf} Grafiktreiber eines Chipherstellers nie die
volle Leistung aus der Hardware kitzeln, zeigt
sich beim Testgame: Mit 13,8 Bildern/s ist die
Erazor in einem Pentium-200-System fiir Open-
GL-Spiele unter Windows 95 eher ungeeignet. Der
Elsa-Treiber hingegen 146t sich im Benchmark
schon eher sehen, kommt aber nicht an ein Voo-
doo-Board heran. Deutlich wird der Unterschied
vor allem in der Darstellungsqualitét, die beim
Riva 128 um einiges schlechter wirkt. Um den
Anschaffungspreis fiir eine Erazor richtig auszu-
nutzen, sollte der schnelle Rechner gleich mitge-
kauft werden. Hervorragend hingegen sind die
Anschlufmaoglichkeiten: Drei Eingéinge und zwei
Ausginge offnen der Pixelwelt die Pforten zu
TV und Video.

TESTERGEBNISSE:

SP-Benchmark s s s s ds Tt 182
3D-Game (indiziert) .......... 13,8 Frames/s
Shalenprolsti ik o s eing ca. 350 Mark
Gesamtnote: .................75%




Jazz Multimedia Adrenaline Rush3D

Ein Komplettpaket versucht Jazz Multimedia mit
der Adrenaline Rush 3D zu bieten. Hierbei han-
delt es sich um ein 2D/3D-Kombiboard, das in
einer Symbiose zwischen Alliance-Grafikchip und
Voodoo-Rush-3D-Prozessor verschmilzt. Der Voo-
doo Rush von 3Dfx ist eine recht brauchbare
Alternative zu den eigensténdigen Voodoo-Boards.
Anders als bei einem Zusatzboard muli bei der
Adrenalin Rush 3D das vorhandene 2D-Board
komplett weichen. Argerlich fiir jeden, der eine
schnelle Grafikkarte hat — dafiir ein preiswerter
Vorteil bei der Neuanschaffung eines kompletten
Rechners. Allerdings bietet der Voodoo-Rush-
Chip nicht die gleiche Leistung einer gesonder-
ten Voodoo-Karte. Eine Besonderheit des Voodoo
Rush ist die Darstellung von Grafiken in der

BB-Benchmark skl o by 21
3D-Game (indiziert) .......... 16,3 Frames/s
BUARBAPIEIS . svvv v vvniniie vons ca. 370 Mark
BRSAMINOTES Ciiinesiww i e aicas 80%

Matrox m3D

Ein fast perfekter Klon der Apocalypse 3Dx ist die
eigenstindige Zusatzkarte von Matrox. Die m3D
wird ebenfalls mit einem Power VR PCX2 von
NEC hergestellt und setzt auf das selbe Konzept.
Alle verdeckten Objekte werden einfach nicht
berechnet, was fiir den Rest der 3D-Grafiken
genug Rechenpower iibrig liBt. Auch bei der m3D
funktioniert der Datenaustausch mit der 2D-
Karte ohne zusétzliches Kabel iiber den PCI-Bus.
Im Gegensatz zur Apocalypse bietet die Zusatz-
karte von Matrox kein grofies Spielebundle. MDK
und Ultimate Race verkiirzen das Warten auf
neue Titel. Die m3D hat leider mit den gleichen
Problemen wie die Apocalypse zu kiimpfen. Sind
die Spiele nicht speziell auf die SGL-Schnittstelle
angepalit, bleibt nur Patchen und Updaten. Spie-

TESTERGEBNISSE:

B Renchmark .. .oc oo vl o 37,9
3D-Game (indiziert) .......... 14,6 Frames/s
T T e ] i R SR e ca. 230 Mark
B Gacamtnote: o e s 67%

hoheren Auflésung von 800 x 600 Pixeln.
Im Test beweist die Adrenaline zwar volle
Kompatibilitét zu den giingigen 3D-Spielen,
zeichnet Grafiken aber um gute 20% |
langsamer, als der reine Voodoo-Prozessor. |
Der integrierte 2D-Chip von Alliance zihlt ‘3‘
leider auch nicht zu den Sprintern. Wer
nebenbei noch etwas professionellere Grafik-
anwendungen nutzt, wird mit dem integrierten
2-MByte-Grafikspeicher nicht weit kommen.
Geeignet ist die Adrenaline Rush 3D fiir den rei-
nen Spieler, der etwas sparen michte. Wer mit
der etwas geringeren Leistung leben kann,
bekommt mit dem Grafikboard von Jazz Multi-
media eine etwas langsamere, aber vollwertige
Voodoo-Karte inkl Beschleunigung.

—

0 Banchmaik
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le, die fiir 3Dfx programmiert sind,

laufen nicht. Im Test zeigt sich die

m3D etwas langsamer, als der direkte

Konkurrent von VideoLogic. Um rich-

tig gute Ergebnisse zu erzielen, ist
mindestens ein Pentium 200 notig.

Fiir die mitgelieferten Games reicht
die Grafikbeschleunigung aus, die
Performance sinkt erst bei Spielen
ohne SGL-Unterstiitzung. Deutlich
wird der Leistungsverlust beim Testgame: 14,6
Frames/s sind kein iiberragendes Ergebnis und
werden durch unruhige Bildwechsel bestraft.
Grofiter Vorteil ist der recht niedrige Preis. Die
eher schlechte Kompatibilitat zu géngigen Spie-
letiteln stellt einen Kauf aber in Frage.
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Miro Hiscore 3D

Ein weiterer Kandidat mit einem Voodoo-Chip
on board, ist die Miro Hiscore 3D. Allerdings
versucht Miro sich mit einigen Extras von der
Masse der Anbieter abzusetzen. Wichtigste
Unterschiede zu den gingigen 3Dfx-
Boards ist der TV-Ausgang und die
6 MByte Speicher. In der Praxis bringt der
zusétzliche Speicher, der fiir Texturen
reserviert ist, recht wenig. Weder eine deutliche
Verbesserung der Grafikqualitét, noch eine hihe-
re Geschwindigkeit ist sichtbar. Auch kann keine
hihere Darstellung als die Standardauflésung von
640 x 480 Pixel angewihlt werden. Um den grife-
ren Texture-Speicher zu nutzen, miissen Spiele
dieses Feature speziell unterstiitzen. Eingesteckt

3D.Banchmark

3ID.Game (Frames's)
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& VideolLogic Apocalypse 3Dx

Ein ganz anderes Konzept ver-
folgt VideoLogic mit der Power-
VR-Zusatzkarte. Wiahrend ein
normales 3D-Board alle Objekte
berechnet, verbraucht die Apoca-
lypse 3Dx ihre Power nur bei den
sichtbaren Gegenstdnden. Alle
verdeckten Objekte werden einfach
" weggelassen. Der komplette Daten-
austausch mit der 2D-Karte wird kabellos {iber
den PCI-Bus vorgenommen. Der Grafikprozessor
PCX2 von NEC ist eine Weiterentwicklung des
etwas langsameren Urvaters, dem ersten Power-
VR-Chip. Somit z&hlt die Apocalypse 3Dx als
direkter Nachfolger der normalen Apocalypse. Zur
normalen Zusatzkarten-Variante bietet VideoLo-
gic mehrere Alternativ-Produkte. Die Apocalypse
5Dx wird inklusive 2D-Prozessor gefertigt und ist

30.Gams (Frames's)
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wird die Hiscore 3D in einem freien PCI-Slot. Die
vorhandene 2D-Grafikkarte bleibt im System
und wird mit dem Voodoo-Board durch ein mit-
geliefertes Kabel verbunden. Die Installation
geht einfach und schnell. Das starke Flackern
iber den TV-Ausgang lidfit sich vom Treiber
unterdriicken, wodurch sich alle Spiele auch am
Fernseher geniefien lassen. Wie von einem eigen-
stidndigen Voodoo-Board gewohnt, iiberzeugt die
Miro Hiscore mit rasanter Grafik und hoher l
Kompatibilitat zu den géngigen 3D-Standards.
Wer sich eine Hiscore 3D zulegen will, sollte vor-
her priifen, ob er den TV-Ausgang nutzen kann.
Der Mehrpreis fiir den grifleren Texture-Spei-
cher ist momentan nicht gerechtfertigt. |

TESTERGEBNISSE:

SE-BaneHIATI o e e e e 265
3D-Game (indiziert) .......... 21,8 Frames/s
Srallenpreis . i i e e ca. 349 Mark
Gesamtnote: ................. 87%

als weitere Variante sogar mit zusitzlich inte-
grierter 3D-Soundkarte erhaltlich. Die Testergeb-
nisse hinterlassen etwas gemischte Gefiihle.
Solange das PCI-Zusatzboard von VideoLogic mit
speziell auf die Karte zugeschnittenen Spielen
betrieben wird, ist die Grafikleistung iiberzeu-
gend. Wurden 3D-Games fiir den allgemeinen 3D-
Markt programmiert, helfen nur spezielle Patches
und Updates. Ein weiteres Problem ist die Perfor-
mance — erst mit einem Pentium 200 kommt der
Grafikchip richtig auf Touren. Wer sich eine Apo-
calypse 3Dx zulegen michte, sollte das Spielean-
gebot priifen. Erst auf der SGL-Schnittstelle pro-
grammierte Games holen die volle Leistung aus
dem Zusatzboard. Ob Performance und Umset-
zung von Direct3D-Spielen zukiinftig besser aus-
sehen wird, ist zumindest fraglich. Kleiner Trost
ist das mitgelieferte Spielebundle mit fiinf Titeln.

TESTERGEBNISSE:

SBaNChINEE v ey s e 376 | &5
3D-Game (indiziert) .......... 15,5 Frames/s ;
BIARBNPIRIS v s ca. 335 Mark
Gesamtnote: ................. 68%
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Testergebnisse im Uberblick

Egal, wie gut derzeitige Angebote von 2D/3D-
Kombikarten sind, 3Dfx hat mit dem Voodoo-
Chip noch immer die Nase vorn. Diesen Vor-
sprung baut 3Dfx momentan kréftig aus, denn
fiir die Mitkonkurrenz im Geschift werden
deutlich weniger Spiele optimiert. Den grofiten
Anteil der Direct3D-Software programmiert bis
jetzt Microsoft; kein Wunder, schlieBlich méchte
der Software-Gigant die Entwicklung als Stan-
dard durchsetzen. Noch ist dieses Ziel nicht
erreicht; es sind derzeit noch relativ wenig Spie-
le auf dem Markt, die die Schnittstelle unter-
stiitzen. Anders bei der Glide-Schnittstelle von
3Dfx: Hier sind sich die Spielefirmen einig:
Kommt ein neues 3D-Game auf den Markt,
wird erst eine Voodoo-Karte unterstiitzt.
Die Umsetzung auf andere Karten geschieht
entweder gar nicht, oder muf} iiber einen Patch
vorgenommen werden.

Eine Menge Augenwischerei wird mit den Preis-
vergleichen betrieben. Viele Hersteller werben
mit einer giinstigen 2D/3D-Kombikarte, die fiir
ein paar Mark Aufpreis alle Bereiche abdeckt.
Die Praxis erlaubt folgende Faustregel: Liegt
die Karte unter der magischen Grenze von 300
Mark, dann kann die 2D-Performance meist
nicht mit guten Grafikboards konkurrieren.
Kostet die Kombikarte mehr als 300 Mark,
ist der Kauf nur rentabel, wenn die vorhandene
Grafikkarte nichts taugt oder der Rechner
komplett neu gekauft wird. Die meisten Her-
steller verschweigen, dal} es vor allem auf eine
gute Computer-Prozessorleistung ankommt,

um eine Kombikarten-Losung tatsédchlich
fiir den Spieler interessant zu machen. Keines
der zur Zeit angebotenen Boards tiberzeugt mit
rasanter 3D-Leistung ohne die richtige System-
umgebung. Die Fiillraten von Polygonen sowie
die maximalen Bilder pro Sekunde, werden
vom Hersteller fast immer auf einem Pentium II
mit 300 MHz ermittelt. Wer allerdings so einen
Rechner zu Hause stehen hat, denkt sicher
nicht iiber giinstige Alternativen oder Peanuts
nach, sondern schligt gleich richtig zu. Kauft
man eine Kombikarte, hat man sicher eine
Investition fiir zukiinftige Prozessorgenera-
tionen getétigt. Bleibt nur die Frage, ob sich
dann nicht auch schnellere und bessere Grafik-
karten anbieten.

Das Problem der Prozessorleistung haben auch
Zusatzkarten mit dem Power VR. Ist das System
zu langsam, ruckeln Power VR und Kombikarten
frohlich vor sich hin. Eine Voodoo-Karte hat hier
erhebliche Vorteile. Durch die eigenen Grafik-
prozessoren sorgt das Zusatzboard schon bei klei-
neren CPUs fiir gute Ergebnisse. Die wichtigste
Aufgabe fiir 3Dfx ist es, fiir eine konstante
Bildrate zu sorgen. Nur dann gelingt es der
Firma, tatsichlich zum absoluten Mal} aller
Dinge zu avancieren. Insgesamt sind alle Tester-
gebnisse enttiuschend, keine Karte schafft mit
einem Pentium 200 fliissige und fiir das Auge
saubere 25 Bilder/s. Die einzigen Boards, die
annihernd an diesen Wert kommen und mehr
als 20 Frames/s erreichen, besitzen einen
Voodoo-Chip.

Blick in die Zukunft

Die ersten Karten mit dem neuen Voodoo-2-
Chip werden fiir Miirz dieses Jahres erwartet.
Die Leistung der Boards wird mit dreifacher
Beschleunigung prognostiziert. Doch damit
nicht genug, bis zu zwei Voodoos lassen
sich parallel betreiben. Per Arbeitsteilung
berechnet die erste Karte ungerade Bildzeilen,
die zweite kiimmert sich um die geraden Zeilen.
Allerdings laufen nur speziell dafiir program-
mierte Spiele mit diesem Feature. Die beste
~ Nachricht des begonnenen Jahres ist die

_Integration von Voodoo in DirectX 6.0. Damit
 scheint die volle Kompatibilitat fiir di
E d der SpmleﬂuB gasksheﬁ Eme

Aufristbarkeit. Alle géngigen Grafikkarten
sind mit 4 MByte Speicher ausgestattet,
der sich nicht erweitern 14t. Verbreitet sich
Intels AGP-Bus, haben heutige Boards auf
Dauer keine Chancen. Uber den AGP-Bus kann
eine Grafikkarte ohne den Systembus
zu belasten, 3D- und Bilddaten zur CPU
befordern. Werden Spiele mit groBeren
Texturen programmiert, kann zusitzlich der
Systemspeicher genutzt werden. Gibt es solche
Spiele erst einmal zu kaufen, wird den géingigen
Karten ohne AGP sehr schnell die Puste

| Open GL ist eine allgemeine Grafik-

| Bereich kommt.
" SGL:

GLOSSAR

Blending:

Um transparente Objekte wie Glas
oder Wasser zu erschaffen, wird die
Funktion Alpha-Blending bendétigt.
Fogging:

Mit Fogging werden Nebeleffekte
und Dunst erzeugt.

Frames:

Frames/s ist die Anzahl der Bilder
pro Sekunde, mit der Animationen
und Grafiken am Monitor erschei-
nen. 25 Frames/s gilt als Mal3stab
fur die bendtigte Anzahl der Bilder,
um die Animationen flir das Auge
flissig wirken zu lassen.

Polygon:

Ein Polygon ist ein Mehreck. Bei 3D-
Grafiken wird aus dreieckigen
Polygonen ein Objekt gebildet.
Gouraud Shading:

Mit Gouraud Shading kénnen
Zwischenberechnungen der Eck-
farbwerte einer Flache vorgenom-
men werden. Dadurch |13t sich ein
Farbverlauf auf der Oberflache eines
Polygons erzeugen.

MIP Mapping:

Wandert ein Objekt naher, wird die
Auflésung einer normalen Textur
immer grober. Um diesen Effekt zu
verhindern, liegen feinere Texturen
in verschiedenen Auflésungen im
Speicher. Diese werden bei der rich-
tigen Entfernung eingeblendet.
Textur:

Eine Textur Uberspannt die Flache
eines 3D-Objektes wie eine Ober-
flache. Dadurch sollen Objekte einen
realistischen Eindruck vermitteln.
Bilineares-Filtering:

Eine Textur setzt sich aus Pixeln
zusammen. Das Filtering bildet zwi-
schen den einzelnen Pixeln Uber-
gange und verhindert grof3e Blocke.
Trilineares Filtering:

Um noch weichere Ubergéange auf
einer Textur zu schaffen, flieBen
zusatzlich noch die Farbwerte in die
Berechnung ein.

Z-Buffer:

Der Z-Buffer speichert die Tiefen-
Information eines Objektes.
Grafikschnittstelle:

Die Grafikschnittstelle ermaoglicht
dem Spieleprogrammierer per Soft-
ware, die Funktionen einer Grafik-
karte zu aktivieren. Allerdings muf3
die Grafikkarte die Befehle und Funk-
tionen auch unterstitzen.
Direct3D:

Direct3D ist eine allgemeine Grafik-
schnittstelle, die fiir alle 3D-Grafik-
karten einen Standard bilden soll.
Glide:

Glide ist die Grafikschnittstelle fiir
alle Voodoo-Chipsatze von 3Dfx.
Open GL:

schnittstelle, die aus dem CAD-

SGL ist die Grafikschnittstelle fiir alle
Power-VR-Chipsatze.




Wackere Krieger
polieren
vorsichtshalber
schon mal die
Schwerter:
Gegen Ende des
Jahres darf der
erwartungsvolle
Spieler erneut in

diistere Dungeons

hinabsteigen und
dort das Bose
bekampfen.

Unsere US-Korrespondentin fiihrt
jeden Monat Interviews mit
bekannten Personlichkeiten der
Computerspiel-Branche.

Skelette
werden
den Spie-
ler auch in
Diablo 2
wieder
drgern

it Diablo hat Blizzard Entertainment im

letzten Jahr einen weiteren Hit fiir die
Spielewelt geliefert. Die einfache Bedienung und
die dichte Atmosphére garantieren diesem unter-
irdischen Kampf gegen die Heerscharen des
Bosen einen hohen Suchtfaktor. Tapfere Helden
konnten nun auch gemeinsam mit anderen Dia-
blo-Spielern z.B. in Blizzards kostenlosem
Battle.net der Monstervernichtung fronen. Seit-
dem auf der letzten E3 definitiv eine Fortsetzung
der erfolgreichen Verschmelzung aus Action- und
RPG-Elementen angekiindigt wurde, zihlen
Diablo-Jiinger schon die Tage bis zur Veriffent-
lichung. Einziger Wermutstropfen: Vor Ende
dieses Jahres ist mit Diablo 2 nicht zu rechnen.
Bislang gibt es nur sehr spérliche Informationen.
Unsere Korrespondentin hat Bill Roper dennoch
auf den Zahn gefiihlt, um ihm tiefergehende
Fakten zu dem heiflerwartetsten Sequels des
Jahres zu entlocken.
Power Play: Warum habt ihr nach dem
Erfolg von Diablo nicht gleich eine Zusatz-
CD mit neuen Levels herausgebracht.
Bill Roper: Wenn wir Expansion-Sets machen,
versuchen wir damit das urspriingliche Produkt
weiterzuentwickeln. Ich glaube, ,WarCraft 2:
Beyond A Dark Portal“ ist dafiir ein gutes Bei-
spiel. Wir fithrten neue Elemente ein, integrier-
ten das Konzept der legendiren Helden. Es gab
neue coole Sachen, die den Handlungsablauf
vorantrieben, Wir haben dariiber diskutiert, ob
ir ei n-Set fiir Diablo machen wer-
‘Eine Sache, die uns in den Sinn

Der Teufel

kam, war, daB wir nur eine Erweiterung
machen, wenn sie das Cheaten verhindert. Wir
wuliten, dafi dies aufgrund des asynchronen
Modells von Diablo und der Art und Weise, wie
der Server und die Clients interagieren, nicht
moglich sein wird. Wir wollten keine Expansion
veroffentlichen, die nicht das zu bieten hat,
was die Spieler von einer Blizzard-Zusatz-CD
erwarten wiirden.

PP: Sehr fair, aber warum hat’s so lange
gedauert bis angekiindigt wurde, daB es
ein weiteres Diablo geben wird?

BR: Wenn wir iiber die Produkte sprechen, die
wir machen werden, achten wir darauf, in welche
Richtung die Wiinsche und der Enthusiasmus
des Entwicklerteams tendieren. Diablo war grofi-
artig, die Leute liebten es und es hat sich sehr
gut verkauft, also werfen wir ein weiteres auf
den Markt — das ist nicht unsere Denkweise. Fiir
uns ist wichtig, was das Entwicklerteam wirklich
machen will. Jedenfalls nahmen wir uns die Zeit,
um mit ihnen zu reden, und sie meinten, daf} es
ein paar Sachen in Diablo gibe, die sie weiter
ausbauen wollen. Wenn es offensichtlich auch
keine groBe Uberraschung war, als wir dies
ankiindigten, war es jedoch nicht nur eine sim-
ple Entscheidung.

PP: Einer der urspriinglichen Designer
von Diablo hat Blizzard North verlassen...?
BR: Ich glaube ja. Ein paar Jungs haben die
Company verlassen, weil sie ihre eigene Firma
griinden wollen. Aber uns hat auch schon Ron
Miller verlassen, der unser Senior-Designer
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tanzt weiter

i —————

war. Er griindete zusammen mit einem guten
Freund und einem Programmierer Red Line
Entertainment, und sie machten ein paar
Sachen fiir Activision. Damals kamen auch Fra-
gen auf, was denn nun aus unseren Produkten
wiirde usw.. Wie auch immer, eine
der grofiten Stirken dieser Firma
ist, daBl wir als Team gestalten. Es
gibt nicht nur diesen Guru, der iber
allem thront und die Design-Dokumen-
te herunterreicht. Da ist dieser sehr
iterative und interaktive Prozef}, wo
jeder das Spiel spielt und dariiber #
redet. Alles ist immer eine Leistung
des gesamten Teams. Wenn du dir eines unserer
Produkte anschaust, steht bei der Rubrik ,Desi-
gned by“ immer Blizzard Entertainment. Es sind
zwar spezielle Leute fiir das Design verantwort-
lich. Ich denke, das ist eine enorme Stérke. Jeder
in der Firma ist ein HardCore-Gamer und steu-
ert viel bei, z.B. zur Spielbarkeit und Ausgewo-
genheit zur Stimmung und dazu, was man von
einem Spiel erwartet. Ich glaube, das ist es auch,
was unsere Produkte so gut macht.

PP: Woriiber denkt ihr beziiglich des Game-
plays nach?

BR: Auf das Gameplay bezogen, gibt es viele
Dinge. Ich denke, Diablo war der erste Sprung
ins kalte Wasser. Nun versuchen wir den groflen
Schwimm-Marathon einzulduten. Es gab auch
Beanstandungen an Diablo. Manche denken, daf}
s etwas klein war. ,Nun, es war eine Stadt, und
es ist ein Dungeon. Ich mochte das Gefiihl haben,
dalB} es eine riesengrofle Welt ist“. In diese Rich-
tung werden wir sicherlich arbeiten. In Diablo 2
wird es vier separate Gebiete geben, die man auf-
suchen kann. Die Region, in der du beginnst, ist
eine Art Zufluchtsort einer Gruppe von Schur-
ken, die aus dem Areal von Tristram, wo der
erste Teil angesiedelt ist, entkommen sind. An
diesem Schauplatz gibt es eine Karawane, die
gen Osten ziehen michte. Leider kann sie nicht
den Weg durch die Berge nehmen, da er von die-
sen Ddmonen beschiitzt wird. Wenn du nun den
Anfiihrer dieser bosen Kreaturen finden und
toten kannst, wird ihre Macht verschwinden und
der Karawane ist es moglich, zu fliehen. Um den
Umfang des Spiels zu verdeutlichen, stell dir ein-
mal Diablo vor: Da gab es die Stadt Tristram, du
bist ein bifichen weiter gegangen, und dort war
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dann der Eingang in das Reich von Diablo. Wenn
dies nun ein Quadrat auf einer Landkarte aus-
machen wiirde, dann stell dir vor, dal um dieses
Gebiet vier bis fiinf weitere Quadrate dieser

w, GroBe liegen und du letztendlich

%\ diese Region durchwandern mulit.

die du aufsuchen kannst. Vielleicht
gehst du in dieses Gebiet und fin-
dest dort einen Héhleneingang,
der in einen kleinen vier oder
fiinf Level groien Dungeon
fithrt. Oder du gehst in eine
andere Region, wo du
Geriichte horst, dal es ein verlassenes Schlof3
geben soll. Also marschierst du dort hinein und
suchst anschlieBend den Turm des Zauberers
auf. Wir haben dieses riesige Areal gemacht, wo
man auch zufillig auf Monster staft. Im Gegen-
satz zu einem groflen 16-Level-Dungeon in einer
Region, sind es vielleicht zwei oder drei kleinere,
thematisch sehr wichtige Dungeons, in die du
gehen wiirdest, und sie alle sind durch die
Storyline und die
Geschehnisse mit-
einander verkniipft.
Wenn du dann in
der Lage bist, den
Overlord zu besie-
gen, der den Aus-
gang aus diesem
Gebiet  blockiert,
kannst du die Ge-
gend verlassen und
ein neues Areal er-
kunden. Ich glaube, ’
das ist eines der wichtigsten Dinge, die wir mit
Diablo 2 machen — die Elemente ausdehnen und
vertiefen, die die Leute an Diablo wirklich moch-
ten, um ein viel stirkeres Gefiihl und eine inten-
sivere Erfahrung dieser Welt zu vermitteln.
PP: Wie sieht es bei den Spielercharakte-
ren aus? Werden diese auch veréndert?
BR: Ja, es wird fiinf komplett neue Charaktere
geben. Die Charaktere in Diablo waren gut,
ordentlich definiert und sie hatten viel Charisma
und Personlichkeit. Andererseits
eher  herkémmliche® Charak
erwarten durfte. Es gab einen Krieg
Bogenschiitzen und einen Zauberer.

Bill Roper ist Produzent und
Designer bei Blizzard Entertain-
ment. An ,WarCraft 2" war er
ebenso beteiligt, wie an ,Diablo”.
Momentan gilt , StarCraft” und
dem Sequel zu ,Diablo 2" seine
volle Aufmerksamkeit.

Kimpfe sind anscheinend
auch in Diablo 2 wieder an
der Tagesordnung




~Charaktere. Mit Diablo
n etwas entfernen. Es wird
i Krieger, Zauberer und Schurken
er das werden alles NPCs sein. Stattdes-
sen wirst du unter fiinf neuen und verschiedenen
Charakteren deine Wahl treffen miissen. Es gibt
auf Kampf und Zauberei spezialisierte Charakte-
re, sowie einen fiinften Charakter, der ein bifichen
schwierig zu beschreiben ist. Du wirst es spiter
sehen, wenn das Spiel herauskommt. Es wird
iibrigens — aufgrund des Fehlens einer besseren
Bezeichnung — eine Amazone, eine Art weiblicher
Krieger, dabei sein. Da wir gerade von den kampf-
orientierten Charakteren sprechen: Im Gegensatz
zum Erlernen von Zauberspriichen, wie es der
Krieger in Diablo konnte, wird sich dieser Cha-
rakter nun Special-Moves aneigenen. Die
Bedienung wird dafiir denen der Zauber-
spriiche ziemlich dhnlich sein. In Dia-
blo konntest du einen Spell mit einem
Hot Key versehen und per Rechtsklick
abfeuern. Das gleiche kannst du mit den
Special-Moves machen. Nehmen wir einmal an,
die Amazone kimpft, und du hast diese Drehung,
einen Schlag mit doppelter Schadensstirke, der
25 % schwerer zu blocken ist. Wenn du also an-
greifst und einen Rechtsklick machst, fiihrt sie die-
sen Special-Move aus. Diese Moves kinnen genau
wie Zauberspriiche wihrend des voranschreiten-
den Spielverlaufs erlernt werden. Wir nehmen
dieses Konzept und iiberlegen, wie wir es erwei-
tern kinnen, so dafl es auf jeden Charakter
anwendbar ist. Wir wollen jeden Charakter sehr
stark definieren, indem wir ihm wirklich coole,
spezielle Fiahigkeiten geben, die ein anderer nicht
beherrscht. Dies kommt nicht nur dem Einzel-
spielermodus zugute. Wenn du den Charakter im
Multiplayer spielst, mochtest du, daBf die Leute
sagen ,Wir miissen unbedingt eine Amazone in
der Gruppe haben. Sie kann etwas, was die ande-
ren nicht kénnen®. Dies war schon in Ansétzen bei
Diablo der Fall, aber wir wollen es erweitern.
PP: Kannst du mehr zu
den speziellen Fihigkeiten
der Charaktere erzihlen?
BR: Beziiglich der Amazone
versuchen wir, ihr spezielle
Fertigkeiten zu geben. Was
sie vielleicht haben wird, ist
ein Stof-Skill im Umgang
mit einem Speer. Hat sie das
einmal erlernt, ist das ein
Special-Move und eine
schnellere Angriffstechnik,
die allerdings nicht so viel
Schaden zufiigt. Falls du also
mit jemandem kémpfst und
deine -normale Attacke mit
t nicht schnell

genug und dir wird
mehr Schaden zugefiigt,
weil der andere Typ
schneller ist, dann
kannst du zu die- °
ser anderen Angriffs-
technik wechseln. Wir kinnen viele Dinge mit
verschiedenen speziellen Fihigkeiten machen.
Wir hatten schon andere Ideen, wie den Wirbel-
wind-Skill, bei der du alle Felder attackierst, die
deinen Charakter umgeben. ,Zealotry“ war der
Name, den wir fiir eine Fahigkeit benutzten, bei
der deine Spielfigur nur tiber 80 % seiner nor-
malen Angriffsgeschwindigkeit verfiigt, aber 150
% Schaden anrichtet. Jedes Mal wenn du
angreifst, verlierst du ein paar Hit-Points. Jeden-
falls gibt es viele verschiedene Moglichkeiten,
und wihrend du spielst, erlernst du diese Skills.
Entweder gehst du zum Meister und er bringt
dir diese Fertigkeiten bei, oder du findest dieses
Buch iiber Kampftechniken, und der Charakter
lernt den Special-Move. Wir dachten, daBl das
wirklich Spal machen wiirde, da es Leuten, die
mit Zauberspriichen nicht so viel anfangen kon-
nen die Moglichkeit gibt, einfach einzusteigen
und zu kiimpfen. Eine andere nette Kleinigkeit
ist, dafl wir das Zufallsprinzip der Welt und der
Generation der Dungeons beibehalten werden.
So kann es vorkommen, dafl du jemandem in die
Arme lidufst, der einen Move beherrscht, den du
noch nicht kennst. Du spielst also, und platzlich
packt dieser Typ sein zweites Schwert aus und
macht den Move der tanzenden Klingen des
Todes. Du stehst nur da und denkst ,Was war
das?“. Das kann recht spaBig sein.

PP: Berichte doch noch was zur Engine
von Diablo 2.

BR: Wir investieren darin sehr viel Arbeit, ver-
suchen immer, daf} es besser aussieht, dafl das
Gameplay schneller wird und mehr Spieler an
dem Geschehen teilnehmen kinnen. Wir be-
schriankten die Teilnehmerzahl bei Diablo auf




vier, aber das war nicht unbedingt ein Aspekt
der Engine. Es war eher eine Entscheidung auf-
grund des Designs. Bei Diablo 2 werden mehr
Leute an einem Spiel teilnehmen dirfen. Das
ist eine Sache, die wir ergénzen. Ein anderes
Problem, das eher den programmiertechnischen
Aspekt betrifft, ist das Cheaten. Das war bei
Diablo schon ein sehr grofier Punkt, und bei
Diablo 2 arbeiten wir von vornherein daran, um
das so gut wie moglich zu verhindern. Es wire
anmaflend zu behaupten, dafl wir es durch und
durch Cheat-sicher machen. Wir versuchen es
nur. Bei Diablo war das ungliicklich. Wir haben
das Spiel mit so viel Spall und Ausgewogenheit
ausgestattet, was du aber gar nicht bemerkst,
wenn du schummelst.

PP: Richtig, es wird dadurch ruiniert...
BR: Genau. Ich liebe es, im Battle.net zu
gein und mit anderen Leuten zu spielen, obwohl
es auch interessant ist, tiber ein lokales Netz-
werk miteinander zu spielen. Es macht mehr
Spafl mit Sachen zu handeln, statt nach dem
Motto ,Hier ist alles, was du brauchen kannst
und alles ist gratis“ zu agieren. Das passierte
bis zu einem gewissen Grad im Battle.net. Du
kannst darin immer noch fair spielen, aber du
mufBlt die Leute kennen, mit denen du spielst.
Wir haben Diablo als Ausgangspunkt fiir Diablo
2 benutzt, uns angesehen, was funktioniert hat
und was nicht, und was wir besser machen
wollten. Wir bauen darauf auf, damit ,Diable 2“
in puncto Gameplay und Spielspal} ein ebenso
grofler Fortschritt wird, wie es ,WarCraft 2 fiir
WarCraft“ war.

PP: Nochmal zu den Charakteren. Ich habe
die urspriinglichen sehr gemocht und bin
auf die fiinf neuen gespannt. Aber habt ihr
jemals dariiber nachgedacht, einen frei
definierbaren Charakter zu realisieren?
BR: Ja. Dariiber haben wir bereits bei dem
Charakter-System von Diablo gesprochen. Es
gab eine Menge spezifischer Entscheidungen,
als wir an Diablo arbeiteten, und wir wollen
ihnen auch bei Diablo 2 treu bleiben. Das mit
dem Charakter war eine davon. Wir dachten:
,Gebt ihnen die Miglichkeit, ihren eigenen Cha-
rakter zu machen, indem sie ihre Punkte auf
ihre Art und Weise verteilen kinnen.“ Warum
haben wir das dann doch nicht beriicksichtigt?
Eines der Argumente, die
wir von Gelegenheitsspie-
lern, die sich zwei bis drei
Spiele im Jahr kaufen, hor-
ten, war, daBl sie niemals
RPGs spielen, weil sie denken,
dal} die viel zu schwer sind - ,Du
muflt einen Doktortitel besitzen, um
ein RPG spielen zu konnen!“ Ich beginne

das Spiel und habe eine Menge leerer
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Felder und verfiige iiber 350 000 Punkte, die‘ich
verteilen mufl. Da gibt es all diese Skills... oh, ich
kann das nicht!“. Deshalb wollten wir mit Diablo
etwas kreieren, was Spall macht
und geniigend Tiefgang besitzt,
so dafl es alle Hardcore- und
RPG-Spieler mogen, aber es gleichzei-
tig auch fiir die Gelegenheitsspieler zugénglich
ist. Die Mutter von einem unserer Mitarbeiter
spielt gerade ein Spiel, weil sie sich schnell darin
zurechtgefunden hat. Einer der simpelsten Vor-
ziige eines indizierten Klassikers von id Software
war, dall er Spal
machte, motivierte,
einfach zu spielen
war, aber du ihn nur
sehr schwer mei-
stern konntest. Du
warst sofort im Spiel.
Konsolenspiele sind
genauso. Sie konnen
umfangreich, tiefge-
hend und motivie-
rend sein, aber du

findest dich vom
ersten Moment an
zurecht. Du muBit

keine grofe Barriere
iiberwinden. Daran
haben wir auch bei
Diablo gearbeitet, und das wollen wir bei Diablo 2
beibehalten. Wir haben zwar nicht ausdriicklich
festgehalten, daB wir keine Elemente einbauen
werden, mit denen man sich seinen eigenen Cha-
rakter erschaffen kann, aber ich glaube nicht, dafl
wir das machen werden. Es gibt Leute in der
Company — und ich erinnere jetzt an den interak-
tiven Design-Prozell —, die dieses Element viel
stirker beriicksichtigt sehen wollen. Andere den-
ken, daf es jetzt schon perfekt ist. In welche Rich-
tung wir auch gehen werden, unser Hauptan-
liegen werden die Leute sein, die Diablo gespielt
haben und es mogen. Wir wollen sicherstellen,
daB wir nichts machen, wo die Leute sagen, ,Das
ist nicht mehr das, woran ich mich erinnere!* Als
wir Diablo veriffentlichten, kamen die Leute und
sagten: ,Ich bin ein langjdhriger Rollenspieler
und habe alle Wizardry-Teile gemeistert.

Ich mag Diablo und es hat mir viel
Spal} gemacht®. Dann kam die néch-
ste Person: ,Ich habe noch nie RPGs
gespielt. Ich mag sie nicht. Aber ich
habe Diablo gespielt und es hat

mir sehr gefallen®. Es ist wirklich
befriedigend, daf} wir diese Gren-

ze etwas dehnen konnten. Mit

Diablo 2 werden wir den Leuten

Da niihert sich doch jemand
wvon hinten




die Story des Spiels?

lich beginnt die Handlung von
- Diab mit einem neuen Helden, den du dir
“unter den fiinf Charakteren auswihlst, die dir
zur Verfligung stehen. Es gibt vier Akte, die an
vier verschiedenen Schauplitzen spielen und line-
ar voranschreiten, durch entfernte Linder; und
wir haben diesen Charakter, der gen Osten
zieht. In Diablo sprachen wir von diesen Cha-
rakteren, die aus dem Osten kamen und wir
bezogen uns obendrein ein paar Mal auf den
Osten. Deshalb dachten wir uns, daf} es recht
nett wire, einen anderen
Mythos zu haben, in
dem es viele Untote und
Skelette gibt. Wir
wollen auch andere
beriicksichtigen und
sie vielleicht mit unserer
Welt verschmelzen. Agyp-
ten, Japan, China oder
Ruflland, all diese verschie-
denen Lénder aus denen
wir eventuell verschiedene
Dinge mit in Diablo ein-
flechten kénnen, um dem
Ganzen eine andere Atmos-
phire zu verleihen. Der
Gedanke dahinter ist, daB,
wenn du die letzte Aufgabe eines Aktes gemei-
stert hast, mit einer Karawane, einem Schiff
oder einem anderen Beforderungsmittel in ein

neues Gebiet reisen kannst, wobei du die Route
selbst bestimmst. Statt einer einzelnen Stadt
wie Tristram, zu der du immer wieder zuriick-
kehrst, befindet sich in jedem Akt oder in jeder
Region eine andere Stadt mit ihrem eigenen
Charme und eigenen Einwohnern. An jedem Ort
gibt es Dungeons, Hohlen ete. Was die Hinter-
grundgeschichte anbelangt, haben wir tatséch-
lich schon etwas dazu geschrieben. Die
Geschichte beginnt, nachdem Diablo besiegt
und gefangengenommen wurde. Geriichten
zufolge sollen immer noch Michte des
Bisen im Osten regieren und vielleicht ist
Diablo ein Teil dieses Bosen. Aber es wurde
doch eigentlich bezwungen, oder etwa doch
nicht? Man beginnt also mit dieser myste-
riésen Situation. Wir miissen nun heraus-
finden, was zwischen dem Anfang dieses
Spiels und dem Ende des letzten passiert
ist. Wir werden auch vieles vertiefen, was
im Handbuch von Diablo und am Rande
auch im Spiel selbst erwahnt wurde,
wie z.B. den Krieg der Siinde, wo sich
Engel und Démonen im Reich der Sterb-

lichen be Die Macht der Parteien
" besch | dabei nicht nur auf die Kraft,
. die sig Heimatreich beziehen. Sie ler-

nen, die Seelen ihrer menschlichen Verbiindeten
und Verehrer als Energie zu verwenden — und
das nicht nur auf der Erde, sondern auch in
Himmel und Hoélle. Da gibt es also diese grofle
Schlacht mit den Seelen von jedem, der in dieser
Welt existiert. Herrschaft iiber das Reich der
Sterblichen erméglicht es, die Energien nutzbar
zu machen. Wir méchten in diesen mystischen
Konflikt eintauchen. Die Charaktere miissen
jedenfalls herausfinden, was vor sich geht und
was an diesen Geriichten dran ist. Gegen Ende
des Spiels sind sie in eine epische Schlacht zwi-

Gegen die Amazonen hat so mancher Unhold keine Chance

schen Gut und Bise verstrickt. Wir achten
immer auf eine tiefgehende Storyline. Beispiels-
weise greift jeder Titel der WarCraft-Serie
ineinander. Es entwickelt sich immer weiter.
Das gleiche wollten wir mit Diablo machen, das
Universum weiter ausbauen und diese Welt
erschaffen, in der die Leute herumlaufen kon-
nen und glauben, die Charaktere zu kennen.
PP: Einer der Kritikpunkte der Hardcore-
Rollenspieler war der Mangel an richtiger
NPC-Interaktion. Es scheint also, dalB} sie
mehr von diesen Elementen haben méchten.
BR: Eigentlich wollten wir die ganze Zeit ein
RPG machen. Das hingt davon ab, was du als
RPG definierst. Echte Hardcore-Rollenspieler
sagen vielleicht, daB} ein richtiges Rollenspiel
Statistiken haben muBl und daB jeder, mit dem
du redest, 100 verschiedene Sachen zu berichten
hat. Ich habe auch mit Leuten gesprochen, die
meinten, ,Natiirlich ist Diablo ein RPG. Du
bekommst Sachen, steigst Ebenen auf, verwal-
test Punkte, die Handlung entwickelt sich und
du mufit den Bosewicht besiegen. Das ist ein
RPG." Ich tendiere eher zu der Meinung der Hard-
core-Rollenspieler. Wir wollen Diablo 2 auf jeden
Fall tiefergehender gestalten, so daf z.B. nicht
alle Ladenbesitzer die ganze Zeit vor ihren Héu-
sern stehen. Wir méchten, dall es mehr wie ein
lebendiger Ort wirkt. Solche Dinge konnen wir
ziemlich einfach erreichen. Wir wollen mehr die-
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ses Gefiihl einer ,Welt“ vermitteln, das Gefiihl des
Rollenspielens, dafl eben jemand, mit dem du
redest, mehr als eine Antwort gibt und das sich
deine Aktionen auf seine Reaktion auswirkt. Dies
sind einige Elemente, die es dir erlauben, eine
Rolle zu spielen und dieser andere Charakter zu
werden. Andererseits wollen wir es nicht so kom-
pliziert machen, daf} jemand, der Diablo wegen
der simplen Bedienung gespielt hat, plétzlich
fiirchtet, sich alles aufschreiben zu miissen. Das
soll sich auch bei Diablo 2 nicht dndern.

PP: Welche Anderungen sind fiir Battle.net
zu erwarten? Wird es noch kostenlos und
unbeschrinkt sein?

BR: Ja. Als wir den Einfall mit den Battle.net
hatten, sprachen wir auch tiber Diablo. Und da
gab es diese grofle, neue Sache ,Spiele im Inter-
net‘. Alle redeten dariiber und jeder hatte ande-
re Ideen, was er machen wollte. Bei WarCraft
konntest du gegen einen anderen spielen, und bei
WarCraft 2 lief das folgendermalen: Wenn acht
Spieler simultan zusammen spielen koénnten,
wire das ein riesiger Spafl. Dariiber haben wir
auch bei Diablo nachgedacht und da gab es all
diese verschiedenen Ideen, Konzepte und Modelle
fir das Spielen im Internet. Wir werden dafiir
nichts verlangen, da zu dieser Zeit das Prinzip
JZahle, um zu spielen” galt. Jeder in dieser Firma
ist ein fanatischer Spieler. Und als Spieler mach-
te ich nicht bezahlen miissen, um (im Internet)
spielen zu diirfen. Wir waren von dieser Idee so
begeistert, weshalb es heute ein Battle.net gibt.
PP: Wie wollt ihr das Problem des
wPlayer-Killing“ bei Diablo 2 in den Griff
kriegen?

BR: Das ist ein heikles Thema. Das ,Player-Kil-
ling in Diablo wird durch die Tatsache ver-
schlimmert, dafl Leute cheaten kionnen. Wir
haben aber schon entsprechende Schritte unter-
nommen, um das zu unterbinden. Wenn du also
einen Cheat benutzt, um jemanden zu téten,
kannst du nur jemanden meucheln, der diesen
Cheat ebenfalls verwendet. Mogler kinnen also
Mogler titen, aber das ist ja nicht unbedingt
schlimm. Manchmal kann man es aber einem
nicht verdenken, daf} er Cheats verwendet. Wenn

du u.a. auf einen enorm ausgeriisteten, erfa
nen Helden triffst, und du nur diesen mickrigen’
Charakter der zweiten
Erfahrungsstufe besitzt,
dann kann dich der andere
in der Pfeife rauchen. Man
kann.zwar Dinge unterneh-
men, um das zu unterbin-
den, aber wenn du an den
Punkt kommst, wo du
unmoralisches Verhalten
gesetzlich verfolgen willst,
wird es ziemlich schwierig.
Wir kénnen das gerade bei
Ultima Online beobachten.
Dort ist das ,Player Killing“ wirklich ausser Kon-
trolle geraten, und sie fordern das sogar. Falls du
jemanden in der Stadt totest, kommen die
Wachen und bringen dich um. Auflerdem fiihrten
sie Kopfgelder ein. Da gibt es all diese wirk-
lich abscheulichen Dinge, die einer Person
angetan werden, die Spieler totet. Wir hof-

fen, dafl man bei Diablo 2 eher versucht,

das Spiel zu meistern, statt einen Mitspieler
zu jagen und zu toten.

PP: Apropos Ultima Online: Versucht ihr
Diablo 2 und dessen Spielumgebung irgend-
wie ebenso bestindig anzulegen, wie die
von Ultima Online?

BR: Ultima Online ist eine faszinierende Arbeit.
Es ist die erste richtige, grofie und bestédndige
Online-Welt. Auflerdem steckt sie noch in ihren
Kinderschuhen. Deshalb gibt es eine Menge Pro-
bleme, aber es steckt unheimlich viel Potential
darin. Das erkennst du, wenn Tage und Wochen
verstreichen. Neue Elemente werden eingefiihrt,
Fehler behoben etc. Es wird ein unglaubliches
Projekt sein, an dem gearbeitet werden muf.
Sicherlich ist das Konzept einer bestdndigen
Online-Welt fiir jeden Entwickler verlockend. Als
Designer imaginirer Welten gibt es nichts sché-
neres, als mit jemandem zu reden, der die Hin-
tergrundgeschichte und Charaktere kennt, der
mit der Welt, die du erschaffen hast, vertraut und
davon begeistert ist. Sie kennen einfach alles, die
Namen der Charaktere und die Schauplatze, und
wenn du iiber etwas wie Ulti-
ma Online sprichst, nimmt
das einfach andere Dimensio-
nen an. Warum? Weil du es
stindig entdecken und ver-
dndern kannst. Die Idee, eine
bestindige Online-Welt zu
kreieren, mit der man
immer arbeiten kann, ist
wahrscheinlich der Grund,
warum jede diesem
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So viele
Zuschriften hatten
wir noch nie fiir
die Power Post.
Die meisten
bezogen sich auf
die Themen
Abopreise,
CD-Cover und
Support.

Post:

DMV Verlag GmbH & Co. KG
Redaktion Power Play
Kennwort: Power Post

Gruber Str. 46a

85586 Poing
Fax:
08121/95 1-297
eMail:

74431.754@compuserve.com

Bei eMails bitte unter Betreff das
Kennwort Power Post angeben.
Wir behalten uns vor, Leserbrie-
fe gekiirzt zu veroffentlichen.

|Powver Post

In eigener Sache
Seit der Ausgabe 2/98 sind wir in Leser-
post formlich ertrinkt worden. Beson-
ders freut uns natiirlich, eine so groBe
Resonanz auf die Preissenkung der
Power Play erhalten zu haben. Abgese-
hen von den vielen ,,Aha-Rufen®, Gliick-
wunsch-Noten und Begeisterungs-
Schriften gab es natiirlich auch einige
Sachfragen zu Heft und Abonnement.
Zur letzten Frage sollten bereits detail-
lierte Informationen in den Briefkisten
aller Abonnenten stecken.

Einige Zuschriften beschiftigten sich
mit der Titelflappe, auf die wir in die-
sem Jahr verzichten. Es gibt viele Zeit-
genossen, denen sie ohnehin ein op-
tischer Dorn im Auge war, da Farbge-
staltung und das Verdecken des Titel-
bildes nicht jedermanns Geschmack
waren. Wir kleben nun die CD-ROM
direkt auf das Titelbild. Das konnen wir
heutzutage gefahrlos tun, da es mittler-
weile spezielle Gummikleber gibt, die
sich restlos entfernen lassen, ohne den
Titel dabei zu verhunzen. Mit den alten
Klebern hat man friither die Papier-
unterlage beim Entfernen der CD-Hiille
hidufig zerissen. Wer nun die Power-
Play-CD vorsichtig abzieht und an-
schliefend die Klebestreifen mit dem
Finger abrubbelt, hiilt einen tadellosen
und unverdeckten Titel in Hinden. Alle
Informationen von den Riickseiten der
Titelflappe (Installationshilfe und CD-
Cover fiirs Jewelcase) haben wir
ins Heftinnere verlegt. Ihr findet sie
direkt im Anschluf an unsere CD-
Inhaltsseite.

Aus technischen und terminlichen Griin-
den muBiten wir leider auf den Tips &
Tricks-Teil in Ausgabe 2/98 verzichten.
Aber keine Angst: Die Support-Rubrik
stirbt nicht, sondern ist ab dem vorlie-
genden Heft wieder fester Bestandteil
der Power Play. Die Preissenkung, die
Euch ja direkt zugute kommt, war uns
einfach wichtiger, als weiterhin ein teu-
res Supplement beizuheften. Ich hoffe,

- Thr habt viel Freude an unserem neuen

Preis-Leistungsverhiltnis.  Ralf Miiller

BPjS-Gehorsam?

Was mir schon ewig stinkt, ist Euer vor-
auseilender Gehorsam gegeniiber der
Zensur. In der Hitliste ,indiziertes
Spiel“ statt ,XXX“ (gedindert, Anm. d.
Red.) zu schreiben, hat sicher viele
jugendliche Seelen rein erhalten. Dal
Ihr Lara nur mit Weitwinkel fotogra-
fiert, und daB Ihr sonst nichts Halb-
oder gar Unbedecktes abbilden konnt,
ohne iiberhebliche Spriiche iiber ,Spiit-
pubertierer” loszulassen, deckt Euer
entsetzliches Geheimnis auf: Thr singt
mit Mami und Papi im Kirchenchor und
verteilt da immer Eure Artikel.

Helmut Weber, Bremen

Du machst da einen Rundumschlag zu zwei
unterschiedlichen Themen. Zum Index:
Glaubst Du wirklich, wir schreiben absichtlich
lieber jindiziertes Spiel“ oder verzichten auf
wichtige Testberichte, nur weil wir uns ,lieb
Kind“ bei den staatlichen Behérden machen
wollen? Ganz im Gegenteil, wie unzihlige kri-
tische Editorials, Kolumnen und sicher auch
Antworten auf Leserfragen beweisen! Wunsch
und Realitét liegen aber manchmal auseinan-
der — wir DURFEN ein indiziertes Spiel nicht
beim Namen nennen, so ,befiehlt” der Gesetz-
geber. Sobald ein Spiel indiziert wurde und
das aktuelle Heft noch nicht gedruckt ist, gilt
der Titel als tabu. Wenn wir es trotzdem tun,
wiirde die Staatsanwaltschaft das Heft sofort
vom Kiosk nehmen lassen. Und das wiirde
unseren Lesern wohl am wenigsten gefallen.
Zum Thema Freiziigigkeit: Nein, wir sin-
gen nicht im Kirchenchor, wir mochten das
der Kirche nicht antun. In erster Linie verste-
hen wir uns als Computerspiele-Magazin.
Wenn holde Weiblichkeit (oder auch Ménn-
lichkeit) bei einem guten Spiel sexy und schin
dargestellt wird, werden wir das natiirlich
erwihnen und zeigen. Sind Dir die zahlrei-
chen spirlich bekleideten Damen in der letz-
ten Zeit in unseren Heften gar nicht aufge
fallen? Was wir mit Sicherheit aber nicht
machen werden, ist, ein Spiel aufgrund eines
Silikon-Busens oder eines knappen Haschens
zu bewerten. Ob ein Spiel gut oder schlecht
ist, wird bei uns von anderen Faktoren
bestimmt.
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Sie suchen oder wollen verkaufen?
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Fiir weitere Zeilen benutzen Sie bitte ein anderes Blatt.

In dieser Rubrik:

["] Biete an Hardware [ | Biete Spiele [] Suche Hardware
[ ] Biete an Software [ ] Verschiedenes [1 Suche Software
[] Privat [ Gewerblich (werden mit G gekennzeichnet)

Meine Anzeige soll erscheinen in:

privat
[] Power Play DM 8—*
[| Topkombination DM 10,—*
Power Play + PC Player

*Preis je angefangene Zeile (ca. 30 Zeichen)

Ich zahle:

[} per Scheck (liegt bei)
(| per Bankeinzug:

Kontoinhaber (Name, Vorname)

Bankinstitut

BLZ

Konto-Nummer

gewerblich (zzgl. MwSt.)
DM 12,—*

DM 20,—*

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraRe

PLZ, Ort

Telefon-Nummer

X

Datum / rechtsverbindliche Unter-

schrift (fir Jugendliche unter 18 Jah-

ren der Erziehungsberechtigte)

1 Preis fiir 2 Objekte!!!

® So einfach geht’s:

Fullen Sie den Coupon aus. In jedes Kastchen
einen Buchstaben und nach jedem Wort ein
Kastchen freilassen. Bei Fettdruck oder GroR-
buchstaben behalten wir uns Abweichungen
vor. Bitte vergessen Sie nicht die Rubrik
anzugeben. Bezahlt wird vor Veroffentlichung
der Anzeige. Legen Sie den Betrag einfach

als Scheck bei oder lassen Sie ihn von Ihrem
Konto abbuchen. Dazu tragen Sie bitte Ihre
Bankverbindung in dem Coupon ein.

® Den ausgefiillten Coupon senden Sie an:
WEKA Consumer Medien GmbH
Kleinanzeigen O PC Player ([ Power Play
Gruber Str. 46a, 85586 Poing

oder nutzen Sie unseren
24-Stunden-Faxservice: 0 81 21/95-16 90

@ ps.: Selbstverstandlich veroffentlichen wir keine Anzei-
gen, in denen fir Softwareprodukte geworben wird, die in-
diziert sind oder gegen Strafvorschriften verstoen. Bei An-
zeigen, deren Inhalt uns zweifelhaft erscheint, behalten wir
uns die Nichtverdffentlichung vor.



Nicht mehr
Nummer 1?

Ich finde es ziemlich bléd, sich iiber
die nicht vorhandene Vertrautheit auf-
zuregen (Leserbrief in Ausgabe 2/98,
Anm. d. Red.), denn 1. meine ich, daB
das Team ab und zu mal wechseln muB
(,junges Blut tut 6fter gut“) und 2. war
die Vertrautheit vor dem Teamwechsel
doch gegeben. Was ist denn mit den
anderen Magazinen, die andauernd
auftauchen und Redakteure wechseln;
mit denen ist auch keiner ,vertraut®,
und sie werden trotzdem gekauft.
Meine ,Nummer 1“ seid Ihr immer
noch. Macht weiter so!
Gab es dieses Jahr iibrigens keine
Spezial-Ausgabe, oder hab ich die als
Abonennt nicht bekommen?

Michael Reinecke, via Internet

Vielen Dank fiir den Zuspruch! Was mich
personlich interessieren wiirde: Wie lange
dauert es eigentlich, bis ein Redakteur ,ver-
traut” ist und den Status ,Neuling® verliert?
Drei Monate, ein halbes oder ein ganzs
Jahr? Natiirlich ist mir bewuf}t, da man
das nicht genau an einem Zeitraum festma-
chen kann, aber mich wiirde Eure Meinung
dazu schon interessieren. Konnt Thr uns
und unsere Testkriterien schon besser
abschiitzen als zu Beginn?

Nein, in diesem Jahr gab es keine ,Spezial-
Ausgabe“. Dafiir haben wir uns aber ent-
schlossen, so einige interessante Sonder-
hefte zu machen. Eines davon liegt bereits

am Kiosk: ,Strategie fiir Geniefler®, aus-
gestattet mit CD-ROM und einer erst-
klassigen Vollversion sowie erstmalig mit
einem Table-Top-Spiel.

Ultima Online

unterbewertet?
Als ich in der Ausgabe 1/98 den Test des
(von mir) sehnsiichtig erwarteten On-
line-Rollenspiels Ultima Online las,
hatte ich es schon seit ein paar Tagen
zu Hause. In dieser Woche saB ich fast
jeden Tag bis spiit in die Nacht und ver-
brachte eine schione Zeit in der mir
schon seit langem liebgewordenen Fan-
tasywelt Britannia. Vor allem die Spiel-
tiefe und Komplexitit haben mich faszi-
niert, wie noch kein Computerspiel
zuvor. Daher war meine Erwartung
sehr hoch, daB die Power Play dieses
Spiel hochloben wiirde. Doch was las
ich dann? Nicht einmal ein ,,Besonders
empfehlenswert“! Ich finde, es war ein
gewaltiger Fehler, es derart unterzube-
werten. Seltsam, daB gerade die Power
Play so ein Spiel dermaBen schlecht
bewertet, das durch lang anhaltende
Motivation und besten Spielspaf} bril-
liert.

Gerhard Oberhuber, Wien
Hail! Wir haben einige lange Diskussionen
iiber die Bewertung von Ultima Online hin-
ter uns. Denn Tatsache ist, daBl mittlerweile
neben Maik (Sir Elric) und mir (Gecko) auch
Ralf, Sascha und Joe vom UO-Fieber befallen
wurden. Wir sind praktisch téglich in Britan-

nia anzutreffen, wenngleich auch meist ziem-
lich spdat am Abend (Nacht). Doch die Faszi-
nation, die UO unbestritten auf uns ausiibt,
darf nicht iiber die Méngel hinwegtiuschen.
Ich rede hier von unzédhligen Abstiirzen, die
standigen Bugfixerei, die teilweise extremen
Ruckler (Lags) und vieles mehr. All dies muf}
in einer neutralen Bewertung auch zum Aus-
druck kommen. AuBerdem: Eine 81%-Wer-
tung ist durchaus empfehlenswert! Daf} uns
Ultima Online trotz aller Schwéchen beson-
ders gut gefillt, kommt aber doch eigentlich
auch durch unsere Folge ,Online-Tagebuch®
zum Ausdruck, oder? Ansonsten wiirden wir
den Platz sicherlich anders nutzen. Cya in
Britannia!

Nochmal UO

Ich habe in einem Inserat gelesen,
daB Mitte Miirz eine deutsche Version
von Ultima Online erscheinen soll.
Stimmt das?

Raphael Hoeneisen, Andelfingen | Schweiz

Nein, das war wohl leider eine Ente. Nach
Aussagen von Origin wird es auf keinen
Fall eine deutsche Version geben. Und es
wiirde eigentlich auch wenig Sinn machen,
denn aufler den Meniis gibe es nichts zu
iibersetzen. Die Sprache von Ultima Online
ist und bleibt nunmal Englisch, schlieBlich
kommunizieren die Spieler dieser Welt mit-
einander. Sdmtliche Gespriche von NPCs
(Non Player Characters = computergesteu-
erte Charaktere) kommen beispielsweise
direkt von den Servern in den USA und

z
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werden folglich auch nur in Englisch tber-
mittelt. Eine komplett deutsche UO-Welt
wirde einen deutschsprachigen Server
beanspruchen. Dann aber wéren alle ande-
ren Spieler weltweit davon ausgeschlossen
und das Spiel wiirde sehr, sehr viel von sei-
nem Flair verlieren.

Demos &
Testmuster

Wie kommt Ihr eigentlich an die Spiele
zum Testen? Werden sie Euch von den
Firmen zugestellt, oder kauft Ihr sie
etwa im Laden? Und die Demos
bekommt Thr doch sicherlich automa-
tisch von den Herstellern? Oder miifit
Ihr sie extra anschreiben? Die Demos
miiBten doch eigentlich schon friither zu
haben sein. Konstantin Fritzsche, Peine

Die Testmuster bekommen wir in der Regel
direkt von den Firmen bzw. von den
deutschen Distributoren und Presseagen-
turen. Manchmal ist es aber auch notwen-
dig, ein Spiel direkt in Amerika zu bestel-
len. Dann miissen wir sie natiirlich auch
bezahlen. Die Demos bekommen wir manch-
mal automatisch, meistens miissen wir sie
aber explizit beim Hersteller anfordern oder
im Internet aufspiiren. Zudem brauchen wir
eine schriftliche Genehmigung der Firma,
dal wir das Demo auch auf unsere CD pres-
sen diirfen.Der Zeitpunkt, an dem eine
Demo-Version verfiighar ist, kommt ganz
auf die jeweilige Firma an. In letzter Zeit
setzt sich verstirkt der Trend durch, daf
Firmen zuerst das Spiel auf den Markt brin-
gen und erst danach das Demo programmie-
ren. Leider, denn eigentlich sollte meiner
Meinung nach eine Demo-Version vor dem
eigentlich Produkt kommen, um in einer Art
Vorschau“ schon mal einen Vorgeschmack
zu bieten. Darauf haben wir aber natiirlich
keinen Einflull, daher kann es durchaus
passieren, dafl Thr ein Spiel schon gekauft
habt, bevor wir Euch ein Demo davon
prasentieren konnen.

AV

In Britannia
wird weiterhin
Englisch
gesprochen.
Deutsche
Variationen
sind erst fiir
den Nachfolger
geplant.

SOFTWARE-COM
Tel.: 02175 1508 Fax 02175- 1509

Homgpage WWW. software—com de

©  Aktuelle PC—CDRO’M Titel
" § Mega Games SF DV 79,30 Age of Empires DV 90,40
Anno 1602 DV 86,90 C&C Net.Eins. Ent. DV 53,25
Cart Precision Racing DV 89,60 Croc DV 81,90
Dark Reign DV 91,55 Deathtrap Dungeon DV 88,40
Diablo Hellfire DV 41,85 Eastern Front DV 88,40

F1 Racing Simulation DV §7;45 F-22 Raptor DV 83,20

G-Police DV 96,15 Gex DV 63,20
Jack Nicklaus 98 DV 81,90 Jedi Knights DV 91,15
Lords of Magic DV 76,85 ~ Maximum Force 8DV 87,75
Monkey Island 3DV /EV 91,25  NBA Live DV 81,90
Oddworld DV 87,75 - Populous 3 DV 81,90

Privateer 2 Classic DV 35,25 Queen The Eye DV 81,05
Red Baron 2 US 77,95 . ‘Rising Lands DV 80,90
Riverworld DV 83,20 Sabre Ace DV 79,95
Shadows Of The Empire DV 85,35  Star Craft DV 92,60
Total Annihilation DV 84,90 Tomb Raider 2 DV 89,65
Ubik DV 82,35 A Ultima Online EV 99,40
‘Wing Com. Prophecy DV / US 81,90 / Lim. Ed. 94,40

Unser ritselhaftes Angebot des Monats:
Baicu in Not DM 69,00
*Auflosung 2/98 : Leviathan
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Kundentelefon: Mo.-Er. 9.30-19.00 Sa. 9.30-14.00 _
Versandkosten 'Vork_;sie DM 6,90 Nachnahme DM 9,90 zzgl. DM 3,00
Ausland ngr Vorkasse + DM 15,00 ab DM 250?3(} Lieferung frei

Biete Spiele

Computerspiele An- und Verkauf ~ PC/Video-Games, Laserdisc
Wir nehmen neue und alte Titel!  Hardware zu Top-Preisen
ca. 2000 Spiele (PC, Amiga, Bestellung 24 Stunden

PSX, C64) Com lllusion, Tel/Fax O 21 31/98 03 27

Beethovenstr.57, Hamburg, Hein Software Neuss [

0 40/22 46 33 (15-20 Uhr) =

Spiele fir PC CDROM zu Top

Preisen, Preisliste kostenlos bei

H&M GdbR, Platanenweg 4,

66773 Schwalbach,

Tel: 0 68 34/5 57 55,

Fax: 5 57 66

R
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Fax 09 11/6 3278 95 Kleinanzeigen ist am
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2'ter Lieferung per Rechnung! |ges. 42

Preisliste kostenlos! Jetzt noch fir die Ausgabe 4/98

ginstiger durch Versand auf (EVT: 16.03.98).

Rechnung Spéter eingehende
Anzeigen kénnen leider

E’;ﬁ?;rp'oigt 200.- erst fiir die Ausgabe 5/98

Viel Softw. / beriicksichtigt werden.
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- X-COM Interceptor:
schaften wie in X-COM

Might & Magic Vi:

Koénig weg, Damonen da
- der Countdown zum
Rollenspiel-Ereignis des
Jahres hat begonnen.
Ausfuhrlicher Vorbericht
im nachsten Heft.

Anno 1602:
Die Siedler von Blue
Byte bekommen Kon-

Aufbausimulation Anno
1602 entfuhrt auf einsa-
me Karibikinseln.

Grand Prix 500 cc:
Klammheimlich
bastelte Ascaron an
einer Motorrad-Sim der
Extraklasse: Zweirad-
Freaks werden voll auf
ihre Kosten kommen.

kurrenz: Sunflowers”

Die neuen Monster kommen:
Ab Mitte Marz sollen die ersten
Monster3D lI-Karten ausgeliefert
werden. Die neue Generation der
3D-Beschleuniger-Add-On-Karten
mit Voodoo-llI-Chipset wurde jetzt in Paris vorgestelit.
Daten, Fakten, erste Eindricke im nachsten Heft.

/58

erscheint am 16. Marz

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitétsgriinden zu andern.

150

IMPRESSUM

Chefredakteur: Ralf Miiller (rm) verantw.

Chefin vom Dienst: Dorothea Ziebarth (dz)

Ltd. Redakteur: Jan Binsmaier (jb)

Redalktion:, Sascha Gliss (sg), Joe Nettelbeck (jn),

Christian Peller (cis), tom schmidt (ts), Maik Wohler (mw)

CD-Redaktion/Hardware: Thomas Ziebarth (tz)

Stiindige Mitarbeiter: Fritz Effenberger (fe), Thomas Ziebarth (tz)

Alle Artikel sind mit dem Kurzzeichen des Redakteurs und/oder mit

dem Namen des Autors gekennzeichnet.

Online: Michael Vondung (CIS), Michael Stauber (T-Online)

Redaktionsassistenz: Christiane Wesoly (1231)

Telefon-Hardware-Hotline: Thomas Ziebarth

Jeden Dienstag und Donnerstag von 17.00 Uhr bis 20.00 Uhr

Tel.: 089/13999400

So erreichen Sie die Redaktion:

Tel.: C8121/95-1001, Telefax: 08121/95-1297

Layout & DTP: Hermann Schmitzberger, Martina Siebert

Titellayout: Wolfgang Berns

Fotografie: Josef Bleier

Titel-Artwork: Bomico/VPM

Anzeigenleitung: Alan Markovic (1105)

Mediaberatung PLZ-Gebiet 6-9, Osterreich, Schweiz: Christoph

Knittel {1270), PLZ-.Gebiet 0-5 : Natalie Regnault {1273)

Markenartikel: Christian Buck (1106)

Anzeigenverwaltung und Disposition: Regina Beenken (1471)

Anzeigenpreise: Es gilt die Preisliste Nr. 9 vom 1. Januar 1997
erreichen Sie die Anzeigenabteil

Tel.: 08121/95-1389, Fax: 08121/95-1297

Int. Account Manager: Emma Karpfinger (1309)

Auslandsreprésentanten:

GroBbritannien: Smyth International, London

Tel.: 0044-0181446-6400, Fax.: 0044-0181446-6402

USA: M & T International Marketing, San Mateo

Tel.: 001-415-358-9500, Fax: 001-415-358-9739

Holland: Insight Media, Laren

Tel.: 0031-35-5395111, Fax.: 0031-35-5310572

Korea: Young Media Inc. Seoul

Tel.: 00822-765-4819, Fax: 00822-757-5789

Japan: Accot Corp., Tokio

Tel.: 03-81-3-3800-3229, Fax 03-81-3-3800-3844

Vertriebsleitung: Gabi Rupp

Bestell- und Abonnement-Service:

Power Play Aboservice: Postfach 1163, 74168 Neckarsulm,

Te.: 07132/958-242, Fax: 07132/959-244

Osterreich: DSB Aboservice GmbH

Arenbergstr. 33, A-5020 Salzburg, Tel: 0662/643866

Schweiz: Aboverwaltung AG
Sagestr, 14, CH-5600 Lenzburg, Tel: 064/519131
Einzelheftb ] In- und Ausland: Computerservice Jost,

Ickstattstr. 9, B0469 Miinchen, Tel.: (089)20240250, Fax:
(08920240215

Preise: Power Play: Einzelheft 4,30 Mark; Jahresabonnement (12
Ausgaben): Inland: 49,80 Mark; Ausland: 73,80 Mark; A: 398,- OS; CH:
48,80 sfr (Luftpost auf Anfrage)

Alle Abonnementpreise inkl. MwSt. und Versandkosten

Vertrieb Handel: MZV Moderner Zeitschriftenvertrieb GmbH &
Co.KG, Postfach 1123, 85386 Eching, Tel.: 089/319006-0
Erscheinungsweise: monatlich

PZD Kennziffer B 10542E

Produktionsleitung: Otto Albrecht (1440)

Technik: Journalsatz GmbH

Gruber Str. 46b, 85586 Poing

Druck: Mohndruck Graphische Betriebe GmbH, Carl-Bertelsmann-
Str. 161, 33311 Giitersloh

Manuskripte werden gerne von der Redaktion angenommen. Sie
miissen frei sein von Rechten Dritter. Sollten sie an anderer Stelle zur
Veroffentlichung oder gewerblichen Nutzung angeboten worden
sein, muB dies angegeben werden. Mit der Einsendung gibt der Ver-
fasser die Zustimmung zum Abdruck in den von WEKA Consumer
Medien herausgegebenen Publikationen. Honorare nach Vereinba-
rung. Fiir unverlangt eingesandte Manuskripte tibernehmen wir
keine Haftung.

Urheberrecht: Alle in POWER PLAY erschienenen Beitrage sind
urheberrechtlich geschiitzt. Alle Rechte vorbehalten, auch Uberset-
zungen und Zweitverwertung. Reproduktionen, gleich welcher Art,
ob Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung in DV-Anlagen, nur mit
schriftlicher Genehmigung des Verlags. Aus der Veroffentlichung
kann nicht geschlossen werden, dal8 die beschriebene Losung oder
verwendete Bezeichnung frei von gewerblichen Schutzrechten ist.
Haftung: Fir den Fall, daR in POWER PLAY unzutreffende Informa-
tionen oder in verdffentlichten Programmen oder Schaltungen Fehler
enthalten sein sollten, kommt eine Haftung nur bei grober Fahrlas-
sigkeit des Verlags oder seiner Mitarbeiter in Betracht.
Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen Beitrige
konnen zu Werbezwecken als Sonderdrucke hergestelit werden.
Anfragen an Klaus Buck, Tel. 08121/95-1450, Fax: 08121/95-1684

Verlagsleitung, Marketing/ Vertrieb : Helmut Griinfeldt
Geschiftsfiihrung: Martin Aschoff, Dr. Riidiger Hennigs

Anschrift des Verlages: WEKA Consumer Medien GmbH,
Gruberstr. 46a, 85586 Poing, Postfach 1129, 85580 Poing,
Telefon 08121/95-0, Fax 08121/95-1199

Diese Zeitschrift ist auf chlorfrei gebleichtem Papier
mit einem Altpapieranteil von 30% gedruckt.

Die Druckfarben sind schwermetallfrei.

© 1998 WEKA Consumer Medien GmbH







Die Welt versinkt im Chao:
Sie sind die letzte Hoffnung!
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