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Red ion

Der Sommer 98 steht im Schatten zweier heifler
Sportereignisse: Im 14-Tage-Rythmus versucht
Michael Schumacher in der Formel 1 die Mercedes-
Phalanx zu durchbrechen, wihrend sich ab 10. Juni
Berti Vogts mithen wird, seine deutschen Kicker in
Frankreich durch das achtwichige WM-Turnier bis ins
Endspiel zu peitschen.

Falls die Sportbegeisterten unter Euch sich in diesen
spannenden Zeiten auch mal vom Fernsehapparat los-
reiflen konnt, bieten wir Euch in der PowerPlay sport-
liches Begleitmaterial, mit dem sich der PC in Arena
oder Motodrom verwandeln 148t. Fiir Eure Fahrversu-
che haben wir auf der Heft-CD dieser Ausgabe exklu-
siv eine spielbare Vorabversion von Formel 1 97 zu
bieten. Psygnosis hat speziell diese PowerPlay-Demo
aufbereitet, damit Ihr bereits im Arcade-Modus Sil-
verstone unsicher machen diirft — genug Training, um
sich ein paar schéne Rennstunden zu machen und
damit einen ausfiihrlichen Einblick auf das kiinftige
Vollprodukt zu erhalten. Im Heft macht sich das
Rennsportfieber ebenfalls breit: Tests von Motorhead
(Seite 129) und Monster Truck Madness 2 (Seite 117)
geben Euch den Uberblick, welche PS-Boliden Ihr
auflerdem noch tiber den Monitor hetzen konnt.

Wer jetzt als FuSballfan bereits ungeduldig mit den
Fiiflen scharrt, muf} diese noch ein paar Tage ruhig
halten: Exakt 14 Tage vor Beginn der WM werdet Thr
ein "rundes" PowerPlay-Special am Kiosk vorfinden.
Darin stellen wir
gesammelt alle
lieferbaren PC-
Fufballspiele im
Vergleich vor -
auch  Manage-
ment-Programme.
Weiterhin gibt es
einen WM-Uber-
sichtsplan zum
Heraustrennen
und einen elek-
tronischen WM-
Planer, in den Thr
alle Ergebnisse des Turniers eintra-
gen konnt. Die CD dieser Special
Edition bietet Euch interessante
FuBball-Software, darunter auch
die wichtigsten spielbaren Demos
der besten Kickerspiele.

Allen Nicht-Sportlern wiinschen wir natiirlich ebenso-
viel Spaf in diesem Sommer,
Euer Power Play-Team

——]KOLUMNE

Phantom-Tests

Auf sogenannte Vaporware
begriindete Microsoft Mitte
der 80er Jahre einen Teil sei-
nes Erfolges: Es wurde ein-
fach Software mit sensatio-
nellen Eigenschaften an-
gekiindigt und versprochen, obwohl oft-
mals nicht einmal eine Zeile Programm-
code geschrieben worden war. So lief sich
verhindern, daf Konkurrenten mit
bereits fertigen Produkten den ganzen
Markt fiir sich vereinnahmten.

Diese erfolgversprechende Marketing-
kunst hat die Spiele-Industrie wie selbst-
versténdlich iibernommen: Vollmundige
Ankiindigungen von supergenialen
Top-Titeln, dann jahrelange Verspatun-
gen bei der Entwicklung mit anschliefen-
dem Hochjubeln von Spieleigenschaften
gehoren heute zum Standardrepertoire
einiger Hersteller. Oft erscheinen sogar
derart hochgelobte Produkte iiberhaupt
nicht, da das Projekt vorzeitig gestoppt
wird, bevor es zuviel Entwicklungsgeld
verschlingt.

Dieser Verfall der Sitten hat nun leider
auch die Verlagsbranche erreicht: Da
werden immer hédufiger endgiiltige
Werturteile tiber Spiele abgegeben, die
weder im Handel zu haben sind, noch
iiberhaupt die Entwicklungsstudios
der Hersteller verlassen haben. Ohne
deren Wissen werden sogar Beta- und
Alpha-Versionen oder gar Internet-Demos
fiir einen solchen Phantom-Test heran-
gezogen. Dadurch werden natiirlich dem
Spiel Eigenschaften und Attribute
bescheinigt, die eigentlich noch gar
nicht funktionierten und die womdéglich
niemals so richtig eingebaut werden —
ganz in der Tradition der Vaporware.
Wir warten gerade in siiffisanter Span-
nung auf den ersten Testbericht eines
tollen Spiele-Hits, der dann vom Pub-
lisher erst verschoben und letztendlich
vollig gecancelt wird, da nicht konkur-
renzfihig. Das wére dann vollendetes
Marketing ohne Markt...

Ralf Miiller
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PREISWERT + SCHNELL + ZUV

Bestelltelefon
06403-905010

Bestellfax
06403-905020

AMD K6 ?%“;Sv 55
normal
200 MHz

GRAFIKKARTEN

MB / Chi P(.'| AGP
2-E/Trio 64V2)
319,-
489,-

GRAFIKKARTEN

GUILLEMOT MB / Chi

Maxi Grapmcs 128 J—E/HNA m

Maxi Gamer3D  4-E Vool

Maxi Gamer 30| 8- EIVoonoa i

Maxi Gamer 3Dl 12-E/VooDooll 699,

ELSA

Winner KXDTZD
Winner 2000 0ffi
\MnnerZﬂDonﬁce 8-SG | Permedia |l 469
Winner 2000 mit Video IN &

AGP

sofp i 387 e x
media -

"boxed" TX X

H PSSTZPAS.zgwuw H

349~

Victory Erazor 4-SG/RVAT28  349-
Speichererweiterung fir Winner 2000 (4-56)
MB / Chi
4-56 | Virge GX2
LSGIRmL Verite 199~
it 189- L

99~
AGP
139~

Maxi Gamer 3D

'VooDoo
4 MB EDO-RAM

233 MHz
266 MHz

P2L97
P21975+2940UW
P2197DS+2940UW
P2B98
P2B98S+2940U2W
P2B98DS+2940UW

Pll-LX

PII-LX

PlI-LX DUAL

PII-BX

PII-BX 699- L
PII-BX DUAL

o IBM / Cyrix M2
il = " normal

B

Monster 3D | 12-E / VooDoo Il

200+
233+
266+

7
"hoxed": Von uns verpackte CPU mit passendem
Hightech-Liifter und Warmeleitpaste.

INTEL PenfiumSMMXE:

Maxi Gamer. 3D Il

'VooDoo Il
12 MB EDO-RAM
PC-Version

MIRO
HiScore 3D
HiScore 3D I}
Magm Premium
rystal DVD

MB / Chi

|1<E[VmDoo I
4-56/ RIVA 128
4-£/SIS 6326

MB / Chip

PC-66 SD-RAM ist gecignet fiir Mainboards
mit bis zu 66 MHz Bustakt, PC-100 firr
Boards mit bis zu 100 MHz. Wenn Sie wei-

" tere Fragen haben, rufen Sie uns einfach an.

C‘neY (81-3504 usg
Crerry Go1 3808 Ifarot Pt

G‘vcrry
Microseft ira} Keyboard Dmu PSf2

BE"ELT-AM MOHSTEN TAG

Bestellungen bis 15.00 Uhr (auBer externe S ) sind durch Zustellung iiber TRANS-O-FLEX-EXPRESS (gegen Aufpreis) am nichsten Taq bei lhnen.




ERLASSIG + BIS 21.00 UHR-

-
~ANBIETER DES JAHRES"

Auf der CeBIT 1998 kam es heraus: die Leser der ,PC Direkt” haben uns wieder unter die Anbieter-TOP-10 gewadhlt. Wir smd der
viertbeliebteste Anbieter iiberhaupt. Unter den Versandhausern fiir PC-Ki ten und PC-Zubehor sind wir sogar die Nummer Eins.

p

PREISE OHNE WENN UND ABER

Von uns horen Sie keine Ausreden. Die in dieser Anzeige veroffentlichten Preise gelten - auch wenn die Ware knapp wird oder der Dollar steigt
(Ausnahme: RAM und CPUs). Nennen Sie unseren Mitarbeitern bei einer Bestellung nur Titel und Ausgabe der lhnen vorliegenden Zeitschrift.

EXTERNE SYSTEME

Bei allen SCSI- und IDE-Laufwerken, die einen externen Betrieb ermdglichen, geben wir den Preis fiir ein komplettes System an (siehe
Spalte ,extern"). Auf Wunsch liefern wir auch frei konfigurierbare externe Systeme, z.B. mit mehreren Laufwerken in einem SCSI-Gehause.

STORAGE-IN-THE-BOX

Mit unserem ,storage-in-the-box"“-System wird der Einbau von Massenspeichern zum Kinderspiel. Fiir nur DM 20,- Aufpreis (UW-SCSI DM 40,-)
liefern wir ein internes SCSI- oder IDE-Laufwerk komplett mit allen Einbaumaterialien, Kabeln, Software, Schrauben und einer Einbauanleitung.

SERy

G T '** = \‘y/\ FUR HANDLER
.A.U S EIJ I E F E R s = ARANTIER 7 vt e WAVE ot

!
**sofern ab Lager lieferbar AT . Fax: 0 64 03 - 90 50 70
g e‘} \_/((K
N y T =



PREISWERT + SCHNELL + ZUV

SOUNDKARTEN DRUCKER

SOUNDBLASI'E\

AWE& WEB PnP Value
AWES4 W P Gold
SB PRO kamp PnP

* inkl.

1 Medium

FONITSY. e Typ DM
Prthannev 10 inkl. 18 MB RAM Laser
Toner fir PrintPartner (2er Pack)

FUJITSU PrintPariner. 10

PGS&&-IOI*!IM\.,

papier)  lieferbar.
Bestelltelefon und

I
@ natiirlich im Immzt(wwulmnzut)
N

Phantom 330EPP" 3

ScanMaker 330

ScanMaker 6304
USTEK

S
s:ﬂ

KEINE FERTIGUNG
VON PC-SYSTEMEN

L = Zum Zeitpunkt der Drucklegung konnte die Verfiigbarkeit dieser Produkte nicht sichergestellt werden.

Bestelladresse
Philipp-Reis-StraBe 9
35440 Linden

24h-Mailbox
(ISDN + analog)
06403-92490

NI:TZWERK SCSI CONTROLLER

SCDM normal boxed"

n

3C589 Combo " PCMCIA 339.- 359,-

NEZOOO komp. T normal _"boxed”

d Combo 39- 59~
Ne[Card 100 Mbit/s 63,-

NetCard Combo P\"MCIA 19~ 139~

INTEL EtherExpress Typ

100+Pro TX PC 149~

H 10 Mbit/s 100 Mbit/s
5-Port 89, 499,-
8-Port 129,

Netzwerkzubehtr (Kabel, Stecker, etv_) lieferbar.

Unser “boxed"-Kit enthilt neben der
' Netzwerkkarte alles, was fir den

AnschluB erforderlich ist: 10 m BNC-
@ Kabel, Terminator, T-Stiick und Adapter.

ISDN / MODEM

MicroLink 33.6TQV
Microlink 56K
Mmmlmk ISDNfTLV:34

3 X

ol o Dvskcn:ﬂfanﬁahcrt) Pank = %
120 MB Laufwerke DM
3,5" (liest u. schreibt auch 1,44 MB)
Disketten 1/10 St.

29-/ 27~

ADAPTEC =~ single  Kit
79 F

SYMBIOS Losic
81505
SPu
PCl  B7505PU
PCl  87515PUW
DAWICONTROL
DC-2072
PC! DC-2975U
ADVANCE
ISA 1543 S
vel

JAZ

JAZ Kit

1000 MB JAZ Medium 1/5SES
2.000 MB JAZ Medium 1/ 5 S! a
NOMAI MB
Nornal Parallel 750
Norm: SCSI 750

540 MB Medium 1/55t.a8
750 MB Medium 1/5 o

-> komp

TETOWER
TE TOWER
ELITE TOWER
Modell
L CO-RONICASETT
OPT N 1550 e

BESTELLT — AM NACHSTEN TAG

Bestellungen bis 15.00 Uhr (auBer externe Systeme) sind durch Zustellung tiber TRANS-0-FLEX-EXPRESS (gegen Aufpreis) am nichsten Taa bei lhnen.



ERLASSIG + BIS 21.00 UHR-

Bestelltelefon
06403-905010

Bestellfax
06403-905020

16x
16x

0x
203

4x
4x

C CD5.
Toshiba XM 62
Pioneer DR-544

berDrive’
e
102
Pioneer

165 (5 ‘399 =
eer DRM-6324X [&ram) 798;
Bis zu sechs CD-ROM-Laufwerke in einem
Gerat! Durch einen CD-Wechsler kannen
Sie auch mit mehreren CDs komfortabel
a

SCSH u. Par 499~
1280.230 MB 1]105[ 13-] 12~
Fujisu St

P &
Fujitsu) xllps(‘zlaxy SCSHu. Par.
Disc 1;10 St09- ; 2%=

Lm 1105t 49-/ 46-
Disc far Lmseﬂm igung 108,-
intern  extern
TEAC 650 MB 199~
mit integriertem 8xCD-ROM
650 MB Medium 1/10St 49-/ 45-

TEAC 650 MB

Speichern grofer
Obendrein [a8t es sich auch
als CD-ROM-Laufwerk verwenden.

Speed ATAPI
Mitsumi CR2801TE
Yamaha CDR401
Csl intern _extern 3
aha CDR400T aA L 3
Bmaha CDR400C (Caday) aA.L 34342
mcRCW7SOZE 3

AL
aAL
699, 849,

gl a72/5.400

IBM 6.4 GB

M 11/ 256/5.400
2/2 aA Y 200 1] 256/5.400
2/4[6x Yamaha CDRW4260 a. 4300 2/ 256/5400
CDRW-Medium 1/10St. 34-] 31- 1] 256/5400

PHILIPS CDD 3610 9] 255/5.400

3] 25605400
2/2/6x
ATAP! infern

ms/Cache/UPM
057604
=
STREAMER ‘ Beem
Intem Buxed +2i

10/ 256/5200
256/5.400
10/ 256/5.200
Ba30006
8115208 10/ 258/5.400
Alle E-IDE latten ﬂtern lieferbar, DM 200,~
SCSI DAT-STREAMER = e
Seagate 4322

70/ 256/5.200
extern
samms Lsss =3 1= MICROPOLIS 5.0 GB
E-IDE

10) 256/5.200
256/5.400
; 0 Stile ck 740 690
120m 105tack 21

125m ll 10 Stiick 52
DAT Reinigungsband

Seagate ARCADA Backupsofiware [DIWIWSSJ 89 - =
FLOPPY-STREAMER IOMEGA

DITTO MAX

DITTO MAX Pro

Travan Band 2 GB
DITIO MAX Band 7 GB
DITTO MAX Band 10 G5

Festplattenzubehor  (Wechselrahmen,

Terminatoren, Liifter) lieferbar. Weitere
Jlg g::g; Infos gibt es am Bestelltelefon oder im
1/10 Stiick BEoet (i toat-det

AUSGELIEFERT!

Lager li

U-SCsI FESTPLATTEN

nenched

‘ 10/
tah 550 gf X
Cheetan 9100 8] 512/10000 1.849,-

SEAGATE 2.9 GB

10/812/ uoo
QUANTUM MB _ms/Cache/UPM

8/1024/7200
8] s12/7.200
8 512(7.200

8/2.048/7.200

MICROPOLI‘S

200
6/1024/10000
ms/Cache/UPM
B 512/7.200

4345 550  8{ 512/7.200
4345AV 4550  8/2048/7200

1 100 B/ §12/7.200
3391AV 9100  8/2048/7200

FUR HANDLER

Nur HANDLER wenden sich bitte mit
Gewerbenachweis an: WAVE Computer
Fax: 0 64 03 - 90 50 70




Official Timing

Formel 1 97

Das Topspiel der Rennsaison. Nur fiir
Euch, nur bei uns. Wir freuen uns, Euch
diese Demo exklusiv anbieten zu kén-
nen, packt sie aus und genieBt den
virtuellen Fahrtwind im anfénger-
freundlichen Arkademodus oder in der
detailreichen Simulation. Nun kénnt ihr
den Schumachern mal zeigen, wie man
die Kurven richtig nimmt.

CPU: Pentium 200 MHz, Platte: 91,0
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik: SVGA,
3Dfx, CD-ROM 12x.

Die ideale Entspannung im stressigen
Alltag: Mit der gemiitlichen Mahjongg-
Variante Shanghai Dynasty kdénnen
Denksportfans wieder manche Mittags-
pause sinnvoll ausfiillen. Vor allem die
perfektionierte Grafikdarstellung und die
allerliebst-animierten Spielsteine erfreu-
en das Auge. Die simplen Shanghai-
Spielregeln begliicken auch Anfanger.
CPU: Pentium 100 MHz, Platte: 15,6
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 4x.

Stile von Galaga & Co. zeichnet

~Demonstar”, das Sequel zu dem Share-

ware-Hit ,Raptor”, aus. Unabléssig auf
Euch einstromende Feindformationen

miissen zerstort und wenn méglich auch =
Power-Ups eingesammelt werden,

wahrend Euer Raumschiff vertikal (iber
den Screen diist.

CPU:Pentium 133 MHz, Platte:
12,0 MByte, RAM: 32 MByte,
Grafik: SVGA , CD-ROM 8x.

® 0

Sir, Yes, Sir! Die maximale Hardcore-
Militarsimulation fiir volle Metall-Jacken
(rdusper). Zieht zu zweit los, um als US-
Ranger verkleidet Einsétze gegen Ter-
roristen und Fundamentalisten auszu-
fiihren. Wegen des extremen Zeitdrucks
mindestens so adrenalintreibend wie ein
Ego-Shooter.Trotzdem gibt sich
Spec Ops taktisch anspruchsvoll.

CPU: Pentium 166 MHz, Platte:
160,0 MByte, RAM: 32 MByte, Gra-
fik: SVGA, 3Dfx, CD-ROM 12x

Schnorkellosen Arcade-BallerspaR im |

Fiir alle Freunde der ruhigsten Sportart
neben Schach haben wir diesmal auch
etwas dabei. Empires neuester Streich |
entpuppt sich nicht als einfallslose Adap-
tion des Rasenzeitvertreibs, sondern
unterhalt Euch mit einer gelungenen
Maussteuerung. Der Schwung machts.
Wer der neuen Technik etwas gespalten
gegeniibersteht, sollte reinschauen.

CPU: Pentium 133 MHz, Platte: 6,2
MByte, RAM: 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 8x.

Abe’s Odyssee
Endlich gibt es ein spielbares Demo
von Oddworld Inhabitants Titel mit
dem Mudoken Abe in der Hauptrolle,
der als Held wider Willen sein Volk aus
der Sklaverei befreien muR. Innovative
Ideen sowie eine liebevolle Grafik
machen ,Abe’s Odyssee” zu einem
ganz besonderen Erlebnis, wovon |hr
Euch jetzt selbst iberzeugen kénnt.
CPU: Pentium 166 MHz, Platte 57,3
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik: SVGA,
CD-ROM 8x.




Ein leichtfiiBiges Rollenspiel im Stile
von ,Diablo”, aber mit mehr Story
sowie einer vierkopfigen Party. Im
Jahre 1000 geht es darum, einem bds-
artigen Zauberer auf die Schliche zu
kommen, indem man sich Level fiir
Level an ihn herantastet. Die Iso-3D-
Optik hélt sich zwar in Grenzen, aber
das Gameplay liberzeugt véllig.

CPU: Pentium 100 MHz, Platte: 17,3
MByte, RAM: 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 6x.

Ein Echtzeitstrategical mit vier Parteien —
daraus ergeben sich interessante Kom-
binationen, ja sogar punktuelle Koope-
rationen. Die vier eher kurzen Kampag-
nen glanzen durch Originalitét, doch lei-
der ist die Steuerung zwar in sich
logisch, aber fiir Echtzeit etwas zu kom-
pliziert, weshalb es leicht zu Fehlklicks
kommt. Trotzdem ein guter Titel.

CPU: Pentium 133 MHz, Platte 45,1
MByte, RAM: 16 MByte, Grafik:
SVGA, 3Dfx, CD-ROM: 8x.

VEZAY

Unter der Schirmherrschaft von Micro-
soft von der Company SingleTrac ent-
wickelt, bekdmpft lhr als Mitglied einer
Spezialeinheit in ,Outwars” eine garstige
Rasse von AuRerirdischen. In jedem Ein-
satz bekommt |hr ein anderes Missions-
ziel vordiktiert und manchmal steht Euch
auch ein Teamkamerad zur Seite, dem Ihr
Befehle erteilen konnt.

CPU: Pentium 133 MHz, Platte:
41,1 MByte, RAM: 32 MByte, Gra-
fik: SVGA, 3Dfx, CD-ROM: 8x.

Der Konflikt zwischen Terranern und
Tauraniern nimmt galaktische GroRe |
an. Waren es im Vorgénger Fallen
Haven noch zwei Vélker auf einem Pla- &
neten, dann haben wir es diesmal mit § 1
vier verschiedenen Nationen zu tun, die

mit unterschiedlichsten Waffen und Tak-
tiken auf einander losgehen. Feuer frei,
Leute, und gute Eroberung allerseits.
CPU: Pentium 166 MHz, Platte: 40,2
MByte, RAM: 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM: 8x.

Das Marines-Strategiespiel aus den Waf-
fenfabriken von I-Magics wildem Bill
glanzt nicht gerade durch opulente Gra-
fik, sondern bleibt in dieser Hinsicht
militarisch-knapp. Das Gameplay hat
dagegen mehr zu bieten, macht Euch
mit dieser Demo selbst ein Bild davon,
wie sich Ledernackeneinsatze aus der
Sicht des Generals so machen .

CPU: Pentium 166 MHz, Platte: 24,8
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik:
SVGA, 3Dfx, CD-ROM 8x.

Lang lebe das gute, alte Jump'n’Run-Fee-
ling, das die Fortsetzung des Shareware-
Klassikers von Epic Megagames wieder
aufleben 1aRt! ,Jazz Jack Rabbit 2“ ist
eine vergniigliche Plattformhiipferei, die
noch besser, schneller und durchge-
knallter ist, als der Vorgénger. Diesmal
ist sogar Jazz' Kumpel Spaz mit von der
Partie.

CPU: Pentium 133 MHz, Platte: 16,8
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 8x.
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Auf diesen
Seiten erhaltet
lhr den vollen
Uberblick iiber
Meniistruktur
und Inhalt der
Power-Play-
CD 6/98

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

* 3rd Millenium - Update

* Battlezone — Update

* Deadlock 2 - Update

* Dungeon Keeper— Update
*Hexen 2-Update

« Lords of Magic - Update

* Perry Rhodan - Update

* Black Dahlia - Patch
*Worms 2 - Patch

* Die by the Sword - Patch

*F 1-Update/Noodoo 2

« Descent 2 - Update/Voodoo 2

COPYRIGHT p\,&.“co o,

Demos GroRe
Exklusiv: F1 97 91,0 MB*
Demonstar 12,0 MB*
Golf Pro 6,2 MB*
Hexplore 17,3 MB*
Outwars 41,1 MB*
Semper Fi 24,8 MB*
Shanghai Dynasty 15,6 MB*
Spec Ops 160,0 MB*
Abe’s Oddysee 57,3 MB*
War Wind 2 45,1 MB*
Liberation Day (neu) 40,2 MB*
Jazz Jack Rabbit 2 16,8 MB*

# »GroBe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroRe auf der CD

e Clonk

§



Papier einfach langs der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten
falzen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboxen
gibt’s in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung.

L K-X1 K3

« DirectX 5 — Systemtreiber

» WinZip 6.3 - Packer

« Video f. Win. — Video-Player
« Diverse Virenscanner:

- F/WIN - DOS

— McAffee WINS5

— McAffee WIN 3.x \u‘
— McAffee WEB -

« Aktuelle ELSA-Treiber
» Hex-Workshop 32 - Editor
* Glide 2.43 (3Dfx Treiber)

Die CD zur Ausg#/

Exklusiv
Jazz Jack Rabb

Golf Pro
Hexplore
Outwars

« CompuServe — Provider
» WinCim — Zubehor

* T-Online — Provider

CD 6/98

¥
>

[online]
* CompuServe - Provider

¢ WinCim - Provider

Habt lhr mit der POWER-PLAY-
CD irgendwelche Schwierigkei-
ten, hilft Euch ein Klick auf die-
sen Button weiter. Hier findet lhr

* DirectX 5 - Systemtreiber
[Videos]

* WinZip 6.3 - Packer (neu)
* Video f. Win. - Video-Player

* Diverse Virenscanner:

- McAffee
* Glide 2.43 (3Dfx Treiber)

- McAffee Win 3.x

* Aktuelle ELSA-Treiber
* Hex Workshop 32

¢ T-Online - Provider

- McAffee DOS
- McAffee WEB

nicht nur eventuelle Probleml|o-
sungen, sondern auch eine Tele-
fonnummer oder eMail-Adresse,
an die Ihr Euch notfalls wenden
konnt. Ebenfalls in diesem Text-
file befinden sich das Impressum
der CD und die nie gelesenen,
aber sehr wichtigen Bestimmun-

[updates]

* 3rd Millenium
* Battlezone

gen zum Nutzungsrecht.

* Wing Commander Prophecy

¢ Shanghai Dynasty
¢ Liberation Day (neu)
¢ Jazz Jack Rabbit 2

¢ Spec Ops
* Die by the Sword

* Dungeon Keeper
*F1

* Abe’s Oddysee
* War Wind 2

* Hexen 2

¢ Lords of Magic
* Perry Rhodan

¢ Black Dahlia

¢ Exklusiv: F1 97
* Worms 2

* Demonstar
¢ Golf Pro

* Hexplore

¢ Outwars

* Semper Fi
* Deadlock 2
¢ Descent 2

§ %
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Neben vielen interessanten Demos

haben wir diesmal eine Exklusiv-Demo

von Psygnosis Formel1 97 fir Euch.

AuRerdem mochten wir Euch nochmals

darauf hinweisen, da8 wir aus techni-

| schen Griinden seit der vorigen Ausga-

be eine neue Meni-Programmdatei

g2 haben. Das ist fiir WIN-3.x-Benutzer und

alle, die den Autostart abgeschaltet haben interessant.
Sie heiBt: MENUE.EXE! Also nicht mehr nach der
POWER.EXE suchen... Viel Spal3, Euer Tom

nstallation :

Die Bedienung unseres CD-Mentis ist denkbar einfach! Zum Wechseln der Seite
oder zur Installation einer Demo/eines Tools geniigt ein einfacher Mausklick auf
den entsprechenden Button. Ist es notwendig ein Programm auf die Festplatte zu
kopieren, wird durch den Klick darauf der Windows-Explorer gestartet. Hier kann
es zu Stérungen kommen, wenn Ihr Windows in einem ,,exotischen” Verzeichnis
oder nicht auf Laufwerk ,C* installiert habt. Erkannt werden die Verzeichnisse:
WINDOWS, WIN und WIN95. Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die
mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM (erhebliche Ladezeiten!) haben, aber fiir die
meisten Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pentium mit 90 MHz, 16 MB
RAM, einer 2-MByte-SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benétigt. Besser
ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM, einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem
12fach-CD-ROM. AuRerdem verlangen bereits gut 50% aller Spiele-Demos nach
einer 3Dfx-Karte! Das Menii selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und eine stan-
dardméRige 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 verfélscht. Das Menii kann in allen Auflésungen ab 800 x 600
genutzt werden. Die CD an sich ist ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
miussen jedoch installiert werden. Da so gut wie alle Applikationen der CD fiir
Win95 ausgelegt sind, miissen fiir die Installation alle anderen Anwendungen
—also auch das Menti — beendet werden. Ist das nétig, erfolgt es automatisch, d.h.,
es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menii nach dem Aufruf einer Demo oder
eines Tools ,verschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach Einlegen der CD der
Autostart. Die Ladezeiten der Seiten sind so kurz wie maglich gehalten, héngen
aber stark von der Geschwindigkeit des CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter
3 Sekunden).

Golf Pro Hexplore
O Demonstar

Spec Ops

105 I war

War Wind 2 CLONK
Semper Fi

Zum Entpacken der Demo einfach auf
den jeweiligen Namen klicken

Kino per Einfach-Klick auf den

gewiinschten Titel

-
=

WinCIM ® In:

E-Mail gefiillig? Erstmal online gehen...
Provider-Installation direkt aus dem Menii.

Niitzliches und Hilfreiches

%
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GET THE POWER -
NOW!

(3.444 - zzgl. MwSt.)

© 350 und 400
Prozessoren ab
© 100 MHz Sysh

Dimension
%P& R3I50

Bei Dell erhalten Sie schon heute, wovon viele erst morgen tréumen! Jetzt kénnen wir lhnen einen
ganz besonderen Technik-Leckerbissen vorstellen: Unsere allerneueste Dimension XPS-Generation
mit unglaublichem 350 oder 400 MHz Pentium® Il Prozessor und innovativem Infel® 440BX AGPset
mit 100 MHz Bussystem. Damit arbeitet die Dell Top-Baureihe so rasend schnell, daf3 sogar die
anspruchsvollsten Anwender staunen werden. Wie bei Dell Gblich, vereinen auch unsere neven
Leistungs-Trendsetter wieder ausgesuchte Hard- und Software-Komponenten, wie z.B. eine High
End Grafikkarte fir erstklassige 2D- und 3D-Performance, mit der Sie die neve PC-Technologie
optimal nutzen kénnen. Holen Sie sich jefzt den Mega-Energieschub auf thren Schreibtisch - zu

Pimension
XPS RI50

Highlight

beksmmlichen Vorteilspreisen!

UNSERE TOP-ANGEBOTE

Dimension™ XPS R400

@ 400 MHz Intel Pentium® Il Prozessor
© Intel® 440BX AGPset

® Minitower-Gehéuse

® 512 KB Cache

® 64 MB SDRAM, erweiterbar auf 384 MB
©® 8,4 GB EIDE Ultra DMA/33 Festplatte
STB Velocity 4 MB AGP Grafikkarte
@ Dell 17" TCO-95 Monitor (15,9" V.1.5.)
® 14/32 x Speed EIDE CD-ROM

® Crystal 4236B Audiochip und

4611 Wavetable Chip

MS Windows 95 vorinstalliert (CD!

® MS Windows 98 Upgrade hein**

Dimension™ XPS D300

300 MHz Intel Pentium® Il Prozessor
Intel® 440LX AGPset
Minitower-Gehéuse

512 KB Cache

64 MB SDRAM, erweiterbar auf 384 MB
6,4 GB EIDE Ultra DMA/33 Festplatte
STB Velocity 4 MB AGP Grafikkarte
Dell 17" TCO-95 Monitor (15,9" V.LS.)
14/32 x Speed EIDE CD-ROM

US Robotics Sportster WinModem

56 KBps mit X2-Technologie

Crystal 4236B Audiochip und

000000000

® MS Office 97 Small Business Edition
(SBE) vorinstalliert (CD)

@ MS Internet Explorer vorinstalliert

T-Online 2.0 vorinstalliert

McAfee 3.11 vorinstalliert

©® MF Il-Tastatur, Maus, 3,5" Floppy

® Basis Service Paket

inkl. MwSt. nur DM 4 895 -
® L4

(4220, zzg). MwSt.)

4611 ble Chip, ACS 295 Laut-
sprecher und Subwoofer

MS Windows 95 vorinstalliert (CD)
MS Windows 98 Upgrade Gutschein**
MS Home Essentials 98 (Word, Works,
Money, Encarta, Puzzle Collection)
vorinstalliert (CD)

MS Internet Explorer vorinstalliert
T-Online 2.0 verinstalliert

McAfee 3.11 vorinstalliert

MF II-Tastatur, Maus, 3,5" Floppy

Basis Service Paket
3.995;-

(3.444,- zzgl. MwSt)

inkl. MwSt. nur DM

monatl. Leasingrate®  inkl. MwSt. nur DM 1787

(153, zzgl. Mwst)

inkl. MwSt. nur DM 156~
(135,- zzgl. MwSt)

monafl. Leasingrate®

* Unser Leasingangebot gilt for %‘ewefbhche Kunden fiir eine Laufzeit von 36 Monaten inkl. Elekironikversicherung, zzgl
d

Versandkosten und vorbehalfi
Laufzeiten auf Anfrage.
** gegen Versandkostenpauschale

Prifung und Annchme. Kondonen fur groBere Abnahmemengen und weitere

DIREKT
BESTELLEN
STARTEN

SPAREN

www.dell.de' %

* D E I-I- # Maﬂ\:::lq::rlsielle

www.dell.de

sind eil ich

Die Logos Intel Inside® und und MMX™ ist ein
i der Intel

Einfach abirennen und ausgefillt an uns faxen. Oder in einen Briefumschlag stecken und per Post an uns senden:
Dell Computer GmbH, Monzastr. 4, D-63225 Langen

_—_-----------------’&--l
K nfoFax 06103/9716 40 e

1 JA informieren Sie mich ausfihrlich und kostenlos zu
i # folgenden Dell Produkten: O per Telefon O per Fax O per Post
D Dimension XPS R400 D Dimension XPS R350 D Dimension XPS D300 D Weitere Dimension Angebote

D Notebooks I:] Server D Services

D WorkStations

Name Vorname

Firma (bitte nur ausfillen, wenn Anfrage gewerblich)

Abteilung Funktion
StraBe/Hausnummer

PLZ/Ort

Telefon Telefax

Bei Anschaffung werde ich die Dell Losungen einsetzen: [ privat (0 gewerblich
Anzahl der Mitarbeiter: 1< 200 [J1200-1000 [J>1000

I Vi 43225 g Hetteakoforgasss 13, A-1160 Wiea Roste de 1'Aéropert 29 CF. 716

Tel 01 80/5 224050 Tel 017491 04, Fox 01/ 491 0480 CH-1215 Geséve 15
Fax 06103/97 1640 Inerne: wvw.delca.st 1eL022/795-0101, Fex 022/799-01 90
el - 5

:Ile Preise ve;sltlm sichin D& “‘ﬂ' q?ﬂnﬁdm um‘%dmumgﬂ V:mdkns:‘edn. D’:c Versand. dvu NS m %m&m' gegen eine Vus?'#
ostenpauschale. Angebote sind nicht rabattierfahig wertriigen und giltig, solange Vorrat reicht. Har umentation von Microsof
Software erhlten Sie in der Online-Version. Druckfehles, Irfmer und Andemmgn v%hhnllal.
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Bumietspicie &
Cheap Fun

Spielspall muB nicht teuer sein.
Wer sich nicht schon immer
sémtliche allerneuesten Teil
besorgt, kann extreme
Schnéppchen machen. Vor-
ausgesetzt, er bringt die
Geduld auf, bis zur Versffent-
lichung des Klassikers in einer
Budgetreihe zu warten. Aber
auch zur Vervollstdndigung der
eigenen Spielebibliothek mit
wichtigen Titeln eignen sich
solche Gelegenheiten. Was gab
es da in letzter Zeit Neues? GT
bringt seine Replay-Serie in
Schwung. Zu den Bonbons, die
in der Regel fiir schlappe 30
Mark iiber die Ladentheke rut-

schen, zdhlen hier das nicht
totzukriegende Echtzeithek-
tikspiel ,Z* (mit Expansion
Pack), ,SPQR*, ,Puzzle Bob-
ble, ,Nine — the last resort,

Windows-News

und die immer noch bemer-
kenswert spannende Galaxis-
Eroberungsstrategie ,Imperi-
um Galaktika“. In diesem
Zusammenhang darf nicht
unerwahnt bleiben, daB Micro-
prose das geniale ,Master Of
Orion II* in der PowerPlus-
Reihe fiir knapp 40 Mark
abgibt. Aus dem Hause EA
kommt Nachschub fiir die Clas-
sic Serie. Fiir schma-
les Geld erhalten wir
KKND, Longhow,
ATF, USNF 97, Wing
Commander 4, Priva-
teer II und Syndicate
Wars. Da sollte doch
fiir jeden Geschmack
etwas dabei sein.
Eidos halt mit seiner
Premier Collection
dagegen und bietet
Akte Europa, Links LS, Orion
Burger und den Tomb Raider —
Diectors Cut zum kunden-
freundlichen Preis. Auch das
kultige Interstate ‘76 ist in

Redmond zieht nach

Microsoft kiindigt DirectX 6.0
an — fiir Juli 1998. Diese Versi-
on wird sich vor allem auf
Verbesserungen im Grafik-
bereich beziehen, DirectMusic
wird erst in einer Nachfolge-
version 6.x verfiighar sein.
Durch den 6.0-Release soll
der Vorsprung der OpenGL-
Technologie eingeholt werden.
Wir sind gespannt, wie die
Dinge sich weiter entwickeln,
zumal SiliconGraphics und
die Vereinigung der OpenGL-
Entwickler eine neue Version

1.2 fiir Herbst dieses Jahres
angekiindigt haben. Windows
98 wird laut Microsoft sowohl in
den USA als auch in Deutsch-
land am 25.Juni erscheinen.
Die Upgradeversion von 3.11

Digital Integration

Bomicos Softprice-Reihe fiir
knappe 40 Méause zu erstehen,
genauso wie Holiday Island,
Shanghai, EF 2000, Die Fugger
II, Dark Reign, Warcraft II,
Hexen II und Titanic.
KostenbewuBten Ballspie-
lern stehen zwei Sonder-
editionen ins Haus. Software
2000 hat die komplette Bundes-
ligamanager-Serie — in den
Geschmacksrichtungen Classic,

Professional, Hattrick und 97 —
auf eine CD gebannt und ver-
kauft diese zusammen mit
einem dicken Handbuch fiir
gerade mal 69 Mark. Dieser
Preis wird von Empire Interac-
tive noch unterboten, die ihre
Silberkugel-Klassiker ~ ,The
Web“ und , Timeshock als ,Flip-
per-Mania“ fiir nicht ganz 60
Mark unters Volk bringen. Na
dann, viel SpaB! felsf

oder 95 wird knapp 200 Mark,
die Vollversion fiir Neuein-
steiger um die 400 Mark
kosten. Das ist deutlich mehr
als das Konkurrenzprodukt
MacOS 8.0, was uns Spielern
aber mit Sicherheit auch nicht
mehr hilft als das kostenlose
Linux. fe

NachriistungsbheschluB

Die Flugsimulationen F-16, Apa-
che Longbow und Hind aus den
Hangars von Diglnt sind ja im
Dreierpack und mit 3Dfx-Unter-
stiitzung als ,Front Line Fight-

ers“ erschienen. Stolze Besitzer
einer ,konventionellen® F-16
konnen sich den 3Dfx-Patch von
der Website www.digint.co.uk
‘runterziehen. Guten Flug.  fe

Der Planer
Wirt-
schafts-
wunder

Der Inbegriff einer trockenen
deutschen Wirtschaftssimulation
ist anscheinend nicht totzu-
kriegen. Nicht genug damit,
daBl Greenwood neue Patches
anbietet, die kleinere Probleme
im Spiel beseitigen helfen.
Die Speditionssaga hat inzwi-
schen auch ihren Weg in den
Ausbildungssektor geschafft.
In den neuen Bundeslindern
werden damit bereits Speditions-
kaufleute aus- und weitergebil-
det, und auch eine franzésische
Universitdt in Clemont-Ferrand
nutzt das Programm zu Vor-
lesungszwecken in Wirtschafts-
kursen. Weil es so typisch
deutsch ist? fe

Gerhirnakrobatik

Greenwood betétigt sich

inzwischen nicht mehr nur
als Zweit- und Drittvermark-
ter von abgelegten Spielehits,
»Der Planer Gold“ geht dem-

néchst mit dutzenden neuer
Missionen in die Léden,
sondern auch als Veroffent-
licher recht brauchbarer Neu-
titel, wie man am Beispiel
Metalizer unldngst schon
sehen konnte. Der nichste
Schritt zielt in Richtung Tiif-
telspiel. Peron 148t Euch
bunte Kugeln und graue
Gehirnwindungen verschie-
ben, und zwar ab Juni. fe

e/‘%j



Ofter mal was N

Treasure Hunter

Eins muBl man Cryo lassen:
Kaum eines ihrer Spiele gleicht

dem anderen! Zum Jahresende
hin wird man beispielsweise
dem teutonischen Wintermatsch
entfliehen kénnen, indem man
sich mit den Franzosen auf
Tauchfahrt begibt: Fiinf versun-
kene Schiffswracks wurden in
allen Einzelheiten 3D-modelliert
und natiirlich mit méarchenhaf-
ten Schétzen gespickt. Und
damit der hoffnungsvolle Was-

Kommentar:

Wenn das mal nicht Treasure Island ist!

ser-Indy nicht gleich beim ersten
Versuch untergeht, werden etli-
che interaktive Do-
kumentationen zu
wichtigen Themen
wie Tiefseetauchen,
Haie, Piraten und
dergleichen mitge-
liefert. Treasure
Hunter ist also
nicht nur Adven-
ture beziehungswei-
se Simulation, son-
dern zur Hélfte auch ein Educa-
tion-Programm. jn

Treasure Hunter
Genre:
Mixtur

Hersteller:
Cryo
Erscheinen geplant:
Ende ‘9
Internet: www.
cryo-interactive.com

Au Backe, mein Zahn!

Amis sind eigentlich ganz
sympathische Leute: freundlich,
flexibel, manchmal vielleicht
etwas laut und robust. Aber
was diese Burschen so in sich
hineinstopfen, davon kriegt
man Hirnsausen, ehrlich!
Zucker darf drin sein bis
zum 150%en Sattigungsgrad,
auch Chemie, was die Fabrik
nur hergibt — aber wehe, es ist
ein Gramm Fett dabei!

Na ja, anléflich eines Besuches

AV

bei I-Magic schweiften wir vom
Kaufrausch gepackt etwas
ab und holten uns im Super-
markt einen Korb voll mit
moglichst widerlichen Nah-
rungsmitteln. Rechts im Bild
sieht man zum Beispiel einen
bunt schillernden, besonders
abwegig wirkenden ,Kuchen®.
Der freilich schmeckte besser als
er aussah; es handelt sich dabei
um eine Art Gotterspeise mit
Sahne. Ekelerregend hingegen

Gute Reise

Das Entwicklungsteam von
,MDK* namentlich und in
erster Linie Nick Bruty,
Andy Astor und Bob Steven-
son, hat mit den Planet Moon
Studios eine neue Software-
firma gegriindet. Die Studios

~INIDK"”-Team zu
neuen Ufern

arbeiten mit Interplay zusam-
men; ihr erstes Projekt ist ein
Game mit dem Arbeitstitel
,Giants“. Auf der diesjéhrigen
E3 in Atlanta werden wir
die Jungs vom Planetenmond
aber kriftig ausquetschen...jn

Abrakadabra

Duel: The Mage Wars

DA

SEEREG1AGE VOARS®

Das Covermotiv von Duel

Bei Mythos (,X-COM*) werden
keine Aliens mehr gejagt, statt-
dessen strickt man dort in
Zusammenarbeit mit Virgin an
einem Game, das von ihnen in
die Schublade ,Fantasy Combat

die Dosen links im Bild: Wer
Root Beer mag, der frifit auch
kleine Kinder, da bin ich sicher!
Das Topfchen vorn in der Mitte
ist eine Art Schmelzschokolade —
man kann alles mégliche hinein-

Strategy“ eingeordnet wird —
was immer das sein mag. Nun,
jedenfalls verschligt es den
Spieler hier in ein verzaubertes
Reich voller Magie und Magier,
die sich untereinander bekrie-
gen. Keine Frage, dafl man sich
dabei letzten Endes als Ober-
Spellcaster durchsetzen soll und
muf. Und sobald mehr bekannt
wird, werden wir’s Euch nicht
vorenthalten... Jn

Duel: The Mage
Wars

Genre:
Mixtur ’
Hersteller:
Mythos/Virgin
Erscheinen geplant:
Oktober ‘98

Internet: www.vie.com

tauchen und dann essen. Das
braune Fldschchen beinhaltet
natiirlich Erdnuflbutter. Gewoh-
nungsbediirftig, aber gar nicht
mal so schlecht. Tja, und an die
beigefarbene Packung im Hin-
tergrund haben wir
uns bis jetzt noch
nicht herangetraut.
Das ist némlich
Kakao mit Marsh-
mellows, und vor
dem Redaktions-
schlufl war uns die-
ses Experiment zu
riskant... Jn



Mit dem Schwerte in der Hand...

Swords & Sorcery

D.W. Bradley, einer der Haupt-
designer der Wizardry-Serie von
New World Computing, war in
den vergangenen Jahren nicht
untatig und strickte fiir Virgin
an einem neuen Rundum-3D-
Rollenspiel. Der génsehautige
Untertitel ,,Come Devils, Come
Darkness“ sagt schon, worum es
geht: Der mit einem unaus-
sprechlichen Namen gesegnete
Lord of Death ist gerade aufge-
wacht, seine Kreaturen sind
fruchtbar und mehren sich!
Ganz im klassischen RPG-Stil
tritt man mit sechs selbstge-
ziichteten Helden gegen die Brut
des Bosen an, wobei gerade die

Universal

Mankind

Ende April ist ein neues
Online-Multiplayergame in die
Betaphase gegangen, das wohl
selbst ,Ultima Online® iibertref-
fen konnte — zumindest was
den Umfang angeht. Mankind
ist ein Weltraumabenteuer, in
dessen ungeheurem Universum
900 Millionen Planeten (!) um
ihre Sonnen kreisen. Nein, das
war kein Druckfehler und ist
auch gar nicht so unméglich,
wie es scheint; das wissen alle,
die jemals in ,Frontier* bzw.
»First Encounters® hineinge-
schaut haben. Unbegrenzte

Traumhafte Grafik...

Charaktergenerierung  ihren
Vater Bradley kaum verleugnen
kan — schon bei Wizardry gehor-
te ja dieser Teil zur Speerspitze
des Genres...

Das Game soll dann weitgehend
nichtlinear ablaufen, wobei der
defaultméBig aktivierte Echt-
zeitkampf auch abgeéndert wer-
den kann, nimlich iiber ver-
schiedene Zwischenstufen bis
hin zur rein rundenbasierten
Auseinandersetzung. Tja, und
was die Grafik angeht, so sagen

Spielerzahl und unbegrenztes
Gameplay verspricht der Her-
steller Vibes, und tatsachlich ist

Der Kampf um den Planeten ist in
vollem Gange

hier fast alles moglich. Man ent-
scheidet sich anfangs fiir die

die nebenstehenden Screenshots
wohl mehr als tausend Worte;
schlieBlich soll nicht unerwihnt

-..und hektische Action!

Mitgliedschaft in einem von
zwei rivalisierenden Imperien
und kann dann, dhnlich wie bei
U0, alle mog-
lichen Laufbah-
nen einschlagen:
Soldat, Handler,
Soldner, Pirat...
Ja, mit der Zeit
soll es sogar mog-
lich sein, einen
ganzen Planeten
sein Eigen zu nen-
nen und zu ver-
walten!

Die ganze Pracht
wird (wie im rich-
tigen Leben) in komplettem 3D
présentiert, die Planeten krei-

bleiben, dafl man auch mit et-
lichen Multiplayer-Optionen
einsteigen darf — im Team-
modus, als Einzelheld oder auch
gegeneinander. Ja, die Welt ist
bose: Erst kommt jahrelang
fast nix, und dann schicken alle
gleichzeitig ihre Helden in den
Ring... Jn

Swords & Sorcery

Genre:
Rollenspiel
Hersteller:
Virgin
Erscheinen geplant:
Oktober ‘98
Internet: www.vie.com

sen um ihre Sonnen, erleben
Tag und Nacht sowie verschie-
dene Jahreszeiten. Weil es auf
einer héheren Ebene letzten
Endes darum geht, da ein
Imperium das andere erobern
will, sieht Vibes in dem Pro-
gramm eine Echtzeitstrategie —
aber natiirlich weist sie einen
starken Action-Schwerpunk

auf. Jjn

Mankind
Genre:
Action-Strategie
Hersteller:
Vibes
Erscheinen geplant:
Sommer/Herbst ‘98
Internet:
www.mankind.net

L2 §



! Des Shooters Wonne

Expendable

Macht die Aliens platt!

yncoming war erst der
Anfang. Rage Software bastelt
namlich an einem weiteren
grafisch opulenten Action-Feu-
erwerk mit dem Titel ,Expen-
dable“. Zu Beginn des nichsten
Jahres konnt Ihr als Space
Marine Aliens auf fremden
Planeten mit allerhand martia-
lischen Geriten so richtig ein-
heizen. AuBer der Einzel-

spieler-Ballerei wird das Game
dariiber hinaus durch Coop-
Play via Split-Screen, bei dem
Thr zu Zweit an einem Com-
puter spielen kénnt, so wie spe-
ziell designte Deathmatch-
Level fiir hitzige Gefechte im
lokalen Netzwerk abgerundet.
Wie bei ,Incoming“ muf} aller-
dings eine 3D-Beschleuniger-
karte in Eurem Rechner
stecken, damit Thr iiberhaupt
der Vernichtung auferirdi-
schen Lebens fronen diirft. cis

Expendable
Genre
Action
Hersteller
Rage Software
Erscheinen geplant
1. Quartal 1999

Die Wahrheit ist dort drauBen

Abducted

Wir haben es ja immer
gewuflt, und Immersive
Worlds weif es offenn-

sichtlich auch: Da
drauflen diisen die
AuBerirdischen durch
die  Gegend, wund

manchmal entfithren

sie jemanden. Beispielsweise
Paul Douglas. Dumm ist blo8,
daf Paul sich das nicht gefallen
lassen will und nach Antworten
sucht — andererseits auch wieder
gar nicht dumm, denn dieser
Halsstarrigkeit verdanken wir
bald ein neues 3D-Adventure,
das &hnlich wie ,Tomb Raider”
mit einem deutlichen Actions-
chwerpunkt iiberzeugen méchte.

5/s§0

Hm, das sind
Hypertripelstro-
ne...

Alles Bése kommt
vom Mond!

Und die Optik iiberzeugt schon
jetzt... Jn

Abducted

Genre:
Actionadventure

Hersteller:
Immersive Worlds

Erscheinen geplant:
1999

. Internet: www.
immersiveworids.com

BUCHER « LEVEL-CD

. ‘ SYBEX-Produkte erhalten Sie im Buch-
MW" handel, in Kauf- und Warenhausern
SYBEX  und im PC-Fachhandel!

SYBEX-Verlag GmbH, Erkrather Stra[&g345—349, 40231 Diisseldorf
Tel:0211/97 39 - 0, Fax: 02 11/ 97 39~ 199, Internet: www.sybex.de




Neues vom Héhlenhund

Total Annihilation Packs

Cavedog hat weitere Mis-
sionpacks fiir Total Annihilation
angekiindigt. Gerade ist das
Pack ,Die Core Offensive“ mit
Massen von neuen Einheiten
und einem ausgefuchsten
Karteneditor erschienen. Der
nédchste Streich heifit ,Battle
Tactics®, der neue Missionen und
Karten, aber keine neuen Ein-
heiten enthalten wird. Der stin-
dige Strom von neuen Units von

der Cavedog-webpage scheint
zunéchst zu versiegen, nur ein-
zelne ,Uberraschungen® sind
noch geplant. ,Battle Tactics“ ist
fiir Sommer vorgesehen. Im tie-
fen Winter dagegen erwartet uns
eine Neuheit im TA-Universum.
Ganz abseits der gewohnten
Sci-Fi-Pfade bewegt sich ,Total
Annihilation: Kingdoms*. Basie-
rend auf der bewihrten 3D-
Engine und den daraus entste-

henden tippigen Karten sowie
den animierten Einheiten ent-
fiihrt uns dieses Pack in eine
Welt der Ritter und Magier, also
ins sagenhafte Mirchen-Mittel-
alter. Mal nicht Ultra-Hi-Tech,
sondern bodensténdige Zauberei
und Schwertkunst. fe

Total Annihilation:
Battle Tactics &
Kingdoms

Hersteller:Cavedog

Strategie

Erscheinen geplant
3. bzw 4. Quartal
1998

Kooperation
Microsonic

Sega und Microsoft haben eine
Software-Kooperation fiir die
neue Sega-Konsole ,Katana“ ver-
einbart. Die 64-Bit-Konsole,
die zumindest in Japan schon zu
Weihnachten ‘98 in die Laden
kommen soll, wird damit zwar
nicht PC-kompatibel
Schwere Ausnahmefehler und
Schutzverletzungen waren in
der Videospielwelt bisher unbe-
kannt, wir hoffen, dal es dabei
bleibt. fe

sein.

Eil Drei

Command & Conquer -
Tiberian Sun

Er ist in Sicht, der dritte Teil.
| Zumindest am Horizont sicht-
| bar. Eine Handvoll Screenshots
‘ und ein paar diirftige Informa-

tionen gestatten uns einen
| ersten Ausblick auf das Sequel
zum Sequel desjenigen Echt-
zeitstrategiespiels, das wie kein
anderes ein ganzes Genre defi-
niert hat. Nachdem aber die
Enkel, man denke da an Total
Annihilation oder StarCraft,
den GroBvater um Lingen
tiberholt haben, muf C&C III ja
einiges bieten, um zumindest

An der Grafik soll es bestimmt nicht scheitern

Der Disruptor-Tank zerstort alles mit seiner neuartigen
Ultraschallkanone

gleichzuziehen. Der groBe
Name allein wird keine Rekord-
verkaufszahlen mehr garantie-
ren. Was ist bisher abzusehen?
Die Grafik wird sich den inzwi-
schen herrschenden Quasistan-
dards anpassen und 3Dfx- bzw
3D-Beschleunigerunterstiitzung
anbieten. Hier kommen die
Erfahrungen mit dem optisch
sehr ansprechenden Blade-
Runner-Adventure zum Tragen.
Obwohl uns auch einige alte
Bekannte mit ins neue Szenario
begleiten werden, konventionel-
le Infanterie und Tanks sind
eben durch nichts zu ersetzen,
sind es vor allem die neuen

Units, die fiir neuen Spielspal
sorgen sollen. Da hiillt sich
Westwood natiirlich marketing-
gerecht in Schweigen. Soviel ist
durgesickert: Jetpacks sorgen
fiir mehr Mobilitdt bei Infante-
risten, die bisartigen NOD-
Jungs verstecken ihre Basen
mit einem Stelth-Generator, wir
bekommen Luftkissenfahrzeuge
und die Disruptorkanone auf
Ultraschallbasis. Alles in allem
sind aber nicht etwa solche
Fluten an verschiedensten
Gerdten und Gefihrten zu
erwarten wie in Total Annihila-
tion, sondern wenige Basis-Ein-
heiten, die durch spezielle
Mobile in einzelnen Missionen
verstéarkt werden. Neuerungen
sind natiirlich gerade im
bereich der KI zu erhoffen, gilt
doch Command&Conquer I
manchem als Beispiel fiir ein
Echtzeitstrategiespiel, das ohne
eine solche auskommt und nur
durch cheatende Computergeg-
ner aufféllt. Hier diirfen wir
eine zeitgeméfe Steigerung in
der Intelligenz der kiinstlichen
Gegenseite erwarten. fe

Command &
Conquer 3
Genre:
Echtzeitstrategie
Hersteller:
Westwood
Erscheinen geplant:
Ende ‘98
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Railroad Tycoon Il

Eisenbahnromantik

D iige in 3D-Ambi

RILBOAD

TycooN

Eine kleine Sensation ist die
Ankiindigung, dafl eine recht
unbekannte Softwarefirma
namens PopTop die Lizenz fiir
ein Sequel zum Wirtschaftsklas-
siker Railraod Tycoon von Micro-
prose erworben hat. Schon seit
iiber einem Jahr wurde an dem
Spiel unter dem Arbeitstitel
,Iron Horse“ gearbeitet, mog-
licherweise wird es noch 1998
fertiggestellt. Die Grafik wurde
komplett neu aufgebaut, eine
3D-Engine verhilft zu zeit-
geméfem Erscheinungsbild, die
Landkarte verfiigt iiber sechs (1)
Zoomstufen fiir maximale Uber-
sichtlichkeit. Dariiber hinaus
wurden aber viele Features des

Originals beibehalten. Wieder
wird alles in Echtzeit ablaufen —
das alte Railroad Tycoon war ja
eines der ersten Strategiespiele,
das nach diesem Prinzip ablief.
Ein hochaktuelles Feature wird
ebenfalls implementiert: der
Multiplayermodus, der bis zu 32
Mitspieler (!) via LAN oder
Internet zuldBt. Diese ver-
gleichsweise erstaunliche Zahl
ist moglich, da es bei einem
Transport- und Aufbauspiel
nicht auf Zehntelsekunden
ankommt, und die Datenpakete
bei der relativ geringen Anzahl
an Elementen eher klein blei-
ben. Neue Moglichkeiten der
Zusammenarbeit kommen ins

Schéne Aussichten fiir alle Wirtschaftsstrategen

>
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Spiel. So diirft Thr nun die Schie-
nenstrédnge der Konkurrenten
mitbenutzen, und umgekehrt —
gegen Gebiihr, versteht sich, die
jeder Spieler selbst festlegt. Per
Drag-and-Drop kénnt ihr be-
quem Schienen verlegen — es gibt
jetzt auch elektrifizierte Strecken
— und Gebéude errichten. Die
ersten Screenshots — das Spiel
geht gerade in die Alpha-Phase —
zeigen, daf nicht nur die Optik
aufpoliert, sondern auch eine
Menge niitzlicher Features ein-
gebaut wurden, die Ubersicht-
lichkeit und Benutzerfreundlich-
keit aufwerten. Die finanzielle
Seite war im ersten Teil ja eher
rudimentér ausgefithrt, Aktien-
spekulationen und Firmeniiber-
nahmen liefen nach einem reich-
lich einfachen Strickmuster ab —
hier wurde zusétzlich erfreuliche
Komplexitit geschaffen, die so
manche gemeine geschiftliche
Finte auch abseits der Schienen-

wege zuléft. Die Szenarien sind
zwischen dem Jahr 1804 und
dem néchsten Jahrtausend ange-
siedelt. Ein Vertrieb ist auch
schon genannt worden, es ist die
unléngst gegriindete g.0.d., oder
»Gathering of Developers®. Der
Chef-Entwickler vonPopTop ist
in Insiderkreisen ebenfalls kein
Unbekannter mehr, er war an
der Entwicklung von Heroes of
Might and Magic 1 & 2 mafigeb-
lich beteiligt. Das alles gibt
Anlaf zur Hoffnung, daf} einer
der Strategie-Klassikerschlecht-
hin in einer durchdachten und
ansehnlichen Form wieder-
aufersteht. fe

Railroad Tycoon Il

Hersteller
PopTop/g-o.d.

Genre
Wirtschaftsstrate-
gie
Erscheinen geplant
Ende 1998

Deer Hunter

US-Charts-Hit

; Der derzeitige Spielehit in den
| Vereinigten Staaten ist nicht
etwa eines der neuen Echzeit-
strategiespiele & la StarCraft
oder ein Ego-Shoo-
| ter-Splatterfest im
| id-Stil,  sondern
| eine Jagdsimula-
| tion namens Deer
| Hunter. Richtig,
hier werden keine
| Flugzeuge  oder
i Aliens gejagt, son-
| dern Hirsche und
Rehe. In beschau-
lich-landlicher Um-
| gebung wartet der
Spieler geduldig vor dem Moni-
| tor, bis ein jagdbares Wild
| durch den lieblich animierten
| Wald schlendert und in den
Dunstkreis seines Fadenkreu-
zes tritt. Danach den Maus-
klick-Abzug driicken und Paff —
entweder daneben oder einen
stolzen Rotwildkopf an der vir-

tuellen =~ Wohnzimmerwand
mehr. Das Spielprinzip erin-
nert an steinzeitlich-frithe
Videospielzeiten. Das und

LaBt uns einen Bock schieBen...

selbst die fehlende 3Dfx-Unter-
stiitzung scheint die Popula-
ritit des Mochtegern-Abenteu-
ers im Land der unbegrenzten
Maoglichkeiten keineswegs zu
schmilern. Eine deutsche Ver-
sion ist derzeit noch nicht in
Sicht und auch eher unwahr-
scheinlich. fe



The House of the Dead

Zombie-SpaRB

Zunéchst auf der Saturn, im
Herbst aber auch fiir PC-Spieler
zugénglich: das néchste Kapitel
unterhaltsamer Zombie-Erfah-

Es splattert wieder, natiirlich in griin

rungen. ,The House of the Dead“
bringt euch in eine ver-
schworungsschwangere Aus-
gangssituation. Mehrere Mitar-
beiter des DBR-Konzerns ver-
schwinden mysterios, und die
Spuren fithren zu Dr.Curien,
einem Genforscher (aha!). Thr
werdet daraufhin von der Regie-
rung beauftragt, der Sache nach-
zugehen. Kennen wir diesen Plot
nicht aus irgendeiner Fernsehse-
rie? Ihr arbeitet Euch also in das

Forschungszentrum hinein, um
dort mit dem ganzen AusmaB
des Wahnsinns konfrontiert zu
werden. Hunderte von genetisch
verdrehten Zombies
und mutierten Super-
monstern stellen sich
Euch in den Weg.
Dabei miifit Thr nicht
nur den Auftrag Eurer
Regierung erfiillen,
Dr. Curien stoppen,
die Entfiihrten befrei-
en und die Mutanten-
zombies unschédlich
machen, sondern auch
die schnucklige Sophie
retten. Und das alles, bevor es
zu spét ist. Das Ganze ergibt ein
flottes Action-(sprich: Baller-)
Spiel fiir Uber-18-Jahrige mit
ruhigen Nerven und einem
gesunden Magen., fe

The House of the
ead
Genre:Action
Hersteller
Sega
Erscheinen ge;lant
Oktober 1998

3D-Baller-Orgie
Recoil

Weil uns das farben-
prachtige Ballern so
viel Spa macht,
steht auch schon der
néchste Arcade-Shoo-
ter ins Haus. Im Rah-
men von Recoil krab-
beln wir ins Cockpit
des BFT-Kampfpan-
zers und rdumen unter den
verschiedensten Gegner-Objek-
ten ordentlich auf. Samtliche
modernen Features wie 3Dfx-
Unterstiitzung, durch Explosio-
nen veranderte Landschaft und
intelligente Gegner stehen
schon ab einem 90MHz-PC zur
Verfiigung. Dieselbe Grafik-

Schéner als Incoming? Mal sehn

engine wird iibrigens auch bei
Mechwarrior 3 verwendet.  fe

Recoil

Hersteller
Zipper/Virgin

Genre
Action
Ers

cheinen ?eflant
3. Quarta 998

Frohe Botschaft allerseits!
Wieder gelingt es uns, Men-
schen gliicklich zu machen.
Allen voran

Matthias Lull, aus 53111

Bonn. Er kriegt namlich die

schicke und extrem seltene

| Deathtrap-Dungeon-
| Lederjacke.
| Aber auch die Folgenden
freuen sich wie die Schnee-
konige iiber die vom Chefent-
wickler handsignierten
Seven-Kingdoms-Spiele:
| F.Witt, 17491 Greifswald
Kay Rottmann,
| 31542 Bad Nenndorf

Cromagnon

Steinzeitstrategie

Wettbewerb

Marion GroB8, 26316 Varel
Frank Liitjeharms,
65936 Frankfurt/Main
Sascha Clans,

72070 Tiibingen

Huan Vu,

71642 Ludwigsburg
Liane Scazzari,

63128 Dietzenbach
Ulrich Brandenburg,
14089 Berlin

Harald Friedrich,
68169 Mannheim
Tristan Schwettmann,
45711 Datteln

Viel SpaB, alle miteinander!

Als die Frauen noch Schwinze hatten? Das ist lange her

Der Cromagnonmensch ist ja
nun eigentlich schon lange aus-
gestorben. Praktisch, da kann er
sich auch nicht beschweren,
wenn er zum Computerspiel ver-
wurstet wird. In ,,Cromagnon —
die Wiege der Menschheit“ ist es
Eure Aufgabe, einen reichlich
unrasierten Héhlenmen-
schenstamm zum Licht der Zivi-
lisation zu fithren. Daraus ent-
wicklet sich flugs ein vertautes
Echtzeitstrategiespiel im prihi-
storischen Gewand. Feindliche

Stamme und garstige Naturka-
tastrophen erschweren das fliis-
sige Vorwartskommen, Evoluti-
on ist geboten und darf in
dreifig Szenarien oder auf ver-
schiedenen Multiplayerkarten
ab Herbst erprobt werden.  fe

Cromagnon
Hersteller
Illusion/Virgin
Genre
Echtzeitstrategie
Erscheinen geplant
Oktober 1 8
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Geschiittelt und nicht geriihrt

Tomorrow Never Dies

Bald diirfen PC-Jinger als
Geheimagent ihrer Majestét mit
der Lizenz zum Toten bose
Buben jagen. Black Ops ent-
wickelt fiir MGM Interactive ein

In den Tiefen des O

Bond-Spiel, das handlungsméaBig
die Geschichte vom 18. 007-
Streifen ,Der Morgen stirbt nie“
weiterspinnt. In dem Genre-Mix
miiBt Ihr ndmlich dem Bruder

gibt es eini zu entdech

Bond war-
tet auf sei-
nen Martini

des Ganoven Carver das Hand-
werk legen, wobei es Euch —

bester Bond-Tradition — an die
unterschiedlichsten Schauplatze

béude. Der Original-Soundtrack
und authentische Gerdusche so-
wie die Stimmen der Schauspie-
ler sollen fiir perfektes 007-Fee-

verschldgt. So dist Thr mit
einem von Q aufgepeppten Flit-
zer iiber den Asphalt, begebt
Euch als Taucher oder mit Hilfe
des Lotus Esprit unter Wasser,
saust auf Skiern in den Schwei- Black Ops/MGM
zer Alpen die schneebedeckten Interactive

Hinge hinab, oder schleicht in Erschoibenigeplont
der Ich-Perspektive durch Ge-

ling sorgen.

cis

Tomorrow Never
Dies
Genre
Action
Hersteller

diese hochsensiblen Insektenfresser
tun kénnen, sagt lhnen unser Info
"Flederm&use" (fiir 3 DM in
Briefmarken).

NABU
H Postfach 30 10 54
s Naturschutzbund)| 53190 Bonn
Deutschiand

‘ ©Deutscher

Sportb

DER VAMPIRE?

Flederm&use sind keine Vampire. Sondern
juBerst nitzliche Tiere. Doch lautlos ver-
lieren sie ihre Lebensraume. Was Sie fiir

rtbund

Der ultimative Online-Shop fiir Fantasy- und Science Fiction- Biicher,
Comics, Poster, Rollenspielzubehir, Tradingcards und mehr !!!

~Cantasy , Ov[d

Das komplette Angebot findet Thr unter
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Quake 3

Der Kult

mufB weitergehen

Urspriinglich als Mission-Pack
fiir den hierzulande vor Weih-
nachten per Eilverfahren in-
dizierten Nachfolger des
Bebens geplant, nahm das Pro-
jekt so umfangreiche Formen
an, daB sich die Entwickler bei
id Software kurzerhand ent-
schlossen, daraus gleich eine
komplette Fortsetzung zu
basteln. ,Quake 3“ wird auf
einer véllig neuen Grafik-En-
gine basieren, die den Spieler
allein schon mit einer bombas-
tischen Optik das Fiirchten
lehren soll. Diese Pracht hat

Stoppt den Terrorismus!

Vigilance

SegaSoft 148t es krachen: In dem
3D-Shooter ,Vigilance“ seid Thr
Mitglied einer Spezialeinheit fiir
Terroristenbekdmpfung namens
SION (Special Intelligence Ope-
rations Network) und miiit ins-
gesamt 31 unterschiedliche Mis-
sionsziele erfiillen. Unter acht
verschiedenen Protagonisten,
Jjeder mit individuellen Fhigkei-
ten, Starken und Schwichen
ausgestattet, werdet Ihr fir
jeden Einsatz einen Haupt-
charakter auswihlen und ein
Support-Team zusammenstellen
und mit Equipment bestiicken
diirfen. Obendrein kénnt Thr mit

allerdings auch seinen Preis:
Eine 3D-Beschleunigerkarte ist
unbedingt vonnéten, damit
»Quake 3¢ iiberhaupt lauft.
Ansonsten darf man sich iiber-
raschen lassen, inwiefern die
Texaner die Hardwareanforde-
rungen fir diesen Titel in die
Hohe schrauben werden.  cis

Quake 3

Genre
Action
Hersteller
Software

i
Erscheinen geplant
2. Quartal ‘99

Der Einsatz
kann be-
ginnen

reichlich martialischem Gerit
den Terroristen einheizen, dar-
unter ein Elektroschocker,
Laser, Minen, Granaten und
diverse  High-Tech-Knarren.
Natiirlich wird das Spiel des-
weiteren iiber eine Unterstiit-
zung von 3D-Beschleuniger-
karten, so wie Multiplayer-
Optionen verfiigen. cis

Vigilance

Genre
Action
Hersteller
SegaSoft

Erscheinen geplant
Ende 1998

Abenteuer in den Tiefen des Alls

Typherra

Welche Gefahren erwarten uns wohl im Inneren?

Mit dem Raumschiff Typherra
werdet Ihr noch dieses Jahr
virtuell in die unendlichen Wei-
ten der Galaxis vordringen und
dort auf ebenso fremde wie
gefédhrliche Lebensformen tref-
fen. Als Mitglied der Colonial
Patrol Squad miift Ihr heraus-
finden, warum diese Aliens die
menschlichen Kolonien im Stra-
tos System attackieren.

Reakktors Action-Adventure
wird sich aus zwei Teilen zusam-
mensetzen: Im 3D-Action-Ad-

venture-Part gibt es aufgrund
der komplexen und weitlaufigen
Locations viel zu entdecken, und
davon abgesehen kénnt Ihr
Euch obendrein in einer Welt-
raumkampf-Simulation mit den
Feinden bekriegen. cis

Typherra

Genre
Action-Adventure

Hersteller
Reakktor/BMG

Erscheinen Seplant
Ende 1998

Es abenteurert wieder

Beneath

In dem 3D-Action-Adventure
~Beneath®, das derzeit von
den Presto Studios (,The Jour-
neyman Project 3%) wird der
Spieler als Abenteurer Jack
Wells im Jahre 1906 von sei-
nem Vater zu einer archio-
logischen Ausgrabungsstatte in
der Arktis gerufen. Bei seiner
Ankunft findet er das Lager
verwiistet vor und das gesamte
Forschungsteam ist ver-
schwunden. Jack macht sich
nun auf, seinen Vater zu
suchen und steigt in die Tiefen
der Erde hinab.

Drei Regionen (Eishohlen,
Vulkangebiete und eine
geheimnisvolle Stadt) wollen
erforscht werden, wobei Ihr in
12¢fgbyeln Riitsel losen, Feinde
besiegen und jede Menge
gefahrlicher Situationen heil
tiberstehen miift. el

Beneath

Genre .
Action-Adventure
Hersteller
'Presto Studios

Erscheinen geplant
k.A.g
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Die Riickkehr eines Klassikers

Asteroids

Zu Weihnachten wird Activi-
sion ein Remake von Ataris
Videospiele-Oldies ,Asteroids*
fiir PC und Sonys Playstation
auf den Markt bringen. Das
klassische Spielprinzip kénnte
dann — mit zeitgeméfRen Fea-
tures aufgemotzt — den ver-
wohnten Zocker von heute
genauso in den Bann ziehen,
wie anno 1979, als der Titel
erstmals als Automatenversion
veroffentlicht wurde. Laut Her-
steller soll dies unter anderem

Die Zeit der Dunkelheit
Lucifer

In Eclipse Entertain-
ments 3D-Action-
RPG ,Lucifer” ver-
sinkt eine Fantasy-
Welt in Finsternis
und Monsterhorden
bringen Tod und
Verdeben iiber die
Bevilkerung.  Als
Champion Of The
Light wird sich der Spieler folg-
lich tapfer den Méchten des
Bésen stellen. Dabei gilt es ein

Einer der Charaktere aus der Nihe

per Zufall generiertes Szenario
inklusive Dungeons, Stédte und
deren Umgebung zu erkunden,
Schétze zu finden, Fallen aus
dem Weg zu gehen und eben
Kreaturen zu killen. Unter ver-
schiedenen Charakterklassen
(zum Beispiel Barbar, Valkyre,
Druide oder Séldner) konnt IThr
Euren Helden auswihlen und
dariiber hinaus bestimmen, wel-

TR

eine lebendige 3D-Grafik,
abwechslungsreiche Umgebun-
gen, noch herausforderndere
Gefahren und unterschiedliche
Spielvarianten gewahrleisten.
Wir konnen es kaum noch
erwarten! cis

Asteroids
Genre
Arcade-Kult
Hersteller
Activision
Erscheinen geplant
Ende 1998

Eine 3D-Welt will erforscht werden

che Fihigkeiten Eures Protago-
nisten sich im Spielverlauf wei-
terentwickeln sollen — klingt
irgendwie verdéchtig
nach ,Diablo“..

In optischer Hinsicht
wird die hauseigene
Grafikengine Gene-
sis ihre virtuellen
Muskeln spielen las-
sen, wodurch etwa
die Darstellung von
16bit-Texturen, Schat-
ten, dynamischen
Lichteffekten, Trans-
parenz und Spiegelungen, sowie
Texture-Morphing keine Proble-
me bereiten soll. cis

Lucifer

Genre
Action-RPG
Hersteller
Eclipse Entertain-
ment

Erscheinen geplant
k.A.

Gesellschaft fiir Hard- und Softwarevertrieb mbH
24 Std.-Bestell-Servic
Tel. 089/99 73 81 33-34

Fax 089/99 73 81 37

e-mail Media_World@msn.com
Ladengeschift: Ismaninger Str. 136 « 81675 Miinchen
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Asterix & Obelix DV 4495 3D Ultra Pinball 3: Verges. Kontinent DV 49,95
Atiant DV 69.95  Addiction Pinball DV 6495
DV 69,95 - Gobbos Win95 DA 7695
Black Dahlia DV 69,95  Frogger 3D Win95 [3Df] DV 69,85
Blade Runner V 7995 HEDZ. DV 71,95
Floyd Wing5. DV 6995 Hugo6 DV 64,95
J. Project 3 - Legacy of Time 7995  Jazz Jackrabbit 2 (inkl. Teil 1) DA 6495
Little Big re 2 DV 7495 i: Abe's DV 74,95
Monkey Isiand 3 DV 7995  Pandemonium [3Dfx] DV 64:95
Pax Corpus DV 6495 Ra Wi DV 44,95
P. Rhodan - Bricke id. Unendichkeit DV 5995 _Star Trek Pinball DA 4935
iraten DV 5495 [ ]
Police Quest - The Swat 2 DV 6395
Queen: The E; DV 7695 Bridge2 DA 4495
Reah DV 7495 Flotienmanéver Wings DV 54195
Riven - The Squel to Myst DV 74,95 M: ind DV 39,85
Star Trek: Starfleet Academ DV 7495  Monopoly WM - Edition DV 7495
Starship Titanic DV 6395 RiskoWing5 DV 5495
i DV 4895 i DV 49,95
Youngblood Win85 DA 7495  Trivial Pursuit DV 39.95
Zork - Der GroBinquis DV 7435  You Don't Know Jack! DV 59,95
[ ] [ ]
Daggerfal DA 69,95
Descent to Undermountain DV 74,95
i DA 54,95
Helffre - Diablo Expansion Pack DA 34,95
Dungeon Keeper Gold DV 74,95
Fallout DV 69,95
Lands of Lore 2 - Gitterdammerung DV 69,95
Legacy of Kain DV 69,95
Ulnma ‘Online Win95 (Intemet) EV 94,95
DV 74,95
l
{ i 688i Hunter Killer Wing5 DV 74,95
Alle aktuellen Ac’uonsplele oo e Lide
auf Anfrage lieferbar, Ansloss 2 Zusatz. Die Veringerung DV 29/95
sofern nicht indiziert ! o o2 0 (MNR] Lo
Bundesliga Manager Champions Pack DV 59,95
Civil War 2 V 64,95
Civilization Il - Fantastic Worlds DV 44,85
Construc ctor DV 69,95
Creat DV 39,95
Der lndumeglgam Wing5 DV 69,95
Die Siedler 2 Gold Edition 7995
Die Siedler 2 Mission CD 2 DV 34,95
ront 79,95
1 Manager Professionsl DV 69,95
DV 69,95
Fe e Wi DV 64.35
Holiday Isiand inkl. Scenario DV 5495
IoWor - Rebelion im Universum Wing5 DV 6355
[ ] MIAWinss DA 69,95
Outotet3 Wings DV 69,95
Andretti Racing Win95 DV 7695 Privateer 2 - The Darkening DV 59,95
BleifuB 2 Rally [3Dfx] DV 49,95 St DV 79,95
Bleifust Fun DV 56, Streets of Sim City DV 7635
‘Carmageddon [3Df) DV 6995  SubCulture DV 69,95
Cart Precision Racing Win95 DV 7995 Theme Hospital DV 69,95
Daytona USA Deluxe DV 69,95 Wet - The Sexy Empire DV 74,95
F1 Racing Simulation [3Dfx] DV 6995 ]
Formel 197 [3Dfx] DV 7495
ormular Karts DA 64, 3D Ultra Minigolf DV 49,95
Grand DV 5995 DSFSki DV 49.95
International Rallye Champion DV 7 F‘ﬂa Soccer 98 [SDfx] DV 76,95
Interstate ‘76 [3Dfx] V 69,95 Jack Nicklaus 5 Wir 76,
Moto Racer Win95 [MMX, 3Dfx] 2305 Lk LS 105 Eultion Winds DA 74.95
Need for Speed 2 Sp. Edit. WinS5 [3Dfx] DV 76,95  NBA Live 98 Basketball Win95 [3Dfx] DV 76,95
POD -Planelof Death (VX 3Dfx] DV 6995  NFL98 John Medden WinGs (305 DA 7695
POD - Back o el Mission CD Vv 2 HL Hockey 88 Win95 [3Dfx] DV 7695
owscbost Racing [0 %iss  NHLp Hockey 98[3Df] DV 74,95
ghampmnshlp oV 7 Pete Sampras ¥eﬂnskg DV 64
Test Dﬁve 4 Wino: DV wracer Win95 DV 64,95
Test Drive Off-Re EV 5495 The Golf Pro DV 7495
Touring Car Championship DV 7695  Triple Play Wing5 DA 76,
Ultim@te Race Pro DV 7495 Virtual Pool 2 DA 69,95
[ ] Virtual Snooker DA 29,95
Atomic Bomberman DA 5485 | |
Bust a Move 2: The Arcade Game DA 54,95  Ageof Empm Wing5 DV 79,95
Combat Chess DA 64,95 Age of Empires Mission CD DV 26,95
Flip Out DA 4995  Anno 1602 DV 69,95
Fritz5 DV 11995  Armour Command DA 69,95
Lost Vikings 2 DV 59 ineer DV 7895
Mephisto Genius 98 - Gold Edition DV 79,95  Close Combat l - Briicke von DV 79.95
Power Chess DV 78 Command & Conguer Ii - Alarmstufe Rot DV 79,95
Puzz 3D DV &C. - Eins. Enischeidung (Infemet) DV 39,95
Puzzle Bobble WIn95 DA 44 Dark Colony Missions - Council DV 29,95
er DA 6995 Omen Win95 DV 76,95
Super Puzzle Fighter 2 Turbo DV 3995 Dark Reign Mission Pack DV 34195
i DA 95 Dtsdlod( Shrlne ‘Wars Win95 DV 76,95
Worms 2. DV 7495 DV 6995
I ] Dune 2000 DV 71,95
Herrscher der Meere DV 69,85
'AH-64D Longbow 11 Wing5 [3Dfx] DV 7695  Imperium Galactica DV 7495
AHX-1 Viper Win95 DA 6995 incubation [3Df] DV 69,95
Apollo 18: The Moon Mission DA 7495 Incubation Mission CD DV 34,95
98 - Fighters Anthols DV 7695 KKND 2 - Crossfire Win95 DV 61,95
DV 7495 Lords of Magic 69
Extreme Assault [MMX, 3Dx] DV 6935 MAX. DV 7495
F-22 A.D.F. Win5 [3Dfx] DV 7495 M1 Tank Platoon 79,95
F-22 Red Sea Oper. Mission CD DV 3495  Myth - Kreuzzug ins Ungewisse [3DR] DV 74,95
icon 4.0 79,95 Pacifik Admiral / General DV 74,95
Flight Simulator 98 Wing5 [MMX, 3Df] DV 99,95  Panzer General 3D DV 69,95
Fignt Unimited Il (307 DV 7995  Pax Imperia: Die Stemenkolonie Wing5 DV 69,95
Gold [3Dfx] DV 7495 Pherry Rhodan Operation DV 69,95
IF 22 Rapmr [3Dfx] DV 7995 Rising DV 69,95
ersischer Golf Mission CD DV 3495 ingdoms DV 74,95
Js«fgntar 3 0 [snfx) DV 69,95 Sid Meier's Gettysburg Wing5 DV 79,95
etfighter DA 7495 DV 79,95
ont L Fghier 0B DA 7495 Total Annihilation Wings DV 74.95
Red Baron 2 Win95 [MMX, 3Dfx] DV DV 7485
ierra pro Pllot DV 7495 Uprisi IJDfo'e DV 69,95
Stealth Reaper 2020 Win95 [3D1x] DA 7495 War Wind 1l Die Invasion ov

(ab Lieferung auf Rechnung DM 3,-
Vorkasse (nur EC-Scheck) DM 5,- 5 Nachnahae DM 6,- zzgl. DM 3,- Postgebiihr
DM 12,- - gerne maglich
Irrtum und Anderungen vorbehalten - Lieferung solange Vorrat - Ladenpreise differieren
[MMX, 3Dfx] = Optionale Unterstiitzung + Preisliste giltig bis 15.06.98
Ober 20.000 Produkte - Anfragen lohnt sich! Ha




-.Mit ANNO 1602 kaufen Sie sich-Aufbaustrategie
der Sorte ‘Schlaflose Niichte’...

..Das Prachistiick fesselt ab der ersten Minute...* y
PC GAMES 5/98

R
S a .
..Liebe auf den ersten Klick!*
»Wer Aufbauspiele auch nur ein biichen mag,
wird ANNO 1602 lieben.*

GAMESTAR 5/98

5 - %’;}/ / )!‘IL
»seeegehort ANNO 1602 fiir mich zu den

besten Spielen, die im deutschsprachigen

Raum je entwickelt wurden.*

PC PLAYER 5/98

-+ Ein filigranes Wirtschaftssystem auf der einen Seite, Echizeit-

strategie (u?(l‘er anderen — so was gab es in dieser Form noch nicht.*
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SUNFLOWERS

the world of entertainment

ANNO 1602 bringt Dir eine e
neue Welt. Deine Welt! Entdecken, siedeln,
bauen, Handel treiben und verteidigen — ANNO 1602 begriindet
ein vollig neues Genre: Das Aufbau-Strategie-Spiel. Handels-,
Wirtschafts- und Strategie-Elemente sind einzigartig miteinander
verbunden. Starte jetzt in Dein eigenes Zeitalter!

PC Games Award
91 %
Spiel des Monais <

Joker Hit
o 87 Y

PC Action Gold

Gold Player 88% Einzelplayer

82 Y% 89% Multiplayer
G S Power Play
amggl;[r Vollireffer

o st i
Anmno 1602

Das offizielle Strategien- und Losungsbuch zu ANNO 1602 ist im :A\\)

Sybex-Verlag erschienen und jetzt im Handel erhdalilich. 47
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Veranderungen
stehen uns bevor.
Nichts wird
gleich bleiben.

Kurz vor dem Aufbruch zur
Jagd in der Oclloer Bank

ULTIVIA

Bei der Arena vor C.

ieder hoch her

D ie Bedrohungen im La;d wuchsen, und
nicht einmal mehr in den Stidten war es
sicher. Selbst Inseln wie das malerische Ocllo
wurden mehr und mehr von Dieben und Mér-
dern heimgesucht. Nicht selten waren unsere
Freunde Angriffen ausgesetzt. Aus dieser Not
heraus beschlossen wir, eine Gruppe zum Schutz
unserer Gildenmitglieder aufzubauen. Freiwil-
lige fanden sich viele, und schnell wurde
die erste Einheit zusammengestellt. Doch ein
wild zusammengewiirfelter Haufen Krieger
konnte keine Sicherheit bieten. So hatten wir ein
groBes Problem zu iiberwinden: Die Kommuni-
kation im Kampf. Die frisch erschaffende Grup-
pe muBte iiben, um die nétige Sicherheit und
Schnelligkeit zu erlangen. Da viele unserer uner-
fahrenen Kampfer in dem Dungeon Despise trai-
nierten, war es wichtig, diesen zu sichern. Was
lag also naher, als auch die Garde dort kraftig
iiben zu lassen?

thalt in Bri ia kann

sehr ung i sein

Eine Versammlung der Herren Gecko und
Surion auf dem Dach des Towers

Wahrend unsere Frischlinge ihre ersten Sporen
in den tiefen Hohlen verdienten, machten sich
unsere Gardisten mit dem Gelédnde vertraut und
erprobten Taktiken fiir den Kampf. Runen wur-
den an verschiedenen Orten markiert, um
schnell Angreifer aus verschiedenen Richtungen
zu attackieren. Despise war fiir leichte Beute bei
den Wegelagerern bekannt und wir muBten
nicht lange auf die Gelegenheit warten, unsere
Kampf-Theorien in die Praxis umzusetzen. Zwei
bekannte Mérder waren auf dem Weg zum Dun-
geon, in Erwartung schwacher Krieger. Wir hat-
ten das Uberraschungsmoment auf unserer Seite
und der erste fiel den méchtigen Zaubern unse-
rer Magier sofort zum Opfer. Der andere ver-
suchte zu fliehen. Darauf waren wir vorbereitet.
Zwei teleportierten sich an das Ende des Gelin-
des und erwarteten ihn bereits dort. Verdutzt
sah sich der Verbrecher abermals unseren Leu-
ten gegentiber. Wahrscheinlich aus Verzweiflung

VE2AYS
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Abenteurers

begann er den aussichtslosen Kampf. Noch
wihrend er versuchte, sich mit Magie den Weg
zu bahnen, eilten bereits unsere Bogen-
schiitzen heran. Auch wenn die ersten
Pfeile noch ihr Ziel verfehlten, hatte seine
Stunde geschlagen, und nach einem kurzen
Kampf fiel sein Korper kraftlos zu Boden. Wir
hatten die Feuerprobe iiberstanden, auch
wenn wir zahlenméBig tiberlegen waren, freuten
wir uns des Sieges.

Seit diesem Tag haben wir bereits viele Kdmpfe
gefochten und mufBten selbst Verluste hinneh-
men. Doch tibersteigt die Zahl der Siege die der
Niederlagen um ein Vielfaches. Leider schien
sich unser Erfolg herumzusprechen, denn die
Gruppen an Verbrechern, die versuchten in den
Dungeon einzudringen, wuchs téglich. Noch kon-
nen wir uns halten, doch wissen wir, dal unsere
Einheit einem gréfieren Ansturm nichts ent-
gegenzusetzen hat.

Das Erdbeben

Es war einer dieser sonnigen Tage auf Ocllo, die
zum Nichtstun geradezu einluden. Wir schlen-
derten durch Strafen und unterhielten uns mit
Freunden, als die Nachricht auch uns erreichte.
Vor wenigen Stunden nur hatte es nordlich der
Hauptstadt Britain ein Erdbeben gegeben. Es
wurde vermutet, daB} es keineswegs auf natiir-
liche Weise entstanden war. Bereits seid Jahr-
hunderten war diese Gegend ruhig, so dafl Ver-
mutungen zufolge Magie der Ausloser gewesen
zu sein schien. Es wurde nach Helden Ausschau
gehalten, die das Phinomen untersuchen sollten.
Obwohl auch uns die Neugierde packte, zogen
wir zunéchst nicht los. Zu vage waren die Anga-
ben iiber den Ort, und nach einer langen Suche

mitten in der Wildnis war

UJel'

At A S L

Dungeon o}'zz-;;“ﬁ

5 e

5}79 o”fi
. | Honesty

Ereignisse des letzten Tages
vertieft, als uns der Stadt-
schreier aufhorchen lie8.
Unzdhlige Monster wurden
gesichtet und man bat um
/ schnelle Unterstiitzung und

\ / Untersuchung des Erdebenzen-
" trums. Da sich die Hinweise auf Magie
verdichteten, sollten die gesammelten
Informationen einem Magier in Britain iiberge-
ben werden, der mit der Losung des Problems
beauftragt worden war. Schnell waren wir zur
Stelle. Eiligst be@faffneten wir uns und trafen
uns in der Bank. Assandir war bereits vor Ort
gewesen und hatte nur mit Miihe die Riickkehr
geschafft. Atemlos berichtete er von Orcs, Ettins
sowie Trollen, die einen neuen Gebirgspall
benutzten, um ins Tal zu gelangen. Die Richtung
die diese Kreaturen eingeschlagen hatten, war
uns sofort klar: Die Hauptstadt. Ohne zu z6gern
murmelten bereits die ersten die magischen
Worte der Macht, wihrend unser noch erschopf-

Merill verschlieBt den
Eingang zur magischen
Quelle

Wir kamen zu spit. Der
Kampf war bereits vorbei.

uns nicht. Wir waren- ggradeq 5
in Diskussionen -iiber -dief, ; =

Magier Merill schaut sich den
Ursprung des Chaos” an

Surion spricht ihm
aufmunternde Worte zu




h %
Eine verlorene Schiacht
treibt manchmal seltene
Bliiten...

Helt, Constanze und ich
machen uns bereit, nackt in
den Kampf zu ziehen...

--. andere waren wenig
angetan von diesem Anblick

2ieiot

Spiritualit 'y

OO

Der Kampf war

gekehrt. Mit groBer Sorge
warteten wir auf unseren
Kameraden. Wir hatten die
Hoffnung schon fast aufge-
geben, als er plétzlich in
der Mittagssonne erschien.
Seine sonst immer frisch
polierte und  saubere
Riistung war schmutzig
und matt. Der blaue
Umhang hing nur noch in
Fetzen an ihm herab. Er
stand mit hingenden
Schultern vor uns und
wirkte miide und aus-
gelaugt. Blut rann aus
unzéhligen Wunden. Knapp

Selten PKs iib
ter Freund die frisch markierte Rune sorgfiltig
zwischen uns plazierte. Laurin mit seiner oft toll-
kithnen, jedoch auch uniiberlegten Art und
Weise, war der erste, ich folgte mit Sauron.
Assandir verstaute die Rune und reiste als letz-
ter durch den Ather. Die Situation war alles
andere als vielversprechend. Unser Ankunftsort
war direkt in der Mitte zweier Monsterhorden.
Aus westlicher Richtung néherten sich Ettins,
wahrend aus ostlicher Orcs und Trolle heran-
riickten. Ein paar wackere Krieger versuchten
Herr der Lage zu werden, doch es war klar, da
sie nicht lange durchhalten wiirden. Laurin
hatte die Situation erkannt und wollte flichen,
ein boser Zauber ldhmte ihn jedoch und er brach
schlielich tot unter den schweren Hieben seiner
Gegner zusammen. Mit Trénen in den Augen
muBten wir ihn zuriicklassen. Ein Versuch ihn
zu retten, hitte jedoch nur unseren Tod zur
Folge gehabt. Wenige Augenblicke spiter
erschienen wir bereits wieder in Ocllo. Etwas
stimmte nicht. Sauron war nicht mit zuriick-

Unser Freund Assi hatte ein

Probl Der C lor wolite
oder konnte ihm nicht helfen. Er
rief seinen Chef, der bereitwillig
Fragen beantwortete, jedoch zu
konkreter Hilfe nicht bereit war.

hter. berichtete er davon, daf die

erste Welle der Aggressoren

zuriickgeschlagen wurde und eine kleine Gruppe
Krieger sich bis zum Zentrum des Geschehens
vorarbeiten konnte. Es waren bereits Kuriere auf
dem Weg in die Stadt, um den Magiern Bericht
zu erstatten. Sofort reisten wir wieder dorthin, in
der Hoffnung, helfen zu kénnen. Wir fanden ein
bizzares Bild vor. Eine quaderformige Offnung
hatte sich gebildet, die mit Lava gefiillt war. Auf
ihr schwammen Kristalle, die mit dem Phéinomen
verbunden waren. Nur zaghaft naherten wir uns
diesem Gebilde. Zauber ging von diesem Ort aus
und viele wurden vergiftet oder mit einem Fluch
belegt. Plotzlich erschien der ortsansissige
Magier, um das Gebilde zu untersuchen. Mit ver-
bliifften Augen durften wir mit ansehen, wie er
auf der Lava wandelte und die Kristalle auf-
nahm. Wir konnten in der Gruppe auch Surion
ausmachen, der noch schlimmer aussah, als Sau-
ron bei seiner Ankunft. Er muBite die ganze Zeit
dabei gewesen sein. Nach kurzer Zeit hatte der
Zauberer alle Kristalle aufgesammelt und wir
folgten ihm nach Britain. Dort sagte er uns, da
das Phénomen untersucht werde und die Stadt-
schreier so schnell wie méglich iber die Ergeb-
nisse berichten wiirden. Wieder war ein Kampf
gegen das Bose gewonnen worden, auch wenn es
denn Anschein hatte, daB wir von diesen Kristal-
len noch etwas héren wiirden... Sir Elric




ach einen Ausflug in die Wildnis, ist so

mancher Abenteurer froh, eine sichere Stadt
erreicht zu haben. Leider triigt der Schein und
oft fingt der grofe Frust erst dann an. Diebe lau-
ern iiberall und sind nicht zu unterschatzen. Da
selbst wir schon mehr als einmal Opfer dieser
wenig geachteten Berufsgruppe wurden, reisten
wir nach Britain, um mit ihnen zu sprechen.
Power Play: Hail! Du bist ein Dieb nicht
wahr?
Dieb Tenacor: Hehe. Vielleicht. (grinst)
PP: Wenn dem so ist, wiirden wir dir gerne
ein paar Fragen stellen.
DT: Nur zu. Was wollt ihr wissen? Aber macht
schnell. Zeit ist Geld und ich habe heute noch
viel vor. Kunden warten an der Bank auf mich.
(grinst erneut)
PP: Warum bist du Dieb geworden?
DT: Ich habe diesen Beruf auch schon gerne in
Pen&Paper-Rollenspielen ausgeiibt und glaube
ganz gut darin zu sein. Es macht einfach Spaf
den Leuten ihre eigenen Sachen zu verkaufen.
PP: Du verkaufst den Leuten die Sachen,
die du ihnen gestohlen hast?
DT: Natiirlich. (grinst breit) Was gibt es denn
schoneres? Dann muf es natiirlich etwas sehr
Wertvolles sein, wie z.B. ein Hausschliissel. Thr
glaubt gar nicht, wieviel manche dafiir bezahlen.
PP: Wieviel?
DT: Vorgestern beispielsweise hat mir ein
Schliissel 2000 Goldstiicke gebracht. Fiir andere
vielleicht nicht viel, aber mir geht es nicht in
erster Linie um das Geld,
sondern vielmehr um die
Rolle, die ich spiele. Es ist
ein tolles Gefiihl, gefiirch-
tet zu werden.
PP: Gefiirchtet oder ge-
haBt?
DT: Sicher hassen uns
Diebe viele. Wer mochte
schon wertvolle Gegenstén-
de verlieren. Ich selbst
wiire auch ziemlich sauer,
wenn ich bestohlen wiirde.
Aber das gehort zum Rol-
lenspiel dazu und man
kann sich schlieflich schiit-
zen. Viele sind einfach zu
nachléssig und oft wundert

AV

an der Bank steht und ich in aller Ruhe neben

EINEM DIE&E"'

es mich, wenn ein ach so erfahrender Great LotN uJe" m

\"\.

ihm verharre und mir seine Sachen anschaug. &

Die haben es dann wirklich nicht besser verdient
und der Preis steigt bei solchen Leuten schnell in
die Hohe. (lacht)

PP: Viele meinen, daB man euch das Leben
viel zu leicht macht. Was hiltst du davon?
DT: Zu leicht? Das ich nicht lache! In jedem Spiel
hétte man als Dieb noch die Chance wegzuren-
nen, wenn man entdeckt wird. In Ultima ist man
tot, weil die Wachen einen sofort erwischen. Seit
dem letzten Patch diirfen uns die Spieler auch
noch zusétzlich angreifen, wenn sie es merken.
Was ist daran leicht? Und versuch” mal als Cha-
rakter mit schle%ﬁ;er Gesinnung eine Stadt zu
verlassen. Man ist Freiwild fiir alle. Ich hasse das.
PP: Hehe. Entschuldige, daB wir kein Mit-
leid haben, aber wir waren selbst schon oft
genug Opfer von euch.

DT: (grinst) Kann ich verstehen. Sag mal,
brauchst du die Black Pearls noch? Keine Angst,
ich klaue sie dir schon nicht. Muf nur im Trai-
ning bleiben.

PP: Danke fiir Deine GroBziigigkeit und fiir
die Zeit die Du Dir genommen hast. Wir
wiinschen Dir noch einen erfolgreichen
Geschiiftstag.

DT: (lacht) Danke, danke, den werde ich sicher-
lich haben. Und weil wir uns so gut unterhalten
haben, werde ich heute ausnahmsweise bei Euch
eine Ausnahme machen. Farewell! mw.

P

hts hat b

Spartacus unten

f’

‘PlayerKiller

glow

nicht beliebt.
Aber die meisten
PKs und Spieler
haben dennoch
einen gemein-
samen Feind:
Die Diebe

Die Ruhe tduscht...




SbOs

Fantasy and SquareSoh are tracemaris of Square Co, Lid



LaB Dir eine Standleitung zum Pizza-Service einrichten.
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noch immer als
Vorab-Version -

Brodelnde
wie hat es sich hvau:a:a::
entwickelt? natiirlich nicht

fehlen

go-Shooter-Spezialisten steht ein wirklich

heiBer Sommer bevor. ,Unreal®, das langer-
wartete Projekt von Epic Megagames, dessen
Veriffentlichungstermin sich bislang immer wie-
der verschoben hat, soll nun endlich im Juni die
Regale der Software-Héndler fiillen. Inzwischen
ist eine anspielbare Version der Edel-Ballerei bei
uns eingetroffen, die konkrete Riickschliisse auf
das fertige Produkt zulaBt. Nachdem wir in der
vorangegangenen Ausgabe einen intensiveren
Blick auf das kommende Action-Highlight gewor-
fen haben, wollen wir Euch nun unsere neuen
Erkenntnisse natiirlich nicht vorenthalten.
Das Abenteuer beginnt im Inneren von Vortex
Rikers, einer Art Gefiangnisraumschiff. Mark-
erschiitternde Schreie, bebenartige Auswirkun-
gen und herumliegende Triimmer geben Grund
zu der Annahme, daf die Bruchlandung auf dem
unbekannten Planeten nicht unbedingt glimpf-
lich vonstatten gegangen ist. Das Kraftfeld Eurer
Zelle scheint ebenfalls nicht zu funktionieren
und Thr verlaft Eure Unterkunft. Der Typ in der
Nachbarzelle hat den Aufprall ebensowenig iiber-
t, wie viele andere Zeitgenossen, auf deren
Koper Ihr stofit, wihrend Ihr in dem arg
digten Schiff nach einem Ausgang sucht.
nt Thr eine zeitlang durch die Génge und
ume, findet Thr unter anderem eine Feuerwaf-
d ein sehr niitzliches Gerit, den Translator,
em Thr Nachrichten wie z.B. Logbuchein-
gungen lesen konnt. Irgendwann gelangt Thr
ch an eine Tiir, die sich nicht 6ffnen 148t. Von
der anderen Seite dringen Schreie und obskure
Gerdusche durch den Stahl und Lichtblitze

Das Raumschiff ist auf den
Planeten gestiirzt

Tempelanlagen miissen

erforscht werden

Unreal

Genre
Action

Hersteller
Epic Megagames/GT

Erscheinen geplant
a8

Juni 1

www.unreal.com

erhellen die Szenerie. Was hinter dieser ver-
schlossenen Tiir vor sich geht, 148t sich aller-
dings nur erahnen. Plétzlich verstummen die
Laute und der Durchgang wird freigegeben.
Thr seht nur noch eine merkwiirdige Gestalt
davonlaufen und die am Boden liegenden Uber-
reste eines Kameraden...

Habt IThr schliefilich einen Weg aus dem zerstor-
ten Fortbewegungsmittel gefunden, landet Thr in
der freien Natur. Felswinde tiirmen sich vor
Euren Augen auf, Thr nehmt palmenéhnliche
Béume, Wasserfille und Végel, die an einem
bedeckten Himmel kreisen, wahr. Bei dieser
Gelegenheit konnt Thr zudem das riesige Raum-
schiff begutachten, oder zumindest das, was von
ihm iibrig geblieben ist. In der Nihe des Wracks
befindet sich ein verlassener Rastplatz, bei dem
Thr eine bessere Wumme, die AutoMag, sowie
Munition und Health-Packs einsackt — im iibri-
gen konnt Thr Eure Gesundheit auch durch
bestimmte Pflanzen wieder auffrischen. Seid Thr

Manche Bewohner sind friedlich

VE2AY



Uberleben in einer.‘
fremden Welt

soweit versorgt, erkundet Thr die Umgebung.
Geradeaus trefft Thr auf einen steilen Abgrund,
also schlendert Thr nach links, wo ein Eingang in
den Berg hineinfiihrt. Hier begegnet Ihr den
ersten Exemplaren der Brute-Rasse, einer Spe-
zies, die einem Eindringling wie Euch alles ande-
re als freundlich gesonnen ist, wie die Geschosse,
die Euch prompt um die Ohren fliegen, beweisen.

Landschaftlich
{ gesehen, ist
| diese Welt ja
W ganz hiibsch,
3 aber...

& £

Die Insekten auf diesem
Dies schildert natiirlich nur die allerersten
Schritte, nachdem das Spiel gestartet wurde.
Den Programmierern gelingt es vom ersten
Moment an, eine beklemmende, unheilvolle
Atmosphére aufzubauen, die den Spieler sofort
gefangennimmt. Allein die Schmerzensschreie
lassen dem Rezipienten das Blut in den Adern
gefrieren. Hinzu kommt die grafische Brillanz,

Planeten sind duBerst ldstig

Ein paar der Geschop-
fe, die die ,,Unreal”-
Welt bevélkern:

e

Skaarj

Eine ebenso
agressive wie
flinke Lebensform,
die ihre Kontrahen-
ten mit Projektilen
beharkt oder im Nahkampf
mit rasiermesserscharfen Klin-
gen in Stiicke reilt.

Titan
Riesiges Ungetiim, das durch
seine Schritte
die Erde
erbeben
1aRt und
seine
Widersa-
cher unter
anderem mit kleinen Fels-
brocken bewirft.

= UNWIRKLICHE WESEN

Mercenary

Eine Rasse von
Jagern, die
mit ihren mul-
tifunktionellen
Knarren (Maschinen-
gewehr und Raketen-
werfer in Einem) viel Schaden
anrichten kénnen.

Brute
Wenig intelligente, sehr be-
habige Krea-

g

turen, die mit
zwei an den Armen befestig-
ten Accelerator-Pistolen aus-
geristet sind.

Slith

Die Slith fiih-
len sich so-
wohl zu Lan-

de, als auch im Wasser zu
Hause, spucken Saure und
maltratieren den Feind mit
ihren Klauen.

Das Eigenheim eines Nalis
von innen

Krall
Die Krall stehen in den Dien-
sten  der
Skaarj und
treten ger-
ne in Grup-
pen auf. lhre
bevorzugte
Waffe ist der
Concussion-Stab.

Nicht schieBen! Dieser Nali
kénnte uns behilflich sein.

Nali

Von den Skaarj
unterdriickte,
aber ausge-
sprochen fried-
fertige Ureinwoh-
ner des Plane-
ten, die Uber telekinetische |
Fahigkeiten verfiigen.
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die ,Unreal® schon in dieser ,Preview*-Fassung
auszeichnet. Beispielsweise baumeln in Eurem
ehemaligen Geféngnis durchgetrennte Strom-
kabel von der Decke und enge Génge sind mit
diffusem, griinlichem Nebel gefiillt. Dies ist
jedoch erst der Auftakt des Effekt-Feuerwerkes,
das den Spieler tiber den gesamten Spielverlauf
hinweg erwartet. Verschiedenfabige Lichter und
auflergewdhnliche Transparenzeffekte laden zum
Staunen ein. Blickt IThr zum Beispiel direkt in
das Licht eines Scheinwerfers, so ist es auf
groBere Distanz gleifiend hell, beinahe blendend,
wogegen es konkretere Formen annimmt,
je naher man herankommt. Ebenso weisen gene-
rell Fliissigkeiten (Gewasser oder Lavaseen) wie
auch Energiefelder erstaunliche fluoreszierende
Eigenschaften auf und scheinen dariiber hinaus
sténdig in Bewegung zu sein. Davon abgesehen,
ist das Leveldesign einfach be-
eindruckend. Der Spieler kimpft
sich durch sinistre Bauten der
Aliens, die stellenweise ein H.R.
Giger entworfen haben konnte,
wandert durch atztekisch anmu-
tende Tempelanlagen, oder sucht
ein kleines Dorf inklusive Kirche
auf, in dessen Hiusern er die
Bewohner bei Meditationsiibungen
iberrascht. Die Abschnitte sind
zudem teilweise ziemlich groB
und weitldufig, so daB Ihr von
g einem Punkt zum anderen schon eine Weile
unterwegs seid.

AufBer dem unentbehrlichen Translator, mit dem
Thr in der Spache der AuBerirdischen verfafte
Mitteilungen, Inschriften oder dhnliches pro-
blemlos lesen kénnt und dadurch eventuell wich-
tige Infornjgtionen erhaltet, kénnt Ihr iiberdies
weitere Gegenstéinde einsammeln und bei Bedarf
dter al{tivieren. So bringen Fackeln ganz
tile §Bn »Tomb Raider 2“ voriibergehend
¢l ir's Dunkel. Eine Taschenlampe erfiillt
etwa den gleichen Zweck, wihrend Jump
sinnvollerweise die Sprungkraft erhéhen.

Die Skaarj sind siuBerst
schnell und extrem gefihrlich

Auch die Slith
sind eine
duBerst
agressive
Rasse

Daneben gibt es noch die obligatischen Panze-
rungen, Munition und Health-Items.

Insgesamt zehn verschiedene Waffensysteme,
darunter auch ausgefallenere SchieBpriigel,
konnt Thr in ,Unreal® ergattern. Jedes dieser
martialischen Gerédte besitzt obendrein zwei
unterschiedliche Feuermodi. So verfiigt die
Auto-Mag-Pistole zum Beispiel iiber eine Einzel-
schufl- und eine Schnellfeuerfunktion. Bei letzt-
genanntem Modus hélt Euer Charakter die
Knarre beim Ballern in Tarantino-Manier.
Die Animation der Verteidigungswerkzeuge ist
dabei ebenfalls beachtenswert: Leere Patronen-
hiilsen werden ausgestofen, das ASMD, eine
Energiewaffe, 148t nach einem SchuB buchstéb-
lich Dampf ab, und automatische Nachladevor-
génge werden ebenso dargestellt.

»Unreal” bietet reichlich Gelegenheit, von den
Tétungswerkzeugen Gebrauch zu machen, da
der Planet, auf dem Ihr gestrandet seid, viele
Alienrassen (zirka 30 Arten) beherbergt.
Obwohl der Spieler letztendlich stindig mit
Angriffen zu Lande, im Wasser oder aus der
Luft zu rechnen hat, hegen nicht alle Lebewe-
sen feindliche Absichten. So sind die Ureinwoh-
ner dieser Welt, die Nalis, schiichterne, eher
unterwiirfige Geschopfe, die von den Skaarj
tyrannisiert werden. Begegnet Ihr diesen vier-
armigen Gesellen friedlich, helfen sie Euch,
indem sie Euch zu Geheimraumen fithren oder
Euch auf wichtige Hinweise aufmerksam
machen. Schiet Ihr andererseits einen Nali —
egal ob absichtlich oder aus versehen — iiber
den Haufen, werden sich seine weiteren Artge-
nossen Euch gegeniiber allen anderen als
kooperativ erweisen. Anstatt Euch zu unter-
stiitzen sind sie dngstlich, gehen sogar auf die
Knie und flehen um Gnade.

Damit die kleinen grauen Zellen nicht ganz ver-
kiimmern, miit Thr auch kleine Puzzles losen
und durch Beriihrung Schalter aktivieren oder
Hebel umlegen. Wie bei ,Jedi Knight® ist darii-
ber hinaus eine Third-Person-Perspektive eben-
falls aufrufbar. cis
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Die Mutter aller
Echtzeitschlachten
kehrt zuriick:
Dune 2000 heif3t
das neue Werk
von Vorreiter
Westwood
Studios, die 1992
mit Dune Il ein
vollig neues Genre
begriindeten

1 want you: Filmische Zwi-

mit bek
ten Gesichtern servieren
dem Spieler noch einmal die
gelungene Dune-Story von
Frank Herbert

Dune 2000
Genre:
Echtzeitstrategie
Hersteller:
Westwood
Studios/Virgin
Erscheinen geplant:
Juli 1998

www.dune2000.com

lommand&Conquer kennt heute jeder Compu-
terspieler. Was nicht jeder wei: Dieser mitt-
lerweile mehrteilige Bestseller von Westwood
Studios basierte auf dem Achtungserfolg von
Dune II, dem ersten richtigen Echtzeit-Strategie-
spiel. Dune I war noch eine exotische Adventure-
Strategie-Mischung, die nur Fans begeistern
konnte. Dune II wurde zum richtigen Longseller,
da es thematisch wie auch spielerisch gelungen
war. Es basierte wie sein Vorgénger auf dem Mei-
sterroman Dune (Der Wiistenplanet), den SF-
Autor Frank Herbert 1965 veroffentlichte. C&C
wirkt dagegen von der Story her wie abgekupfert.
Da Dune IT bis in die heutigen Budget-Zeiten hin-
ein stets Kdufer fand, entschied sich Westwood
dazu, das Spiel nochmal neu aufzubereiten, es
technisch und optisch auf den neuesten Stand zu
bringen und nun auch Spiele via Internet oder
LAN zuzulassen. Dune 2000 bleibt dem phanta-
sievollen Thema rund um den Planeten Arrakis
mit seinen Sandwiirmern, der Melange und den
Fremen verhaftet. Es wimmelt in dem Taktikspiel
wie gehabt von Diviatoren, Sonic Tanks, Ornith-
optern und Harvestern (s.Einheiten-Legende). Die
Story des neuen Spiels beriihrt nicht wie erwartet
die Nachfolge-Romane wie ,Herr des Wiistenpla-
neten oder ,Gottkaiser des Wiistenplaneten®, son-
“dern basiert nach wie vor auf dem ersten Roman
der Erfolgsserie. Zur Erinnerung: Der Wiistenpla-
net Arrakis ist der wertvollste Planet der Galaxis,
da aus der Melange, die die gigantischen Sand-
er absondern, das rahre Spice gewonnen
wird. Jene Droge benétigen die Navigatoren fiir
- intergalaktischen Reisen. Spice kann zudem
iche Leben verldngern und 148t man-
ches alent sogar in die Zukunft schauen. Um die

DUNE

Operation Wii

Im Kampf kénnen nun
auch Dune-Generiile ihre
Truppen so komfortabel
| lenken wie in den C&C-
Enkeln. Manche Tre
erinnern optisch leider
auch an die Familienmit-

sandigen Erntegriinde von Arrakis entbrennt ein
Machtkampf, in den die Hauser Atreides, Ordos
und Harkonnen sowie der Imperator und die
mysteriése Frauengilde der Bene Gesserit ver-
wickelt sind. Gleichzeitig wollen die eingeborenen
Fremen ihren Planeten Arrakis fiir sich, wihrend
die Riesenwiirmer gerne alles verschlucken.

Die Dune 2000-Truppen werden befehligt wie von
den C & C-Machern zu erwarten war (Shortcuts,
Gruppierung, Home-Keys, Drag&Drop). Keine
bésen Uberraschungen, aber wohl auch kaum
Innovationen warten auf den Echtzeitkrieger. Die
bewihrten Dune-Elemente haben iiberlebt: Es
kann wie gehabt nur auf felsigem Grund gebaut
werden, die unberechenbaren Sandwiirmer
bedrohen nach wie vor Eure Erntemaschinen wie
auch unaufmerksame Soldaten, es riicken Euch
zwei Feinde gleichzeitig auf den Wiistensand und

Gags h die d. 1 Tricktechnil
des aufwendigen Dune-Films noch nicht
im Repertoire




stensturm

jedes der kriegfithrenden Héuser zeichnet sich
durch andersgelagerte Stdrken und militérische
Techniken und Truppen aus. Die gewalttatigen
Harkonnen z.B. sind meisterhafte Attentéter und
bedrohen ihre Gegner mit starken Atomwaffen.
Im Kampf sind sie brutal und riicksichtlos.

Véllig neu: Die bewéhrte Dune-Story wird mit
aufwendigen, filmischen Cutszenes vorangetrie-
ben. In Mini-Sequenzen werden zudem die Aktio-
nen der Einheiten in Nahaufnahme gezeigt — ein
Luxus, auf den die meisten Strategen sicher ver-
zichten kénnen. Wichtiger sind da schon die aus-
fithrlichen Mission-Briefings. Neue Einheiten wird
es in Dune 2000 nicht geben. Hier bleiben die

Westwoodler der Romanvorlage treu. Allerdings
sehen einige Bodentruppen den C&C-Soldaten
verdichtig dhnlich. Ansonsten versprechen die
Entwickler eine bessere K1, den bewéhrten C&C-
Multiplayer-Modus, umfangreiche Parameter-
Meniis, um Einheiten und Befestigungsanlagen
dedizierte Befehle geben zu konnen, Tarn-Funk-
tionen, Spionage- und Sabotage-Aspekte sowie
eine kliigere Infanterie, die bei Beschuf} sofort in
Deckung geht. Die hochauflésende 2000er-Grafik
erreicht zwar keine 2000er-Auflésung, doch wird
das optisch gelungene Spiel einen mittelschweren
Pentium ins Schwitzen bringen. Die heifle Wiisten-
operation soll zum Sommer erscheinen. rm

Wurmloch: Die gefriBigen
Riesensandwiirmer von Dune

verschlingen gerne unvor-
sichtige Truppen

ALTE DUNE-BEKANNTE

Die g Rake-

Da es nur leicht
t ist, klirt

tentiirme halten
Feinde im lIdealfall
auf Distanz

&
2

das Trike am schnell

Der schnelle Orni-

P h henks”

Die bésen Harkon-

sten die Wiiste auf

Raketen-Feuerwerk

diesen schlaghkraf-
tigen Devastator

Der MICV ist die
mobile Vorstufe
zum Construction
Yard

Wie gehabt werden
im Construction
Yard die Gebiude
assembliert

Fast so schnell wie
ein Trike kann das
Quad mehr Feuer-
kraft ins Feld fiihren

Der Harvester for-

Die Fabriken

dert die Mel:
aus den Tiefen des
Wiistensandes

pucken Har
und gepanzerte
Fahrzeuge aus

leichte Infanterie aus

Die Ordos setzen
den Deviator ein,
um Nevengas zu
verschieBen

Wenn lhr Euch im
Kampf bewihrt,
gibt’s solche Pald-
ste zur Belohnung

Die Melange wird in
dieser Raffinerie zu

wertvollem Spice
verarbeitet

Der Carryall-Trans-
porter verfrachtet
Harvester und
schwere Maschinen




Echtzeitstrategie,

die zweite. Harter
als C&C 3?

Gruppenweise
TIE-Fighter
abschieBen

as Star Wars-Universum begleitet uns durchs

Leben und gewinnt mehr und mehr an
Bedeutung. Ich wette, in 200 Jahren ist Luke
Skywalker bekannter als Elvis Presley. Nach
mehreren gelungenen Actiontiteln und dem gera-
de erschienenen Hardcore-Strategiespiel ,Rebel-
lion“ ist nun bereits der nachste Ausflug in jene
ferne Galaxis in einer fernen Zeit in Arbeit. Star
Wars Force Commander wird das bieten, was
manche von Euch vielleicht bei Rebellion vermift
haben: Die handfeste Echtzeit-Bodenschlacht im
Stil konventioneller Clone&Conquer-Epen. Wie-
der diirfen wir uns in der wohlbekannten Mér-
chenwelt zu Hause fiihlen und wahlweise die
Seite der Rebellenallianz oder die des Imperiums
mit unseren taktischen Fahigkeiten unterstiitzen.
In gewohnter Weise unterscheidet sich schon die
Ausgangslage: Wihrend die Rebellen auf reiche
Ressourcen zuriickgreifen kénnen, ist das Impe-
rium eher knapp an Rohstoffen, dafiir mit um so
méchtigeren Einheiten ausgeriistet. Da an Plane-
ten und fremden Umgebungen wirklich kein Man-
gel herrscht, wird jede Mission an einem anderen
Schauplatz stattfinden. Die glithenden Wiisten
von Tatooine, die tropischen Dschungel von Yavin,
die griinen Wiesen von Corellia oder die todlichen

Den Walkern eins auf die
Niisse geben? Aber immer!

3Dfx-Schiack
schender Optik

in b

Neuartige Bodenfahrzeuge

Star Wars -
Force Commander

Genre
Echtzeitstrategie
Hersteller

LucasArts Polargletscher von Coruscant sind nur einige
Erscheinen geplant i issi
Hech oo sopla davon. Die Missionen

umfassen Aufbau einer |

Basis, Verteidigung oder |
: Vernichtung wichtiger
Schliisselstellungen, ef-
fektives Ressourcenma-
- nagement, Waffenpro-
duktion, alles im Stil

.

der aus den Filmen bekannten Gefechte und
Ereignisse. Uber 100 verschiedene Einheiten, Per-
sonen und Gebaude sind enthalten: Bekannte wie
Y-Wings, TIE-Fighter, Stormtroopers und AT-STs,
aber auch véllig neue Tanks, Raketenwerfer oder
Kampfdroiden. Das alles wird noch durch die gra-
fische Umsetzung verstirkt. Force Commander
wird nach ,Shadows Of The Empire“ der zweite
LucasArts-Titel sein, der sich nur mit einer 3D-
beschleunigten Grafikkarte spielen 148t. Die Ein-
heiten, Landschaften, Kampfscreens und Cut-
scenes fallen auch entsprechend opulent aus. Das
bedeutet, dal wir uns nicht mit einer starren iso-
metrischen Schréig-von-oben-Sicht begniigen miis-
sen, sondern von den verschiedensten wihlbaren
oder sogar beweglichen Kameraperspektiven zu
neuen taktischen Finessen angespornt werden.
Und zwischen der Zerstérung von Aldaraan und
dem Gefecht von Hoth liegen unzéhlige Chancen
fiir einen jungen, ehrgeizigen Kommandeur. fe

Hat die Allianz eine echte
& | Chance? Vielleicht auf dem
I néchsten Planeten..
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www.cinematrix.com

das neue Iso-
Rollenspiel von
Cinematrix

Schon mein
Opa wullte es:
Stille Wasser
sind tief...

ocke D’Averam ist ungefihr das, was die
Haitianer einen Zombie nennen wiirden. In

unserem Kulturkreis wire wohl eher von einem
Wiederginger die Rede — jedenfalls wurde der
Bursche von einem méchtigen Zauberer aus dem
Reich der Toten zuriickgeholt, um einem anderen
méchtigen Zauberer eins auf die Miitze zu geben.
Dieser andere némlich hat die Tochter des ersten
entfiihrt! Nun ist ja nicht einsichtig, warum man
fiir solche Rache-Aktionen unbedingt den Ex-
Verstorbenen Locke braucht, aber gemach: Alles
hat seinen Sinn.
Den freilich erkennt Herr D’Averam auch nicht
gleich, zumal er ein paar versténdliche Gedécht-
nisliicken hat und sich nur mithsam an alte Kiin-
ste und Fahigkeiten erinnert (echt mal eine wit-
zige Begriindung dafiir, da der Held eines Rol-
lenspiels zuerst ganz kleine Brotchen backen
mufB). Jedenfalls kann die Insel Ahkui-
lon, wo das Game angesiedelt ist,
auf stolze Vergangenheiten
voller gewaltiger Imperien
zuriickblicken — heute frei-
lich lebt dort auBer den erwahn-
ten Zauberern, etlichen Dungeons und
viel Unkraut nur noch eine barbarische
Bevilkerung. Und Geriichte wollen
wissen, dies sei deshalb so, weil die [
Ahnen Geheimnisse entdeckt hétten,
die besser unter der Decke geblieben
wiren. Tja, und irgendwie ist der
Madchenraub denn auch kein
. Zufall gewesen, sondern er héingt

mit dieser antiken Vergangenheit

zusammen - ebenso wie die

Beschworung Lockes...

Irgendwie sieht das nach
einem Teleporter aus

Der Waffenhindler ist immer
eine Reise wert

In diisteren Gewdlben lauern

Cat. I

- man b den

Fackelschein um den Helden

The Revenant

Genre
Iso-Rollenspiel
Hersteller
Cinematrix/Eidos

Erscheinen geplant
Herbst “98

Das ganze wird in einer isometrischen Perspek-
tive gezeigt, die sofort an ,Diablo“ erinnert, aber
bei ndherem Hinsehen halten sich die Gemein-
samkeiten dann doch in Grenzen. Offenbar ist
»The Revenant* beispielsweise viel stirker mit

«.und stille Burgen sind eine immer wie-
der gern genutzte Gelegenheit zum vor-
sichtigen Abspeichern!

einer Story behaftet, auch haben klassische Rol-
lenspiel-Rétsel ein groBeres Gewicht als dort.
Die 16-bit-Grafik wird trotz handgezeichneter
Hintergriinde, so versprechen die Hersteller,
nicht statisch oder ,gekachelt* wirken, wofiir
neben einer neuartigen 3D-Engine auch viel-
faltige Lichteffekte verantwortlich sein sol-
len: Sowohl Fackeln oder andere Leucht-
quellen des Helden wie auch die verschiede-
nen Tageszeiten sorgen in diesem Sinne fiir
optische Abwechslung. Zum guten Schluf wer-
den uns die Polygon-Helden selbst mit hiibschen
Animationen iiberraschen, da ihre Bewegungen
per Motion Capturing eingefangen wurden.

»The Revenant® wird iibrigens auch als Multi-
player-Game fiir bis zu vier Teilnehmer im Inter-
net spielbar sein, wobei aber derzeit noch nichts
Néheres zu diesem Feature feststeht. jn

AV S



1000-mal ist Olivier Panis den Kurs im Kopf
schon gefahren... Jetzt sind Sie dran!

*

Pﬁosr GRAND PRIX 98

Bei diesem Spiel stehen Sie in der Pole Position!
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Eniwickelt in Zusammenarbeit mit
dem PROST Team.
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Interplay

verspricht ein

Rollenspiel mit
«Intelligenz!

[

Hiuserdicher werden durch-
sichtig, wenn man die Innen-
riume betritt

Auch fiir moderne Verkehrs-
mittel ist gesorgt

Eine noch ungeborene Heldin

www.bioware.com

BALDUR"

Abenteuer an der

Vor allem in
Gebiuden gibt
es viele Details
zu entdecken

D ie AD&D-Rollenspiele blicken am Computer
auf eine durchaus wechselvolle Geschichte
zuriick: Unter den Fittichen von SSI blieben sie
lange Zeit einem mehr oder weniger unverénder-
ten Antik-Design verpflichtet und gerieten
schlieflich ins verstaubte Abseits. Die ,Beholder*
Trilogie durchbrach sehr erfolgreich solche Gren-
zen, doch konnte SSI das gefeierte Entwickler-
team Westwood nicht lange halten. Etwas halb-
herzig experimentierte man daraufhin mit ver-
schiedenen 3D-Umgebungen und Iso-Perspek-
tiven (,Menzoberranzan®, ,Dark Sun“ und ande-
re), und schlieflich wechselten die AD&D-Lizen-
zen zu anderen Herstellern. Insbesondere Inter-
play engagiert sich hier: Fiir den Herbst ist nim-
lich mit ,Baldur’s Gate* ein Titel avisiert, der ein-
mal zu den Legenden des Genres gehéren kinn-
te. Und das nicht zuletzt deshalb, weil abgesehen
von diversen Mission-Packs, bereits zwei Baldur-
Nachfolger fest eingeplant sind...

Worum geht's?

Baldur’s Gate ist eine an der Sea of Swords gele-
gene Stadt in den Forgotten Realms, deren Name
auf den beriihmten Forscher Baldurian zuriick-
geht — hier in dieser Gegend ist er vor Zeiten ver-
“ schollen, ung( der Spieler wird sich unter anderem
um die Iﬂarung seines Verbleibs bemiihen kon-
“nen. Eigentlich aber geht es um den heftigen
Argera dem die Metropole entgegensieht: Kriege
im Siiden, Kriege im Norden, und zu allem Uber-
flufl wird das Eisen knapp, weﬂ‘die Erzkarawa-

nen von Banditen iberfallen werden. Eisen-

knappheit abet ist nicht nur schlecht fiirs Blut,

sondern auch fiir die Schmieden, so daB Schwer-
ter wie Pflugscharen zu Mangelwaren avancie-
ren. Keine Frage, da muf ein nach allen Regeln
der AD&D-Charaktergenerierung erstellter Held
her, der mit bis zu fiinf Kollegen (die aus dem
groflen Pool der NPCs angeworben werden) fiir
Ordnung sorgt!

Ein biBchen Psychologie

Zur Verfiigung stehen dabei die notorischen Fan-
tasyrassen mit insgesamt 26 verschiedenen
Berufsklassen, wobei Doppel- oder Multicharak-
tere mitgerechnet sind. Interessant sollen dabei
besonders die Beziehungen der Partymitglieder
untereinander ausfallen, die in erster Linie vom
»Alignment (grob gesagt die Weltanschauung)
abhéngen. Ist das Betriebsklima schlecht, soll das
sogar bis zu Gefechten untereinander gehen kén-
nen. Uberhaupt wollen die Programmierer ihre

Die Kanalisation erstrahilt im Marmor-

glanze - beunruhigend sind nur die Eier
oben rechts... F
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S GATE

Schwerterkiiste

Helden erstmalig in der Genregeschichte mit so
etwas wie ,Intelligenz* ausstatten. Diese beruht
auf einem Skript, das fiir jede Figur ein Verhal-
tensschema beschreibt. Als Resultat muf} der
Spieler nicht unbedingt jeden Reisegefdhrten
eigenhéndig steuern, weil die Burschen durchaus
allein zurechtkommen — allerdings
nicht immer das tun, was ihr ,Bof“
gerne mochte. Das besagte Skript
wird {ibrigens manipulier- und auch
abschaltbar sein. ;

Hau druff...

Wie es heutzutage iiblich ist, streift
man in Echtzeit durch die Lande
und kampft in gleicher Weise auf
dem Hauptbildschirm. Damit aber
auch Runden-Fans ihre Freude
haben, darf man die Action jeder-
zeit stoppen und dann in aller Ruhe
seine Befehle verteilen. Normaler-
weise aber sollten auch Nicht-Aktio-
nisten ganz gut mit der ,schnellen”
Variante zurechtkommen, weil sich die Kum-
pane ja eben eigenstindig mit Hilfe ihrer
Skript-Anweisungen priigeln.

Im iibrigen funktioniert das Kampfsystem natiir-
lich ganz nach den AD&D-Regeln, wobei auf eini-
ge Spezialitdten und Winkelziige besonderer
Wert gelegt wurde. Diebe beispielsweise verfii-

Wok
beachte die vielfiltigen Lichteffekte

im L til - man

gen bekanntlich iiber die Option ,Hide in the
shadows*, kénnen sich also in eine dunkle Ecke
verdriicken und von dort aus den Gegnern iiber-
raschend in den Riicken fallen. Diese Sonder-
fahigkeit wird hier visuell umgesetzt werden:
Ein Langfinger, der sich erfolgreich versteckt

AV

hat, ist fiir den Spieler am Bildschirm zwar noch
sichtbar, aber in verschatteter Form. Die Feinde
jedoch kénnen den Burschen dann allerdings
nicht wahrnehmen...

Alle Variationen eingerechnet, darf man wohl
deutlich iiber 60 verschiedene Monstersorten

Vorsicht Falle!

erwarten, wobei individuelle Unterschiede natiir-
lich nicht beriicksichtigt sind. Denn genau wie die
diversen NPCs verfiigen auch die Bosewichter
iiber eine Skript-KI — in der Praxis wird es also
nicht einfach bloR Kobolde geben, sondern eben
mutige, feige oder auch hinterhaltige Kobolde.

Teamwork

Zu den interessantesten Features diirfte aber
wohl gehéren, daf ,Baldur’s Gate“ multiplayer-
fihig ist — wobei Zusammenarbeit gefragt ist.
Jeder Teilnehmer steuert dabei eins der Party-
mitglieder, ansonsten aber handelt es sich um
dasselbe Spiel mit denselben Rétseln und den-
selben Gegnern. Mochte einer der Recken
zwischendurch aussteigen, weil das Abendbrot
auf dem Tisch steht, so ist das kein Problem:
Einstweilen wird der betreffende Charakter
dann einfach von der schon mehrfach erwéhnten
Skript-KI iibernommen. Natiirlich kann auf
diese Art und Weise auch per Internet gespielt
werden, die Hersteller legen jedoch Wert auf die
Feststellung, daB ,Baldur’s Gate“ nicht im
eigentlichen Sinne ein Online-Game ist: Es'
existieren zwar Uberlegungen, eine AD&D-On-
linewelt &hnlich der von ,Ultima Online* zu
kreieren, aber mehr als ganz unverbindliche
Uberlegungen sind das bis jetzt noch nicht. jn

Hiibsch gezeichnet sind die
Dérfer schon mal auf alle
Fille -

Bioware - eine schrige

Truppe

|

Baldur’s Gate

Genre
AD&D-Rollenspiel
Hersteller
Bioware/Interplay

Erscheinen geplant
Herbst “9
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aum herrscht
man ein paar

Monate, kommt
schon die erste
Upgrade-CD...

Die ﬂgyptor
stilecht in
Purpur
gewandet,
vor ihrem
Wiistendorf
Memphis

ie Staatssimulation Seven Kingdoms erhilt
Nachwuchs - oder ein paar zusitzliche Pro-
vinzen, ganz wie IThr wollt. Nun wird das Pro-
blem der gestandenen Warcraft-Fans mit diesem
Spiel dadurch nicht beseitigt, denn nach wie vor
miifit Thr als Kénig auf die Laune Eurer Unter-
tanen, den Fiillpegel Eurer Schatztruhe und die
zahlreichen Spionage-Optionen achten, bevor Thr
in eine klassische Feldschlacht ziehen und dabei
dem Feind mit Schwert, Keule, Spie, Bogen und
den verschiedenen Katapulten auf den Pelz
riicken konnt. Im Gegenteil: Die Optionen sind
mit "Ancient Adversaries" noch zahlreicher
geworden. Das zusétzliche Terrainset "Schnee
und Eis" bringt zunéchst nur grafische Abwechs-
lung neben Wald, Wiesen und Wiiste. Mehr Spaf
bieten die drei zusétzlichen Volkerstdmme. Neue
Nationalitéten im Spiel machen das Einnehmen
von unabhéngigen Dérfern - ein wichtiges Ele-
ment im Spiel - natiirlich noch etwas kniffliger.
_ Das geht Euren Gegnern aber nicht anders. Die
- .Ueqen im Bunde sind die Inder, Agypter und
~ Zulus, die jeweils ihre eigenen Fihigkeiten, Waf-
2 fen und natiirlich auch Gottheiten ins Spiel brin-
.. gen. Isis, kann als urzeitliche Urmutter mit ihrer

3 Magie das Bevilkerungswachstum entfachen,
Djinni untergrébt die Loyalitit der Feindestrup-
pen und der Zulugott mit dem schwierigen
Namen steigert den Wert Eurer Generéle. Auch
ie W fabriken warten mit einem neuen

Speerschwingede Zulus,
augenscheinlich in der
Uberzahl

Krummsiibeinde Inder.
Durch ihre Orangen-Méntel

heben sie sich m

der Schneedecke ab. Tt

Seven Kingdoms -
Ancient Adversaries

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
Enlight/I-Magic
Erscheinen geplant
Juni 1998

Bonbon auf uns: Der Unicorn, eine weiterent-
wickelte Ballista, wirft mit Flammenbéllen auf
die Gegenseite. Auch die KI der Computergegner
wurde noch etwas weiterentwickelt. Kiinstliche
Intelligenz war ja schon in der ersten Version
nicht zu knapp bemessen, was sich nicht nur auf
die Flexibilit4t der "kiinstlichen Konige", sondern
auch auf das stimmige Verhalten der eigenen
Einheiten auswirkte. Auf vielfachen Wunsch
wurde nun ebenfalls die Option eingebaut,
Befehle auch in der Pause erteilen zu konnen,
das diirfte den treuen Anhingern der Runden-
strategie gefallen. Das freie Eroberungsspiel ist
geblieben, zusitzlich gibt es 15 neue Szenarien
mit unterschiedlichem Schwierigkeitsgrad fiir
Anfinger und Veteranen. fe
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Das erste Diablo
war hollisch
gut. Diablo 2
schickt Euch

ins Fegefeuer.

Auch in ,,Diablo 2“ treiben
allerhand héllische Kreaturen
ihr diabolisches Spiel

\ ST TEEEET M. 4
Die Amazone hat alle Hinde
voll zu tun - der Bodycount

Entertainment
Erscheinen geplant
98

Die Geschipfe
haben uns

in die Ecke
getrieben

E s war wahrlich keine groBe Uberraschung,
als Blizzard Entertainment anlaBlich der
letztjahrigen E3 einen Nachfolger zu "Diablo"
ankiindigte. SchlieBlich wanderten von dem mit
RPG-Elementen versetzten Dungeon-Hack &
Slay weltweit iiber eine Million Exemplare iiber
den Ladentisch, womit sich der Titel als das
bestverkaufteste Spiel 1997 ein Denkmal setz-
te. Das simple Gameplay tat ein iibriges, um
die Spielergemeinde mit dem "Diablo"-
Virus zu infizieren. Die Entwickler
ruhen sich jetzt allerdings nicht auf
den Lorbeeren, die sie mit dem
ersten Teil geerntet haben, aus
und produzieren einen bloRen
Aufguf} des Verkaufsschlagers,
sondern werden die Anhénger-
schar mit einigen Neuerungen verwshnen. So
wird "Diablo 2" auf einer génzlich neu gestalte-
ten Engine basieren. Das sichtbare Areal wird
grofler werden, da sich das Programmierteam
dazu entschlossen hat, die Toolleiste am unte-
ren Bildschirmrand zu verklei-
nern. Ebenfalls erméglicht
die neue Engine die Dar-
stellung von farbigen
Lichteffekten  (wo-
durch der Einsatz
von Zauberspriichen
grafisch noch ein-
drucksvoller in Szene
gesetzt wird) so wie
Gouraud-Shading.

www.blizzard.com

Die Handlung selbst wird uns ein Wiedersehen
mit Diablo héchstpersénlich bescheren, denn
der Déimon wurde im ersten Teil namlich nur
scheinbar besiegt. Dem Ubeltiter gelingt es zu
entkommen und so schmiedet er jetzt noch sini-
stere Pldne, um das Land mit den Heerscharen
des Bosen zu regieren. Tatkriftige Unterstiit-
zung erhilt er dabei unter anderem von den
Hollenkreaturen Baal und Mephisto, sowie
einem weiblichen Ddmon namens Andariel.
Das eigentliche Spiel wird sich
aus vier unabhéngigen Kapi-
teln zusammensetzen, wobei
jeder Abschnitt iiber eine bevél-
kerte Stadt mit jeweils per Zufall gene-
rierten Dungeons und umliegenden
Léndereien verfiigt. Ins-
gesamt soll die Fantasy-
Welt von "Diablo 2"
viermal so grof wer-
den wie das Original.
Allein schon der erste
Akt entspricht somit in
etwa dem kompletten
Umfang des Vorgin-
gers. Gerade das
Ambiente in den Ort-
schaften soll auBerdem
"lebendiger" und weniger statisch als beim
ersten Teil wirken. Weitaus mehr Nicht-Spieler-
Charaktere werden diese Plétze bevilkern und
die Interaktion mit ihnen wird um einiges facet-
tenreicher ausfallen. Es ist sogar vorgesehen,

yE2AY 4




dafl Thr NPCs zum Beispiel als Soldner oder
Knechte anheuern kénnt. Begegnungen mit
ein paar alten Bekannten, wie dem Dorféltesten
Deckard Cain oder méglicherweise auch Wirt,
dem Jungen mit dem Holzbein, sind dabei nicht
auszuschlieflen.

Die Charakterklassen werden ebenfalls radikal
iiberarbeitet. Die urspriinglichen drei Katego-
rien (Krieger, Jégerin und Zauberer) werdet Thr
vergebens suchen, stattdessen stellen
Euch gleich fiinf neue Charaktere vor die
Qual der Wahl. Bislang hat
Blizzard nur zwei davon offiziell
angekiindigt: Die Amazone und
den Necromancer. Die Amazone
ist eine im Umgang mit Bogen
und Speer geiibte Kriegerin und
wird dementsprechende Fahig-
keiten besitzen. Wird sie in

Kampfe verwickelt, kann sie /7
ihren Speer werfen und ihn
danach wieder aufsam-

meln, oder zur Seite hin
den Schldgen des Gegners ausweichen.
Der Necromancer weif} sich dagegen
mit Zauberspriichen, beziehungswei-
se magischen Kréften seiner Widersa-
cher zu entledigen. Seine Skills bein-

BUCCLEEET BISIR <
Allerhand neue Monster werden die
Fantasy-Welt bevélkern

AV

Auf plumpe Annihrungs-
versuche reagiert die
Heldin duBerst allergisch

W | esETasEE |

halten unter anderem die geistige Kontrolle
schwécherer Kreaturen die F4higkeit, Tote zum
Leben zu erwecken, oder einem Unhold die
Lebensenergie zu entziehen. Was die drei rest-
lichen Klassen anbelangt, so hiillen sich die
Entwickler noch in Schweigen.
Natiirlich werdet Ihr in der viel groeren Spie-
lewelt mehr Waffen, Spells und Riistungen vor-
finden, wobei diesmal grafisch differenzierter
dargestellt werden soll, welche Items Euer Cha-
rakter gerade benutzt. Obendrein werden ver-
schiedene Ausriistungsgegensténde zusammen
effektiver nutzbar sein. Findet Ihr in
einer Region beispielsweise eine
Riistung und in einer anderen
Gegend das dazugehérige Schwert,
werden die Eigenschaften beider
Items dadurch aufgewertet. Mit neuen
Monstern wollen die Entwickler ebenfalls
nicht geizen, aus dem ersten Teil sollen
lediglich die Skelettkrieger, die Fallen Ones
und die Zombies iibernommen werden.
Selbstverstindlich wird auch der Multiplayer-
Aspekt in "Diablo 2" gepflegt werden. Die
Anzahl der Teilnehmer an einer Session soll
sich moglicherweise von vier auf acht helden-
hafte Recken verdoppeln. Weitere Battle.net-

Optionen beinhalten zudem einen Online-Han="

delsposten und eine Weltrangliste.

Vorraussichtlich noch vor Weihnachten will
Blizzard North die "Diablo"-Jiinger nun mit der
heiBersehnten Fortsetzung begliicken, jedoch
lehrt uns die Erfahrung (man denke da nur an
"StarCraft"), was man im allgemeinen von sol-
chen Prognosen zu halten hat. cis

Der Hiéndler macht wohl
gerade Mittagspause

\ AT B,
Unablidssig traktieren uns die
Geschépfe

Die Amazone kimpft sich
den Weg frei



Was lange wahrt,
wird irgendwann
tatséchlich fertig
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Jetzt nur nicht abrutschen!

Heart Of Darkness

Genre
Geschicklichkeit
Hersteller
Amazing
Studios/Infogrames
Erscheinen geplant
Sommer ‘98

Hier muB®
Andy ganz
groBe Schritte
machen

as Ende einer Odyssee ist in Sicht. Exakt vor

drei Jahren wurde ,Heart Of Darkness“ in
der Power Play ausfiihrlich vorgestellt und zierte
sogar das Cover der Ausgabe 6/95. Damals war
der Erscheinungstermin dieses Titels fiir Okto-
ber des selben Jahres anvisiert, doch bekanntlich
sind die Irrungen und Wirrungen in der Compu-
terspiele-Branche unergriindlich. Die Rechte fiir
das ehrgeizige Jump-&-Run-Projekt wanderten
von Virgin Interactive letztendlich zu Info-
grames, so dafl das Produkt jetzt in Kiirze end-
lich verdffentlicht wird.
Zur Erinnerung: Der kleine Junge Andy ist der
Held von ,Heart Of Darkness“. Andy ist ein
ganz normales Kid, das sich vor der Dunkelheit
fiirchtet und Probleme mit seinem Lehrer hat.
Sein bester Freund ist sein Hund Whisky,
der eines Tages von den Méchten der Finsternis
entfiihrt wird. Andy zégert nicht lange und
begibt sich, um seinen treuen Gefihrten zu ret-
ten, in ein geheimnisvolles Reich, wo er mit sei-
nen Angsten konfrontiert wird, gegen Phantome
und Damonen kémpft und sich mit bizarren
Gestalten anfreundet. Im Finale muB Andy dann

- noch den fiesen Obermotz, den Meister der

Finsternis, besiegen.

Der Spieler wird die Kontrolle von Andy iiber-

nehmen und ihn durch acht riesige Welten diri-
ieren, wobei sich der Protagonist von Screen zu
: e;g;ﬁ iipft, hangelt, klettert, schwimmt,

ingt und schieBt. Obendrein werdet Ihr
al auch ein paar Puzzles zu losen haben,

www.heartofdarkness.com

chen. Damit sich an gefahrvollen oder kniffligen
Stellen der Frust iiber ein frithzeitiges Ableben
in Grenzen hélt, bekommt Ihr von den Program-
mieren unendlich viele Leben spendiert.

Mehr als 2000 Frames stehen dem Charakter fiir
eine Animation zur Verfiigung, was unglaublich
geschmeidige Uberginge zwischen den Bewe-
gungsablaufen erméglicht. Erwahnenswert sind
obendrein die aufwendigen Zwischensequenzen
(von insgesamt iiber 30 Minuten Lénge), die sich
qualitativ durchaus mit abendfiillenden Spiel-
filmen wie ,Toy Story“ messen lassen kinnen. Im
Spiel werdet Thr Euch des weiteren an ein-
drucksvoll gestalteten Hintergrundgrafiken satt-
sehen diirfen. Die Musik, die vom Londoner
Symphonieorchester eingespielt wurde, wird
auch Hollywood-Qualitét besitzen und stammt
von Bruce Broughton, der bereits die Scores zu
Kinohits wie Silverado, Tombstone oder Young
Sherlock Holmes komponiert hat. cis

Andy muB3 den Schattenwesen trotzen

yI2AV
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Drei Einsatzgebiete (Bosnien, Ukraine und Persischer Golf) auf einer CD. photorealistisch gestaltet auf Basis von Satellitendaten!
Authentisches Flugverhalten der F22 aufgrund neuer Avionic-Daten der US-Regierung.

Automatischer Mission- und Campaign-Generator (TALON™ - Total Air and Land Operations Network) fiir standig neue Missionen
Ub i aktives Cockpitdisplay mit zusatzlichem “virtuellen™ Cockpit und “Padlock-View™. Dogfights jetzt noch realistischer!
Verbesserte kunstliche Intelligenz (Al) und Missionsplanung mit zusatzlichen Zoom-Levels.

Neues Datenkompressionsverfahren: Flussige Darstellung auch auf schwacheren PCs.

Neue Special Effects. wie transparente Rauchfahnen und Explosionen bei Verwendung von 3D-Grafikkarten. sowie zusatzliche

Videosequenzen am Missionsende, kompatibel mit AGP (A Graphics Port)-ausgeri y
Verb te speziell der Taler und Ebenen durch Texture-Dithering
Multiplayer-Modi per Modem. LAN oder Internet.

Soft und in

iF-22. iMagic Labs. und TALON sind Warenzeichen und Interactive Magic ist eingetragenes Warenzeichen der Interactive Magic, Inc. Alle anderen Warenzeichen sind Besitz ihrer
jeweiligen Eigentiimer. ©Copyright 1998 Interactive Magic, Inc. Alle Rechte vorbehalten.



iiber Sierra -
neuerdings...”

Ein interessanter Effekt: Die-
selbe StraBe bei Tag...

-..und in der Nacht

Return to Krondor
Genre
3D-Rollenspiel
Hersteller
PyroTechnix/Sierra

Erscheinen geplant
Jahresende

- Nein, es hat sich etwas

~Bétrayal at Krondor“ schienen lange Zeit
“ unter keinem guten Stern zu stehen: Der inoffi-

st mitsamt Midkemia-Romancier, Lizenzgeber,
Berater und Story-Designer Raymond E. Feist in

Cgen>Scho der Sierra-Familie zuriickgekehrt.

Und damit’s wirklich was wird, hat man bei
Sierra nicht nur die Titelrechte, sondern das
komplette Entwicklungsteam (PyroTechnix)
gleich mit eingekauft.

Also darf erwartet werden, daB die Jungs bruch-
los weiterprogrammieren, was auch nétig sein
wird, da das Game zu Weihnachten erscheinen

Kombiniere: Die Burg von Krondor

soll. Freilich lassen die Jungs derzeit noch wenig
von der Story an die Offentlichkeit. Sicher ist,
daf es hier um die ,Tréne der Gétter gehen
wird, eine heilige Reliquie der Ishapianischen
Kirche. Das gute Stiick
wird namlich geklaut —
aber nicht von irgendwem.

Boses manifestiert, um die
Trane zu krallen...

Finf Hauptcharaktere
den sich unter dem
mando des Spielers
Grauen entgegenstel-
en; ihr Weg fiihrt sie vom
alast in Krondor iiber die
teigene Kanalisation
ern des Vorgéingers

r, und der offizielle geriet in den Strudel der
fjobleme bei 7th Level. Inzwischen aber haben
slch die Wogen geglittet und Return to Krondor

S R ey
In iiblen Hinterhéfen findet man meist die
tollsten Sachen

bestimmt ein Begriff) bis in die verwinkelten
Ecken eines blasphemischen Tempels. Wenn
man élteren, noch aus der 7th-Level-Zeit stam-
menden Angaben nach wie vor trauen darf (der
Name Feist steht ja fiir Kontinuitét), dann wird
das Spiel etwa ein Jahr nach den Ereignissen in
,Betrayal at Krondor“ spielen — mit dem bestens
bekannten James als Hauptfigur. Ein weiterer
Promi unter den handelnden Personen wire
William, der Sohn des Zauberers Pug. Auch die
interessante Einteilung in Kapitel mit unter-
schiedlichen Handlungstrégern scheint man bei-
behalten zu wollen. Insofern darf eine Mischung
aus linearer und nichtlinearer Handlung erwar-
tet werden, denn zwar gilt es in jedem der Kapi-
tel, eine bestimmte Aufgabe zu erfiillen, aber die
Wege, die dazu eingeschlagen werden, liegen zu
einem Gutteil im Ermessen des Spielers.

Zum guten Schluf sind ibrigens weitere Midke-
mia-Rollenspiele in Planung — wollen wir mal
hoffen, daf} das néchste nicht auch wieder fiinf
Jahre auf sich warten l48t... Jn

Ich wuB3te schon,
warum ich den
Schwimmunter-
richt immer
gehaRlt habe!
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Wenn sich
Entwickler von
Filmen wie
~Platoon” oder
~Full Metal
Jaket” inspirieren
lassen...

Wir beharken einen Stiitz-
punkt des Vietkong

Den Hovercrafts geben wir
Geleitschutz

M.I.A. - Missing In
Action

Genre:

Action
Hersteller:
Simis/GT Interactive
Erscheinen geplant:
Juni “98

www.simis.co.uk

VI.I.LA.

Missing In Action

Auch bei
Regenwetter
miissen wir
uns mit Charlie
herumirgern

it dem Vietnamkrieg bereitet die britische

Softwarefirma Simis ein duflerst heikles
Kapitel der amerikanischen Geschichte als
actionorientierte Helikopter-Simulation im Stile
der Strike-Reihe von Electronic Arts auf. Als Cap-
tain John Mann verschligt es Euch in
»Missing In Action® gleich nach der Ausbildung
an die Front und Thr miift fortan in insgesamt
26 Einsatzen, die sich in vier Kampagnen unter-
teilen, Eure Flug- und insbesondere Schief-
kiinste unter Beweis stellen. Die Missionen
werden so unterschiedliche Aufgaben wie das
Eskortieren eines Versorgungshubschraubers,
Sturmangriffe, die Rettung von gefangenen
Landsleuten, Aufklérungsfliige, die Verteidigung
eines Stiitzpunktes oder Truppentransporte
umfassen, wobei diese Einsétze auf seinerzeit
tatséchlich ausgefiihrten Operationen der US-
Airforce basieren.
Euren jeweiligen Helikopter (klassische Modelle
wie Chinook, Huey, Loach oder Cobra) werdet
Thr wihrend des Fluges aufgrund der Auflenan-
sicht jederzeit im Auge behalten kénnen. Ein
umfangreiches Arsenal an Waffensystemen wie
Raketen, Granaten oder MGs erleichtern des
weiteren den Kampf gegen den Vietkong. Situa-
tionsbedingt soll sogar die Moglichkeit bestehen,
Luft- oder Artillerieunterstiitzung anzufordern
und dariiber hinaus stehen Euch gelegentlich
Wingmen im Kampfeinsatz zur Seite. Das Gun-
ship selbst wird héchst simpel zu steuern sein,
so daf} der Spieler also nicht durch eine Vielzahl
von Tastaturkommandos oder ein umfangrei-
ches Handbuch vom eigentlichen Geschehen

- abgelenkt wird — Simulationsexperten werden

demnach weniger auf ihre Kosten kommen als
militante Actionliebhaber.

Optisch wird sich der Titel durch realistisch
gestaltete Szenarien inklusive Gebiude und
Gelandedetails, unterschiedliche Witterungsver-
haltnisse (Nebel, Regen et cetera), Explosionen,
Rauch, bewegte Wasseroberflichen sowie andere
grafische Effekte auszeichnen. Bei der Einsatz-
besprechung sollen obendrein FMV-Sequenzen
zusétzlich fiir eine passende Stimmung sorgen.
3D-Beschleunigerkarten werden im iibrigen
ebenso unterstiitzt wie MMX-Prozessoren.

Der Grafik soll die Gegner-KI in ,Missing In
Action® keinesfalls hinterherhinken: So umfah-
ren Konvois zerstérte Briicken, wihrend sich
beispielsweise Bodentruppen hinter Biumen
verstecken und dadurch dem Spieler ein schlech-
teres Ziel bieten.

Meistert Ihr trotz der feindlichen Gegenwehr
Eure Aufgaben, wird Euer vorbildliches Handeln
dariiber hinaus mit Auszeichnungen belohnt
werden — allerdings konnt Ihr bei groben Fehlern

auch vor dem Militérgericht landen. cis

Unsere Truppen beim Appell

AV
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www.3drealms.com

Ea s

Bald liiRt der
Duke in Vegas
Aliens und
Showgirls nach

Dieses

seiner Pfeife mechanische
Monstrum

tanzen sieht wirklich

nicht sehr
freundlich aus

achdem der Titelheld bereits 1991 sein

Debiit in einem Side-Scroller feierte, absol-
vierte der blonde Alien-Killer 1996 mit Bravour
seinen ersten Auftritt in der Ich-Perspektive. Mit
coolen Spriichen trat er dem auBerirdischen
Gesindel in den Allerwertesten und eroberte die
Herzen der id-siichtigen PC-Spieler, was hierzu-
lande wenig spéter von der BPjS mit einer Indi-
zierung quittiert wurde. Da die Shooter-Welle
dieses Jahr ohnehin mit einer stattlichen Anzahl
von Titeln einen neuen Héhepunkt erreichen
kénnte, darf in diesem Zusammenhang natiirlich
ein weiteres Abenteuer des lissigen E.T.-Termi-
nators nicht fehlen.
Ort des Geschehens werden diesmal vorzugswei-
se Las Vegas und die umliegenden Schauplétze
sein. Der durchgeknallte Wissenschaftler Dr.
Proton, ein 2,30 Meter groer Cyborg, hat sich in
der beriichtigten Area 51 eingenistet und das
Spielerparadis in Nevada bombardiert. Mit Hilfe
des UFOs, das in dem geheimen Militérstiitz-
punkt gebunkert wird, ruft der Scherge oben-
drein noch AuBerirdische herbei, um eine Armee

Ein paar zusiitzliche Fahr-
den wiren

R

3 »D ‘l'( N "k o - ufzubauen, mit der er dann die Weltherrschaft
e “G ;1 :; A e sich reiflen und seinen alten Rivalen Duke ins
Action rdern will

Hersteller:
3D Realms/GT Inter-
active

Erscheinen geplan
November '98

wird also reichlich Gelegenheit bekom-
a 25 bis 30 Levels diverse Locations
er Damm, die Wiiste von Nevada,
Las Vegas oder eine Hiihnerfarm
ungebetenen Besuchern aus dem All zu séu-
n. An bekannten Feinden sollen lediglich die
schweinskopfigen Cops aus dem Vorgéinger dem
_ Protagonisten das Leben schwer machen. Aller-
" dings wird sich dem Blondschopf aufer dem

t:

E NUKEMWM
REVER

extra-terrestischen Abschaum das reanimierte
Sicherheitspersonal der Area 51 in den Weg stel-
len, das Dr. Proton mit bio-mechanischen Extras
ausgestattet und demzufolge noch robuster
gemacht hat. An martialischem Gerit sind an-
geblich zehn unterschiedliche Verteidigungs-
werkzeuge vorgesehen, darunter die Chaingun,
der Raketenwerfer und die Shotgun.

Die Interaktion mit der Umgebung wird bei
"Duke Nukem Forever" ebenfalls nicht zu kurz
kommen. So kann sich der Spieler unter ande-
rem verschiedener Fortbewegungsmittel bedie-
nen. Es sind zum Beispiel Motorrad und Jet-Ski
im Gespréch. In den Spielcasinos von Las Vegas
wird man dariiber hinaus einer Magie-Show mit
weilen Tigern beiwohnen und Elvis-Imitatoren
begegnen konnen. Selbstversténdlich sind auch
wieder Stripperinnen mit von der Partie —
schlieBlich will Duke seinen Spaf haben. Abge-
sehen davon wird dem Macho-Mann zudem eine
Partnerin zur Verfiigung stehen. Dieser zusitz-
liche Charakter bereichert dann sicher so man-
ches Multiplayer-Match. cis

Mit dem Rocket Launcher kann sich der
Duke so richtig austoben
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Hier eRHALTET IHR DIE KOMPLETTEN LOSUNGEN!
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Sofort bestellen oder ab 30.3.98 im Handel!

Kennt Ihr das? Euer neues Dla. ich bestelle das Power Play Sonderheft ,Tips & Tricks" fiir
Top-Game zeigt Euch die nur DM 9,80 zuziigl. DM 3,- fiir Porto und Versand!

lange Nase und laRt Euch
einfach nicht in den nach-
sten Level. Wenn lhr jetzt
statt banaler Binsenweis- sagen, wo’s lang geht. LaRt
heiten konkrete Spielehilfen Euch also nicht langer auf
sucht, dann braucht lhr die v der Nase rumtanzen. Holt
neue Special Edition von Euch die Power Play Special

Komplettlosungen und
detaillierte Karten, die

Name, Vorname

StraBe, Nr.

Power Play. Denn hier gibt’s Datum, Unterschrift CPESE Edition ... und schlagt
die Tips, die zum Kern der Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen. zurick!

Sache kommen. Ungewohn- Schickt den ausgefiillten Coupon einfach an Power Play,

liche Strategien, die Eure Abo-Service CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, faxt Ihn Power Play -

Gegner clever austricksen. unter 089-202 402 15 oder bestellt per E-Mail unter weka@csj.de das wird g?SPiEH-‘



" Universum des :
Schwarzen
Auges!

Bunt und
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Manchmal schreibt das Leben
schon seltsame Geschichten.
Urspriinglich war ,LMK" nam-
| lich gar kein DSA-Spiel, sondern
ein ohne speziellen Hintergrund
entwickeltes Fantasy-Abenteuer.
Als die Larian-Studios jedoch
nach einem Publisher fiir ihr
| Spiel suchten, gerieten sie an
Bomico/Attic. Dort schaute man
sich das Programm an und hatte
ein Déja-vu-Erlebnis: Die Attic-
Programmierer waren namlich
schon selbst dabei, ein ganz ahn-
liches Game zu konzipieren —
natirlich in Aventurien angesie-
delt. Was lag also naher als ein
Joint Venture? Unser Kommen-
tar als Fachblatt fiir Teamwork:
«Heiter so, heiter so! Gut gejagt!”

Auch das Interieur der
Héuser ist sehr detailliert

LMK
Genre
Iso-Rollenspiel
Hersteller
Larian-Studios/Attic
Erscheinen geplant
Oktober “98

Welt von LMK [

oo fter mal was Neues — LMK ist nun zumin-
dest in der deutschen Version nicht mehr die
Abkiirzung fiir ,The Lady, the Mage, and the
Knight“, sondern steht stattdessen fiir ,,Legenden
der Magier-Kriege“. Nun gut, falls spiter mal
wieder eine Umbenennung ansteht: Wir hitten
da auch noch ein paar interessante Vorschlige
auf Lager (evil grin)!
Tatsache ist aber, daB der neue Titel inhaltlich
durchaus seine Berechtigung hat, denn die Welt
des Pen & Paper-Rollenspiels ,Das Schwarze
Auge®, in die LMK eingebettet ist, verfiigt ja iiber
eine reichhaltige Historie. Wie zum Beispiel die
sogenannten Magier-Kriege, die sich etwa 400
Jahre vor der DSA-“Gegenwart* abspielten. Die
Insel Rulat wurde seinerzeit von iibelsten Krank-
heiten und Hungersnéten geplagt, die kaum
natiirlichen Ursprungs sein konnten. Und die
Botschaft des Elends drang zu einem Heldentrio
durch, dessen Mitglieder gerade hart daran
arbeiteten, sich einen Namen zu machen...
LMK ist also inhaltlich kein Nachfolger der bis-
herigen drei DSA-Rollenspiele von Attic, und
auch die in Richtung ,Diablo“ gehende Prisenta-
tion spricht eine andere Sprache. SchlieBlich
wurde selbst das DSA-Regelwerk deutlich
gestrafft, was sich insbesondere im kompakten
Charakterprofil und den vergleichsweise wenigen
(aber dafiir brauchbaren) Zauberspriichen zeigt.
Die Hersteller versprechen etliche optische Gim-
micks, wie etwa Leucht- und Ddmmerungseffek-
te oder Nebelschwaden — und das schon fiir
MMZX-Besitzer. Auch soll die KI der Figuren
ziemlich anspruchsvoll sein, was sich beispiels-

www.attic.de

weise in klugem Vorgehen bei Kémpfen dufert.
So werden nachtsichtige Monster vielleicht ver-
suchen, alle Fackeln auszuléschen, um dadurch
in der Dunkelheit einen Vorteil zu erlangen.
Hunderte von Rulatern tummeln sich in den
Speichern des Rechners; mit etwa 80 von ihnen
kann man reden, und einige mogen sich sogar
der Party anschlieRen.

Die Spielwelt wird etwa 10 000 Bildschirme
umfassen, wobei die komplette Insel auf einen
Sitz ins Memory gelutscht wird — es muB also
nicht nachgeladen werden. Besonders stolz sind
die Larianer auf die Handhabung, denn sie
haben darauf geachtet, daB alle Aktionen mit
nur einem einzigen Mausklick ausgefiihrt wer-
den kénnen. Auch die Anwahl der einzelnen Par-
tymitglieder wird (selbst, wenn sie sich an weit
voneinander entfernten Orten befinden) sehr ein-
fach und handlich vonstatten gehen. Mit anderen
Worten: Hoffentlich stiirzen bald die Blitter von
den Baumen — denn dann ist LMK-Zeit... Jn

| = s
Das Bier wird schal beim Abendmahl
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Die Wache auf dem Turm war
kein Problem

Unsere Minner wurden
gefangengenommen

weg ist

www.eidos.com

Diese Mission
war ein Fehl-
schlag. Unse-
re Miénner
sterben in
den Flammen.

er zweite Weltkrieg fand bisher mehr

Beriicksichtigung im ehrwiirdigen runden-
basierten Strategiegenre. Die Entwickler von
PyroStudios aus Spanien wollen den Hinter-
grund in ein Echtzeittaktikspiel verpacken, das
mit einigen bemerkenswerten Features aufwar-
ten soll. Kriege werden nicht nur in den grofien
Schlachten gewonnen, vielmehr sind es oftmals
kleine, verdeckte Operationen, die den Sieg ver-
sprechen. Und genau das wird Eure
Aufgabe in Commandos sein. Als Chef
einer Elitetruppe diirft Ihr vorraus-
sichtlich schon im Juni allerlei Auf-
trége fiir die Allilerten iibernehmen.
Die Soldaten, die unter Euch dienen,
sind allesamt Spezialisten und iiber-
lebenswichtig fiir den erfolgreichen
Abschluf} einer Mission. Grundbedin-
gung ist ndmlich, daB alle iiberleben.
Die Aufgabenpalette wird reichhaltig
sein. Thr werdet geheime Pléne steh-
len, eine Kommunikationsanlage zerstoren oder
auch mal einen hochrangigen Offizier entfithren
diirfen. So konnen nur Scharfschiitzen auf hohe
Distanz Leute erledigen oder Sprengstoffexper-
ten die Bombe scharf machen. Lediglich Spione
konnen sich einer feindlichen Uniform beméch-
tigen und unerkannt durch die gegnerischen
Reihen spazieren.
Wer sich von Euch nun schwer vorstellen kann,
e Mission ohne Verluste zu iberstehen, der sei
gt. Das Missiondesign ist darauf abge-

Bei Tod eines Mitgliedes wird nur der
Neubeginn bleiben

stimmt, daf ihr mit tiblichen ,,Uberroll“-Aktionen
und wilder Herumballerei nicht weit kommen
werdet. Alles soll heimlich, leise und vor allen
Dingen unbemerkt vom Gegner ablaufen. Sorg-
féltige Planung im voraus ist also absolutes Muf.
Damit dies auch méoglich wird, haben die Pro-
grammierer interessante Features eingebaut.
So kénnt ihr jederzeit die Sichtlinie eines feind-
lichen Soldaten aktivieren und seid stets iiber
den einsehbaren Bereich informiert. Wollt ihr
Wachen auf Patrouille nicht aus den Augen ver-
lieren und dennoch weiterhin Eure Ménner bewe-
gen, ist auch das kein Problem. In zusitzlich
einblendbaren Fenstern kénnt Thr Kameras akti-
vieren, die automatisch den Soldaten auf ihrem
Weg folgen. Damit das Geldnde und die Wege der
Feinde vor dem Erfiillen des Auftrages einsichtig
sind, wird auf einen Fog of War verzichtet.

Das Terrain sieht nicht nur gut aus, sondern
wurde mit vielen Details bestiickt, von denen
viele von Euch benutzt werden kénnen. Lastwa-
gen kénnen zur Flucht verwendet, waffenstar-

yE2AY



Viele Fenster
kénnen notfalls
die Bewegungen
aller Gegner
offenbaren

rende Panzer zur Beseitigung von Gegnern ein-
gesetzt oder Boote zur Uberquerung von Fliissen
genutzt werden. Damit Euch auch wirklich
nichts entgeht, werdet Ihr stufenlos zoomen kén-
nen. Um diesen Bedienungskomfort bei so vielen
Méglichkeiten auch beizubehalten, haben sich
die Entwickler eines bewidhrten Konzeptes
bedient. Je nach moglicher Handlung &ndert sich
der Mauszeiger und informiert Euch, was ein
Linksklick bewirken wiirde. Das
Equipment des einzelnen Soldaten
wird unten rechts am Rucksack
dargestellt. Die Hand dient zum
Ergreifen von Gegensténden.

Die Kiinstliche Intelligenz war bis-
lang oft etwas, an dem die Spiele
krankten. Die spanischen Pro-
grammierer versprechen eine

besonders ausgefeilte KI, die es ermoglicht, dafl
die gegnerischen Soldaten auch auf die Ereig-
nisse in ihrem Umfeld wirklich reagieren. So
gehen sie FuBSspuren im Schnee nach und ver-
folgen die Spur. Auf Schiisse in der Nihe sollen
sie ebenfalls reagieren und den Vorfall untersu-
chen konnen. Verschwindet plétzlich ein Kame-
rad, 4ndern sie ihre Route und versuchen, ihn
zu finden. Um es fiir Euch so echt wie méglich
zu gestalten, spielt auch
die Akustik eine Rolle. Eine
Explosion ist schlieBlich
wesentlich lauter als bei-
spielsweise ein Schuf}, und
so werden voraussichtlich
mehr Leute darauf reagie-
ren und auf sie zurennen.
Wird einer Eurer Unter-
gebenen entdeckt, bedeutet
das nicht automatisch
seinen Tod und das Ende
einer Mission. In der Regel
soll dieser erst mit der
Aufforderung, sich nicht
zu bewegen, gestellt werden. Folgt Thr der
Aufforderung, wird er inhaftiert und Ihr kénnt.

- - . . . . A
versuchen, ihn zusétzlich zu den Missionszielen a3

zu befreien. Um Eurer Kreativitdt freien
Lauf zu lassen und die Interaktion mit der

Umwelt méglichst frei zu gestalten, werdgi‘él;4 “
unterschiedliche Wege moglich sein, um das

Ziel zu erreichen.

Diese Funkanlage muf3
zerstort werden

Genaues Timing ist wichtig,
um eine offene Konfrontation
zu vermeiden

B
o Fo

Der LKW dient am Ende der
Mission als Fluchtmitel

Commandos -
Behind Enemy Lines

Genre:
Echtzeittaktik
Hersteller:
PyroStudios/Eidos

Erscheinung geplant:
Juni 1998
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| Abgehoben

\iF/A-18E Carrier Strike |

Fighter

'] Zu den ambitioniertesten der
kommenden I-Magic-Produkte
gehort dieser Flugzeugtrager-
Flieger. Mit Jim
Harler haben die
| Magier némlich
einen Spiele-De-
signer verpflichten
konnen, der den
Marineflieger-Job

auch aus der Pra-
xis kennt — was
sich in vielen klei-
nen Details nieder-
schlégt. Beispiels-
weise ist es so, daf}
jede Landung auf dem Triger
bewertet wird, ja, es spielen

Uber Land und iiber Wasser

sich regelrechte Wettbewerbe
zwischen den Staffeln um den
saubersten Touchdown ab —
und natiirlich wurde diese
Facette in das Spiel eingebaut.
Aber das nur am Rande, denn
mit Hilfe eines dynamischen
Missi ators (die Einsit
ze sind nicht vorgefertigt, son-
dern werden jedesmal neu
berechnet) kénnen zwei ver-
schiedene Sandkisten immer
wieder durchgespielt werden,
namlich eine Kampagne im
Persischen Golf und eine in der
Agsis, wo sich ein Phantasie-
Konflikt zwischen Griechen-

Fiir Feldstudien besuchte die
I-Magic-Crew einen echten
Flugzeugtriger

land und der Tiirkei abspielt. ‘
Die Grafikengine stammt von |
,iF-22¢ soll allerdings noch J

stark mit Texturen verfeinert
werden. Ein Schwerpunkt des
Spiels wird auf mog-
lichst hoher Varia-
bilitét liegen: In den
Preferences soll man
ungezihlte Einstel-
lungen vornehmen
konnen, die sich
hauptséchlich  auf
den Schwierigkeits-
grad auswirken.Man
darf per Autopilot
landen, falls einem
die Normal-Prozedur
zu frustrierend vorkommt.
Generell ist es so, da man als
Teil einer Schwadron seine Auf-
gabe zu erfiillen hat und auch
abseits der eigentlichen Missio-
nen in das ,echte” Flugzeugtrs-
ger-Leben eingebunden ist. Das
wirkt sich natiirlich auch auf
die Multiplayer-Optionen aus,
bei denen schwerpunktmaBig
Kooperation gefragt sein wird.

iF/A-18E Carrier
- Strike Fighter
Genre
Flugsimulation
Erscheinen geplant
ommer ‘98

Elektrisch...

Ultra Fighters

Das Benzin geht schon bald zur
Neige, weshalb die uns bekann-
te Welt ihrem Ende entgegen-
eilt. Im 26. Jahrhundert gibt es
nur noch zwei Weltmichte, die
nicht mehr Ol, sondern Sonnen-
energie verfeuern. Nur eines
bleibt wie gehabt: Man geht sich
immer noch gern an den Kragen!
Daher darf der Spieler mit zehn
hochmodernen Ultra Fightern
26 Missionen iiber dem See-
gebiet der Salomon-Inseln be-
streiten. Als futuristischer Seld-
ner kdmpft er auf eigene Rech-
nung, bekommt Primien fiir
Abschiisse und kann mit der
Kohle wiederum seinen Flieger
besser ausriisten oder sich gar
einen neuen zulegen. Die leicht
zu beherrschenden, aber doch zu

Als die Spanier kamen
Theocracy

Ein pyramidales Spiel...

Mexiko im Mittelalter: Die Spa-
nier erobern das Land, den ein-
heimischen Azteken fillt die
Rolle der besiegten Eingebore-
nen zu. Aber was wire, wenn die
Geschichte anders verlaufen
ware? Um das herauszufinden,
iibernimmt der Spieler einen der
Aztekenstdmme, um ihn durch
geschicktes Ressourcenmanage-
ment und heftiges Kampfgetiim-
mel zur filhrenden Kraft des
Landes zu machen, welche sogar
den spanischen Missionaren die
Stirn bieten kann. Auf den

Dieser Hafen benétigt

lei, Al

b ol P’
emnen

komplexen ,Dogfight“-Mangver
fahigen Elektro-Kampfmaschi-
nen sollen sowohl die traditio-
nellen Simulanten als auch die
Actionfreunde ansprechen.

Ultra Fighters
Genre
SF-Flugsimulation
Erscheinen geplant
erbst “98

ersten Blick dhnelt das Game
Microsofts ,Age of Empires®, bie-
tet allerdings ausgefeilte Mog-
lichkeiten, um auch groBe Men-
schenmengen mit Hilfe weniger
Mausklicks wirkungsvoll zu
steuern — ein MuB fiir Echtzeit-

-.mit wogenden Schilachten

Eroberungen. Eine Kampagne,
etliche Einzel-Szenarios, Multi-
player-Optionen sowie natiirlich
Handel, Wandel, Spionage und
sogar Magie warten demnéchst
auf hoffnungsvolle Nachwuchs-
Theokraten.

Theocracy

Genre
Echtzeitstrategie
Erscheinen geplant
Herbst “98

>
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Kriegsgefliigel

Die Online-Fliegersim aus dem
Zweiten Weltkrieg ist bereits
seit 1995 auf dem Markt. Sie
wurde, wie bei Online-Spielen
iiblich, kontinuierlich upgeda-
tet; seit kurzem 148t sich eine
generaliiberholte Fassung (eben
WarBirds 2.0) unter der Adres-
se www.imagicgames.com
kostenlos aus dem Netz laden.
Bis zu 200 Spieler konnen dabei
gleichzeitig agieren und sich, in

WarBirds 2.0
und Raider Wars

zwei Parteien aufgeteilt, regel-
rechte Luftschlachten liefern.
Generell geht es dabei darum,
die gegnerischen Flugplatze zu
erobern. Um einsteigen zu kon-
nen, benétigt man neben der
Software auch die Mitglied-
schaft bei I-Magic Online (eben-
falls unter besagter www-
Adresse zu haben), die freilich
kostet, und zwar im Minimal-
Paket 2 Dollar pro Stunde, min-

i

WarBirds
2.0: Bom-
ber mit
dicken
Bomben...

Raider Wars: Die griine Partei im Fadenkreuz

destens aber 10 Dollar im
Monat. Diese Gebiihr gilt fir
alle dort angebotenen Spiele,
was jedoch im Moment keine
praktischen Auswirkungen hat,
da der zweite Titel, ndmlich
Raider Wars, ohnehin noch
kostenlos im o6ffentlichen Beta-
test gezockt werden darf. Dabei
handelt es sich um ein konzep-
tionell recht dhnliches, aller-
dings im Weltraum angesiedel-
tes Game: Die Kampfflieger

zweier Megakonzerne streiten
sich um die Besitzrechte iiber
wertvolle Asteroiden. Allerdings
gilt es hier, die feindlichen Car-
rier zu besetzen, und natiirlich
darf man grenzenlos in alle
sechs Richtungen fliegen.

Raider Wars
Genre
3D Space-Combat
Erscheinen geplant
jetzt im Betatest

Verschollen
im Weltraum

Malkari und
Vangers

Diese beiden Futuristen haben
wir ja schon in unserer vorigen
Ausgabe ausfiihrlich vorgestellt,
daher nur ein paar schnelle
Worte zu den Neuigkeiten:
Fiir Vangers feilen die rus-
sischen Programmierer mit
Hochdruck an den spiteren
Welten der originellen Genre-
mixtur, wihrend die Malkari-
Designer im Augenblick heftig
am Steuerungs-Feintuning ar-
beiten und jede Moglichkeit
auskundschaften, das Spiel
moglichst glatt und intuitiv
spielbar zu gestalten.

AV

Fiir Sandkastengenerile

Road to NMioscow

Mehr eine historische Simula-
tion mit peinlich genau recher-
chierter Datenbasis denn ein
konventionelles Strategical soll
diese Strafie nach Moskau sein.
Inhaltlich geht es, man ahnt es

schon, um den Zweiten Welt-
krieg, spielerisch mochten die
Programmierer neue Wege
beschreiten. Als eine Art Hee-
res-Oberguru hockt man hier in
seiner Schaltzentrale, bekommt

Ein puristi-
scher
Armeen-
schieber...

als Input die Meldungen der
Frontverbénde und muf sie in
moglichst sachdienlichen Out-
puts (ndmlich neue Orders) ver-
arbeiten. Das Programm l4uft in
zwei Modi ab; die Echtzeit-
Sequenzen basieren auf voran-
gegangenen Befehlen und kon-
nen nicht beeinfluft werden,
bieten dann aber zweitens in
regelméBigen Zeitabstdnden die
Moglichkeit zum Eingreifen —
etwa so, als wire eine Runde
voriiber. Zwei komplette Kam-
pagnen wollen hier siegreich
bestanden werden. jn

Road to Moscow
Genre
Strategie-Sim

Erscheinen geplant
Sommer ‘98
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»wild Bill“ Stealey wurde 1947 in Ohio gebo-
ren, seine Laufbahn als Militérpilot fand 1982
mit der Griindung von Microprose und den
dort produzierten Flugsimulationen eine
gewisse Fortsetzung. Seit 1987 ist der passio-
nierte Flieger stolzer Besitzer einer T-28. Mit
ihr und seiner Golfleidenschaft vertreibt er
sich die rare Freizeit, die ihm nach der Griin-
dung von Interactive Magic noch bleibt.
AnlaBlich eines Besuches in Raleigh haben
wir den Tausendsassa zwischen Zahlenkolon-
nen und Geschéftsbesprechungen abgefangen,
um ihm ein paar Fragen zu stellen:

Power Play: Wie schafft man es im Zeit-
alter sinkender Renditen eine neue
Softwarefirma auf die Beine zu stellen?

INTERACTIVE
= A Gl C ]

Interactive Magic wurde im April 1994 ins
Leben gerufen. Griindervater und Firmen-
boR J.W. ,Wild Bill“ Stealey gehért zu den
schillerndsten Figuren der Branche und
und war zuvor als Chairman von Micro-
prose und Kumpel des genialen Spielede-
signers Sid Meier tatig. Seine neue Com-
pany machte sich mit Spielen wie ,Capi-
talism”, ,Apache” oder ,Seven Kingdoms”
bald einen Namen als Spezialist fiir Simu-
lationen und Strategiespiele. Mit ,War
Birds" beackert I-Magic den Online-Sektor,
der auch auf lange Sicht zu einem der Fir-
men-Standbeine avancieren soll.

Wild Bill: Man braucht die richtige Strategie.
Man muB sich iiberlegen, wie man beginnt,
was man bis wann geschafft haben will und
welche Leute man dafiir benétigt. Ich habe
zwar Abschliisse der Business-Schulen Whar-
ton und McKinsey, aber entscheidend war
wohl eher, daf ich mir eine solide Planung
ausgetiiftelt hatte — und sowas lernt man
beim Militdr. Dort gibt es viermal soviele
Leute im organisatorischen Hintergrund wie
Soldaten an der Front.

PP: Hilft es nicht auch, wenn man
bereits einen Namen hat?

WB: Ganz bestimmt. Natiirlich war ich in
der Branche noch aus meiner Microprose-
Zeit bekannt, und natiirlich habe ich viele
Fehler diesmal vermeiden kénnen, die mir
frither vielleicht unterlaufen wiren.

--WILD BILL” PLAUDERT UBER
SOLDATEN, SOWJETS UND SID MEIER

PP: Nach dem Untergang der Sowjet-
union gibt es ja kein richtiges Feindbild
mehr. Ist das ein Problem fiir milita-
rische Simulationen?
WB: Und wie! Es

Fiithrungsposition bei Online-Spielen an!

PP: Keine Action? Was ist dann mit
msvangers“?

WB: ,Vangers“ ist etwas anderes. Es gibt
dort natiirlich Action-

macht einfach keinen
SpaB mehr ohne die
Sowjets! Und kleine
grine  Minnchen
bringen’s ja auf die
Dauer auch nicht.
(grinst) Naja, das
heutige RuBland ist
nicht mehr die riesi-
ge Bedrohung von
einst, aber sie haben
dort immer noch jede
Menge Waffen ver-
sammelt. Zudem gibt
es heute natiirlich viele hypothetische Mog-
lichkeiten fiir kiinftige Konflikte; die Themen
gehen uns also nicht aus. Leute wie z.B. Sad-
dam Hussein jagen mir eine Heidenangst ein,
und es mag ja politisch nicht korrekt sein,
aber ich meine, die Industrienationen sollten
sich zusammensetzen und eine satellitenge-
stiitzte Raketenabwehr aufbauen!

PP: Wie sieht es mit dem allgegenwiir-
tigen Trend hin zu Action aus? Wird
sich I-Magic anschlieBen?

WB: Nie im Leben! Die groBen Tiere im
Geschift sollen ruhig eine Action-Granate
nach der anderen ziinden! Mit deren Marke-
ting-Power konnten wir ohnehin nicht mithal-
ten. Wir beschrénken uns auf die Bereiche, die
uns liegen: Strategie und Simulationen. Und
natiirlich Online-Produkte! Wir streben die

Elemente, aber eben-
so auch Zutaten aus
anderen Genres.
Als wir uns dann
»,vangers“ anschau-
ten, haben wirgesagt:
»Hey, das Teil ist ver-
riickt! Aber es macht
SpaB!“ Also haben
wir’s genommen.

| FirmenboB
Stealey
und seine
T-28 iiben

sich in Und mal ehrlich, hén-
| friedlicher gen Dir die ewigen
| Koexistenz Clones nicht sowieso

zum Halse raus?
PP: Friiher habt ihr mit Software 2000
kooperiert. Warum nicht mehr?
WB: Oh ja, das hitte ich eigentlich gerne
fortgesetzt, aber Tatsache ist, daB ihre Pro-
dukte einfach nicht richtig zu unserer Palet-
te paften. Software 2000 ist eben am stirk-
sten bei Fuflball-Managern, und damit kann
man hier keinen Blumentopf gewinnen.
PP: Wie stehst du heute zu Sid Meier?
Kennt ihr euch noch?
'WB: Na logisch, wir telefonieren immer mal
wieder. Er ist nach wie vor ein guter Freund
von mir. Wir haben uns schlieBlich prima
ergénzt, denn er ist ein brillanter Spieldesi-
gner und ich ein guter Marktschreier. Ich
hitte also nichts dagegen gehabt, wieder
mit ihm zusammenzuarbeiten — aber er'
wollte nun wohl mit Firaxis seine eigenen
Wege gehen.

Der Firmensitz von Interactive Magic in Raleigh,

North Carolina

PP: Es geht das Geriicht, du
wolltest dir an deine T-28
Laserkanonen anbauen las-
sen, wie man sie von
Gotcha-Spielhallen kennt?
WB: Klar! Neulich haben wir
zum Beispiel bei einem Flugtag
einen Schaukampf veranstaltet,
da bin ich mit meinem Wing-
men von oben auf die ,Feinde“
runter und hab ,Ratatatal®
gerufen. Na ja, zum Schiefien
und zum Trefferzdhlen hatten
wir halt nichts, und das soll
anders werden...

y2AYS
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Heute ein Koénig

Tips und Tricks zu
Seven Kingdoms

Das Spiel Seven Kingdoms von Interactive
Magic ist ein harter Brocken, und nicht jeder
kommt damit sofort klar. Damit jedoch kein
Frust entsteht, helfen wir Euch natiirlich.
Erlebt mit uns einmal das erhebende Gefiihl,
ein Konig zu sein.

Ein Tag im Leben eines
Konigs...

Zunéchst ist zu sagen, daf es kein Patent-
rezept fiir den Gewinn eines Spiels bei Seven
Kingdoms gibt. Eure Gegner werden immer

Die ersten Schritte zur Griindung
unseres Reiches sind getan

anders agieren, und Rohstoffe und Monster-
nester sind ebenfalls immer neu verteilt. Thr
startet normalerweise mit einer Stadt, in der
Eure Untertanen wohnen

ten. Doch was niitzt es, wenn die Rohstoffe
zwar vorhanden sind, sie jedoch keiner
kauft? Laft deshalb in Eurem Dorf einen
Bauspezialisten ausbilden, der neben der
Fabrik und der Mine einen Marktplatz mit
Dorfanschluf} errichtet. Von nun an kénnen
Eure Produkte gewinnbringend an die Dorf-
bevélkerung verkauft werden. Liegt die Mine
jedoch nicht nah genug an Eurem Dorf ist es
erforderlich, zwei Marktplatze zu errichten —
einen an Eurem Stammdorf, den anderen bei
der Mine und der Fabrik. Als néchstes
schickt Thr vom Stammdorfmarktplatz eine
Karawane zum anderen Marktplatz. Ihr
konnt beobachten, daf die Karawane dort die
fertigen Produkte aufladen wird und sie
dann zu Eurem Dorf befordert, wo der Ver-
kauf stattfindet. Die zweite Moglichkeit Geld
zu verdienen, bieten die Steuern, die Ihr
Euren armen Dérflern auferlegen konnt. Fol-
gende Vorgehensweise hat sich dabei
bewihrt: Wenn Eure Bauern die 70%-Loya-
litdtsgrenze erreichen wird es Zeit, sie um
ein paar Mark zu erleichtern; sinkt die Loya-
litat dagegen auf 40% ist es besser, den Bau-
ern ein wenig Geld zu schenken. Am besten
Thr beauftragt den Computer, bei diesen
Werten entweder Geld in Eure Schatzkam-
mern zu laden, oder den Bauern etwas Geld
zu geben. Dafiir produzieren die Bauern

und einer prichtigen Fes-
tung, wo der Konig lebt. Das
Ziel des Spiels ist zumeist,
alle anderen Konigreiche zu
unterwerfen. Am Anfang
einer Karte ist das Militar
jedoch noch von geringerer
Bedeutung. Am besten, Ihr
trainiert erst einmal einen
Spion, den Ihr nach Rohstof-
fen Ausschau halten lafit.
Oftmals befindet sich bereits
ein Rohstoff in der Néghe
Eures Dorfes, und Thr kénnt

Wirtsh errich

gleich damit beginnen einen  Neben

Minenarbeiter und einen Turm des Wissens

Fabrikarbeiter auszubilden.

Der Meister des Untertagebaus errichtet
anschliefiend eine Mine auf dem entspre-
chenden Rohstoff, wihrend der Fabrikarbei-
ter in der Néhe der Mine eine Fabrik erbaut,
um die dort gewonnen Rohstoffe zu verarbei-
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dann auch fein Nahrung und es brechen
nicht so schnell Hungersnéte aus.

Ist Eure Wirtschaft fiirs erste stabil, kénnt
Thr mit dem Bauspezialisten weitere Gebéu-
de errichten. Vor allem das Wirtshaus ist von

[Tips & Tricks]

Seven Kingdoms 69
Komplett gelost

Die by the Sword 75
HeilRe Tips fur Gangster

Chris Peller

Unser fleiBiger
Leser Christian
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Unser Spion trifft schon bald auf ein
benachbartes Kénigreich, mit dem wir
von nun an Handel treiben kénnen

groBer Bedeutung. In diesem finden sich
arbeitslose Spezialisten, die auf der Suche
nach einem neuen Brétchengeber sind. Da
Eure Dorfbevélkerung nur begrenzt ist und
Thr dariiber hinaus nie so gut ausgebildete
Spezialisten finden werdet, errichtet gleich
einige Wirtshéuser, wenigstens drei Stiick.
Vor allem am Anfang des Spiels werden sich
viele Leute melden, die fiir Euch arbeiten
wollen. Seht Euch deren Fahigkeiten an und
entscheidet darauthin, wen Thr nehmt und
wer von dannen ziehen muf, um sich in die
Dienste eines anderen Konigreiches zu stel-
len. Am besten, Ihr stellt dann schnell einige
Forscher ein und errichtet mehrere Tiirme
des Wissens, in denen fleiBig nach neuer
Kriegsmaschinerie geforscht wird.

In der Zwischenzeit diirftet Ihr wohl auch
schon auf andere Konigreiche gestofen sein,
mit denen es ratsam ist, einen Handelsver-
trag und - wenn méglich — auch einen
Freundschaftsvertrag abzuschlieBen. Danach
konnt Ihr daran denken, mit den anderen
Reichen Waren auszutauschen und Nah-
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Damit uns der neue Freund spiter nicht iiber-
raschend in den Riicken fillt, verbiinden wir uns
vorerst mit ihm

rungsmittel von ihnen zu kaufen. Jedoch
muf sich der kluge Konig bewuft sein, daf
man nicht das ganze Spiel hinweg mit den
anderen Reichen harmonieren kann. Darum
ist es bald an der Zeit Soldaten zu trainieren.
Habt Thr in Eurem Dorf Ménner fiir diesen
Zweck rekrutiert, schickt sie gleich in Eure
Festung. Dort werden die noch ziemlich stu-
piden Soldaten von Eurem Koénig in Hoch-
form gebracht.

Nach und nach wird Euer Dorf zu klein sein,
und darum miit Ihr eines der neutralen
Dorfer auf der Karte dazu bringen fiir Euren
Koénig zu arbeiten. Dafiir schaut Thr Euch die
Nationalitdten des von Euch auserwahlten
Dorfes an und werbt in den Wirtshéusern
Soldaten mit moglichst hohen Fithrungswer-
ten an, die die gleiche Nationalitét besitzen
wie die Dorfbevilkerung. Leben im Dorf bei-
spielsweise Chinesen und Japaner, benotigt

Unser Reich gedeiht und wir verfiigen
schon iiber drei Dérfer, in denen reger
Handel betrieben wird

Thr auch die jeweiligen Soldaten. Wahlt
danach eine Elitetruppe aus, die die hochsten
Fithrungspunkte aufweisen kann. Ihre Mit-
glieder werden durch einen
Mausklick zu Generilen be-
fordert. Nun verfiigt Eurer
Reich iber Anfiihrer, die
Dorfer davon iiberzeugen
konnen, Eure Farbe auf ihre
Fahne zu bringen. Baut fiir
jede Nationalitét eines neu-
tralen Dorfes eine Festung,
damit dort Eure Generile
einziehen und die Dorfbevsl-
kerung auf Eure Seite ziehen
kénnen. Falls also ein Dorf
aus Chinesen und Japanern
besteht, baut Thr zwei Fest-
ungen und schickt zwei
Generile (einen Chinesen
und einen Japaner), um

diese Burgen zu besetzen. AnschlieRend
konnt Thr beobachten, wie der Widerstand im
gewihlten Dorf sinkt. Um dieses Verfahren
noch zu beschleunigen, kénnt IThr auch Spio-
ne in das Dorf entsenden, die die Bevolke-
rung aufwiegeln. Natiirlich miissen auch sie
die gleiche Nationalitit wie die Dorfbevilke-
rung besitzen, da sie sonst nichts ausrichten
konnen. Irgendwann wird die Auflehnung
ihren Minimalwert erreicht haben und es ist
nur eine Frage der Zeit, bis sich das Dorf
Euch anschlieBt. Wenn Ihr diesen Zeitpunkt
nicht mehr erwarten kénnt, ist es moglich,
dem Dorf Geldgeschenke zu machen und so
den Widerstand endgiiltig zu brechen. Eine
andere Moglichkeit ist, das Dorf mit Soldaten
anzugreifen. Diese zerschlagen den Wider-
stand ebenfalls. Achtet jedoch darauf, daf
dieser Wert bereits unter 30 gesunken ist, da
sich die Bewohner des Dorfes ansonsten ver-
teidigen werden. Nach kurzer Zeit diirfte
Euer Ziel erreicht sein, und ein neues Dorf
schlieBt sich Eurem Reich an. Dieses wird
ebenfalls Nahrung produzieren, die Thr dann
iiber einen Marktplatz verkaufen koénnt. Ist
Euer neues Dorf also nicht in der Nahe des
alten Marktplatzes, errichtet Thr kurzerhand
bei der neuen Siedlung einen weiteren und
transportiert mit den Karawanen die Giiter
dorthin. Es ist wichtig, viele Dorfer mit den
verschiedensten Nationalitéten zu besitzen,
da dies eine gute Infrastruktur und einen
florierenden Handel gewéhrleistet.

Se2e 4 B
Die ersten Attacken erfolgen iiberra-

schenderweise nicht von einem ande-
ren Kénig, sondern von Monstern, die

sadoch nied. 1

Thr werdet wihrend dieser Aktionen einige
Freibiirger angekiindigt bekommen, die zu
Euch iibergelaufen sind. Denen solltet Ihr
zunéchst den Zutritt in Eure Gemécher ver-
wehren und sie ganz genau unter die Lupe
nehmen, da es sich bei diesen Gestalten oft
um Spione handelt. Meistens sind Spione
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Damit lhr in Zukunft moglichst schnell und
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt,
hier unsere Spielregeln fiir Eure Power-
Play-Tips-Seiten:

Jeder veroffentlichte 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, Aktualitdt und Gehalt Eurer
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige
Lésungen zum gleichen Spiel eintrudeln,
entscheidet das Datum des Poststempels.
Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver-
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut,
Bankleitzahl, Halter des Kontos) an, damit
Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt.
Wer sichergehen will, teilt uns zusatzlich
seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fra-
gen haben, rufen wir Euch einfach an

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

Verschonert lhr Eure Lésungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weiles Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tiirlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir kénnen fast jedes Format kon-
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an fol-
gende Adresse:

WEKA Consumer
Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing
Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg
zum Ziel in einem personlichen Erlebnis-
bericht nachvolizieht, Euren ,Leidensge-
nossen” Schritt-fir-Schritt-Anleitungen
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir

freuen uns auf Eure Einsendungen!

Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, kénnt lhr auch unse-
re Hardware-Hotline zu Rate ziehen, deren
Zeiten wir auf vielfachen Wunsch erweitert
haben. Ihr erreicht die Hotline ab sofort

jeden Di g und D tag in der
Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der Ruf-
nummer 089/13 999 400.

Fragen zu Spielen richtet lhr bitte schrift-
lich an unsere obengenannte Adresse.
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MulTiMedia

@ SofT

Computerspiele
http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

Viele MMS-Laden mit
lokalen Netzwerken oder
Internet - Anschliissen!
Spielen in gemdtlicher
Atmosphére, die neuesten
Games testen oder
Computerzeitschriften lesen,
Einfuhrung in Rollenspiele
(Battletech, Warhammer,
etc), viele Brettspiele
vorratig. Besuchen Sie lhren
MultiMedia Soft Laden.
Sténdig Sonderangebote
vorratig.

Info X Info X Info
Geschéfts- und
Franchise-Partner

Sie wollen sich selbstandig
machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie
sich jetzt Ihren Standort fur einen
MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordern Sie
schriftlich das Infoschreiben an:
MulTtiMedia Sofr
52349 DUREN Josef Schregel Str.50

MultiMedia Sofr

finden Sie in:

13349 BERLIN
MuillerstraBe 70 & 030-4520392
U-Bahnhof Rehberge

15890 EISENHUTTENSTADT
Farstenberger 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!

GroBR Electronic
iele + Zubehdr
BahnhofstraBe 3

D- 94133 Rdhrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/96 05-99
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sehr schlecht ausgebildet und weisen 100%
Loyalitét gegeniiber IThrem Konigreich auf.
Um diese listigen Zeitgenossen entlarven und
hinrichten zu kénnen, klickt Thr einfach das
~X“ neben deren Lebensanzeige an. Versucht
unter allen Mitteln zu verhindern, daB ein
gegnerischer Spion in Eure Gebéude ein-
dringt, da er sonst Unruhe stiftet und viel-
leicht sogar Eure Anfiihrer titet. Die Anfiih-
rer sollten iibrigens rund um die Uhr Solda-
ten trainieren. Falls nédmlich ein anderer
Konig erféhrt, wie schwach Euer Militér ist,
wird er Euch schnell den Krieg erkliren und
Euch von der Karte ,entfernen®.

Die Spionage ist eine gute Sache, um Gegner
zu schwéchen und darum solltet auch Ihr
Spione einsetzten. Gut ausgebildete Zeitge-
nossen findet Ihr in Gasthiusern. Schickt
diese aus, um in feindlichen Stidten die
Bewohner aufzuwiegeln, oder versucht Fabri-
ken zu sabotieren und Generile zu beste-
chen. Wenn jedoch die Gebiude, in die der
Spion eindringen soll, voll besetzt sind, ist
dies leider nicht méglich. Versucht deshalb in
neue Bauwerke hineinzukommen. Wenn Ihr
in Kriegsfabriken den Vorarbeiter erfolgreich

M Aug 18, 1005-Bing’s
~_Kenigrei

Wir werden gebeten
unseren alten Freund
anzugreifen...

... und nach langem
“borlegen ringen wir
uns dazu durch, den
Konig zu verbannen.
Eine heftige Schlacht
entsteht.

Wie Ihr seht, ist es am Anfa
anderen Kénigreich

hat
befr

beeinflussen kénnt, ist es Euch von nun an
méoglich, alle Produktionen des Gegners zu
stoppen. Wenn Ihr Generile bestecht, liuft
das gesamte Fort zu Euch iiber, allerdings
darf man sich gleich auf eine Kriegser-
kldrung des Feindes gefat machen. Beste-
chungen sind vor allem dann ratsam, wenn
die Loyalitét einer Person besonders tief ist.
Jemand mit einer Loyalitdt von 60% ist logi-
scherweise leichter anfillig,
als jemand mit 90%. Wigt
immer genau ab, wieviel
Geld Ihr vergeben wollt und
speichert eventuell vor der
Bestechung ab.

In Kriegshandlungen kénnt
Thr natiirlich mit Soldaten
drohen, Kriegsmaschinerie
ist jedoch wesentlich effek-
tiver. Nach Waffen forscht
Thr in den Tiirmen und stellt
sie dann in Kriegsfabriken
her. IThr solltet gleich einige

& Pas L

ng wichtig, mit allen

dieser Fabriken bauen und
sofort mit der Produktion
von Kriegsmaschinen begin-
nen. Die Katapulte sind
wohl die schlechtesten Gera-
te, helfen Euch aber immer-
hin in den ersten Kriegen.
Es empfiehlt sich daher, Bal-
listen und Kanonen zu
bauen, sofern diese schon
erforscht sind. Thr handhabt
die Waffen wie einfache Sol-
daten und kénnt sie auch in
Festungen schicken, was
jedoch nicht viel niitzt,
da man die Werte der Waf-
fen nicht mehr fordern kann.
Besetzt deshalb die freien Plitze in den
Festungen lieber mit Soldaten und Bauern.
Kriegswaffen konnen auflerhalb effektiver
eingesetzt werden.

Nun reden wir die ganze Zeit von Krieg,
doch wie kommt dieser eigentlich zustande?
Es 14t sich in einem Spiel leider nicht ver-
meiden Krieg zu fithren, da auch der beste
Nachbar irgendwann Expansionspliane
schmiedet. Die Diplomatie spielt deswegen
eine grofle Rolle. Geht situationsbedingt
einige Biindnisse ein. Wenn Ihr schwach
seid, kann es vorerst helfen, sich mit einem
starken Herrscher zu verbiinden. Seid Ihr
dagegen stark, sind die Schwicheren fiir ein
Abkommen die bessere Wahl, da diese keine
Anspriiche stellen kénnen. Es ist darauf zu
achten, daf} eine gegnerische Partei nicht
irgendwann

die Oberhand gewinnt. Sorgt dafiir, daB alle
Konigreiche zunéchst gleich stark bleiben
und setzt dies notfalls mit Krieg durch.
Schickt Eure Spione aus und nehmt einen
Einblick in die Statistiken der Feinde. Den
Schwichsten greift Thr an und versucht
ihn auszurotten oder sein Kénigreich zu
kaufen. Dies wird zwar zunschst Eurem An-
sehen schaden und andere Konigreiche wer-
den Euch vielleicht auch den Krieg erkléren,
jedoch ist dies unvermeidbar. Nach erfolg-
reichem Angriff zieht Thr Eure Soldaten in
die Festungen zuriick und auch die Kriegs-
maschinen kommen heim ins Dorf. Dort
kurieren sich dann die Veteranen und neue
Einheiten werden ausgebildet. Versucht
danach schnell wieder gute diplomatische
Beziehungen zu den anderen Kénigreichen
herzustellen und den Alltag einkehren
zu lassen. Die bei Eurem Feldzug eroberten
Stadte lassen sich einfach durch Marktplat-
ze und Festungen in Euer Reich eingliedern
und die Wirtschaft erbliitht wieder.

TN
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In vielen Szenarios gibt es auch Wasser,
das sich hervorragend nutzen l46t. Errich-
tet in der Nihe einer Eurer Stédte einen
Hafen, und Thr kénnt Schiffe bauen, mit
denen Thr Handel treiben oder Eure Einhei-
ten transportieren konnt. Das Bauen von
Handelsschiffen ist jedoch nur dann sinn-
voll, wenn auch die anderen Konigreiche
itber Héafen verfiigen.

Mit den Transportschiffen 146t sich auch
kampfen. Ladet Kriegsmaschinen auf und
Thr werdet sehen, welch wundersames Feu-
erwerk es gibt, falls Euer Schiff auf eine
nichtalliierte Flotte trifft.

Um Euren Ruf im Lande zu verbessern und
um Uberwesen befehligen zu konnen, ist es
notwendig, die Monsterhorden im Lande zu
toten. Sie tragen oftmals Schétze und gehei-
me Schriftrollen mit sich. Ihr solltet die
Monsterfestungen jedoch nur angreifen,
wenn Thr iiber wirklich starke Kémpfer ver-
fiigt. Die Monster sind ndmlich unheimlich
kriftig und oft in der Uberzahl. In einer
Behausung tummeln sich bestimmt um die
20 bis 30 Monster. Gelingt es Euch jedoch
diese zu téten, steigt Euer Ruf blitzartig und
Thr werdet Schétze und Schriftrollen finden.

Nach der Abwehr einer Schlacht
rekrutieren wir neue Soldaten

VAV

Wir werden von Freun-
den des von uns unter-
worfenen Koénigreiches
angegriffen

Endlich kénnen unsere
Forscher beginnen
Kanonen zu entwickeln,
die schwersten Kriegs-
maschinen

Fiir jede Nationalitét gibt es eine Schriftrol-
le, die auch nur von dieser benutzt werden
kann. Findet Thr zum Beispiel die Schrift-
rolle der Normannen, miifit Thr sie auch mit
einem Krieger dieser Nationalitdt aufsam-
meln. Danach kénnen Eure normannischen

Generéle dann ein Kapitol der Macht errich-
ten, in dem sich die Uberwesen beschwéren
lassen. Deshalb solltet Thr prompt ein solches
Kapitol aufbauen. Um jedoch eines dieser
Wesen zu beschwéren, braucht es Priester.
Kommandiert acht Bauern, die die Nationa-
litdt des Generals vorweisen kénnen und
schickt sie in das Kapitol. Dort beginnen sie,
mit ihren geheimen Ritualen und Formeln
das Uberwesen anzulocken.

Nach so vielen Heldentaten wird wohl all-
méhlich Eure Rohstoffmine erschopft sein.
Falls ein neuer Rohstoff auf der Karte
erscheint, solltet Ihr deshalb sofort eine
Kompanie von Soldaten und Arbeitern dort-
hin schicken, um diese Reserven in Anspruch
nehmen zu kénnen. Wie gewohnlich kann er
dann mit Karawanen zu Euren Dérfern
gebracht werden.

Eure Bevilkerung wéchst, die Wirtschaft
bliiht und die militdrische Lage ist duflerst
giinstig. Kein Wunder, daf bald Freunde zu
Neidern werden und versuchen, Eure Idylle
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zu zerstoren. Bald schon werden Kriegs-
erkldrungen auf Eurem Schreibtisch liegen
und der Feind wird einfallen. Nach abge-
wehrten Angriffen wird Euer Dorf bescha-
digt sein und viele der Einrichtungen viel-
leicht auch. Um diese zu reparieren, bildet
Thr einfach Bauspezialisten aus, die Ihr in
alle Gebdude schickt. Dort fiihren sie dann
selbstandig Reparaturen durch.

Habt Ihr alles erforscht und besitzt eine
groBe Armee sowie einige Uberwesen, wird
die Endphase Eures Feldzuges eingeleitet.
Pickt Euch Eure Feinde sorgfiltig heraus
und merzt einen nach dem anderen aus, sei
es hinterlistig mit Spionen, mit Handelsem-
bargos oder mit brutaler Waffengewalt. Auf
jeden Fall werdet Thr es am schwersten
haben, wenn nur noch zwei andere Koni-
greiche auf dem Felde existieren, da ihnen
durch den Kauf der kleinen Kénigreiche ein
ungewdhnlich grofles Heer zur Verfiigung
steht. Deshalb ist es auch hier wichtig, mit
einem ein Biindnis zu schliefen und den
anderen zu vernichten. Nach einer Erho-
lungspause Eurer Streitkrifte kénnt Thr
Euch dann auch den letzten Feind vorneh-

Da uns die Rohstoffe ausgegangen
sind, haben wir eine neue Mine erobert

Auch ein Hafen darf nicht fehlen, um
Einhei S

kénnen



UPPORT)

men und das Szenario siegreich beenden.
Endlich seid Ihr Kénig und gebietet iiber
alle sieben Léander. Was fiir ein Gefiihl!

Weitere Hilfen -

Alligemeine Spieltips:

® In einem Dorf kénnen bis zu 60 Personen
leben, seien es nun Bauern oder auch Spe-
zialkrifte. Sollte Euer Dorf also voll besetzt
sein, siedelt einige Bauern aus und errichtet
genau neben dem Stammdorf ein weiteres
Domizil.

® Nahrungsmittel sorgen fiir die Zufrieden-
heit Eurer Dorfbewohner. Die Nahrung wird
von den Bauern hergestellt. Habt Ihr also zu
wenig Bauern, gibt es bald Aufsténde auf-
grund von Hungersnéten. Um dem vorzubeu-
gen, solltet Thr immer darauf achten, daB
ungeféhr ein Drittel Eurer Bevolkerung Bau-
ern sind. Falls Thr noch Fachkrifte braucht,

Unsere Kanonen vernichten das
violette Kénigreich

aber sowieso schon nur wenig Bauern habt,
schaut lieber in den Wirtshéusern nach und
stellt fiir ein wenig Gold Fachkrifte ein.
Falls Ihr spéter dann zu wenig Gold habt,
konnt Thr Eure Nahrungsmittel immer noch
an andere Konigreiche verkaufen. Nachfrage
ist auf jeden Fall immer vorhanden.

® Besitzt Thr eine Mine, miifit Thr Euch
trotzdem um die Wirtschaft kiimmern. Eure
Dorfbewohner wollen verschiedene Waren,

Bestechung ist eine
gute Idee, um dem Geg-
ner seine besten Minner
zu entziehen

Die finalen Gefechte
beginnen ... genau jetzt!

General Geitic Krodossk
Loyalty: 61

Gnigre
B Mar 22, 1022 Egidius’s Ko

% Apr 5, 1022 Thorgeif éwﬁssan hat Sie verraten und flichtete nach Egidius’s
i

den

M Mar 17, 1022 Artagerses’s akzeptiert den

zufallsgenerierten Welten gibt es auch noch
vorgefertigte Szenarien. Auch in diesen 148t
sich die oben beschriebene Taktik grob
anwenden — meistens unterscheidet sich nur
der Anfang eines Szenarios von einem nor-
malen Spiel. Jedoch sind die Szenarien
wesentlich schwerer, und auch als Profi
miifit Thr Euch nicht schimen, wenn Euch
der Computer eins auf die
Miitze gibt. Es gilt die Devi-
se oft zu speichern und oft
zu laden. Und denkt nicht,
daf} ein Szenario linear auf-
gebaut wire, wie es bei
anderen Strategiespielen der
Fall ist. Der mehrmalige
Start eines Szenarios wird
Euch zeigen, daB wirklich
nur der Anfang gleich ist.
Darum gehen wir auch nicht
weiter darauf ein und liefern
Euch keine detaillierte Lo-
sung, da dies einfach nicht
moglich ist. Ubt Euch im
normalen Spiel und Ihr

nicht nur immer ein- und dieselbe. Darum ist
es wichtig, Handelsvertrige mit anderen
Kénigreichen einzugehen, um von ihnen
fehlende Waren zu erhalten.

® Schon am Anfang eines Szenarios ist es
wichtig, Generile einzustellen, da Thr sonst
nicht in der Lage seid, Eure Truppen zu
trainieren und Eure Pappnasen dann spiter
alle Gefechte verlieren.

® Kriegsmaschinerie ist gut, Soldaten aber
auch. Denkt nicht, wenn Thr zehn Kanonen
besitzt, dafl Thr das Spiel schon gewonnen
habt. Gut trainierte Soldaten konnen diese
Kanonen schnell zerlegen. Schickt also
immer eine starke Armee mit mehreren
Generélen los, um gegen alle

werdet bald schon so gut
sein die Szenarios zu tiber-
winden. Denn erst in diesen zeigt sich der
wahre Konig...

Technik Tip

Es kann beim Start von Seven Kingdoms
Probleme geben, falls Euer CD-ROM einen
Laufwerksbuchstaben nutzt, der weit hinten
im Alphabet angesiedelt ist. Es funktioniert
zum Beispiel mit dem Buchstaben ,F“, jedoch
nicht mit ,Z“. Um den Laufwerksbuchstaben
umzustellen éndert einfach in Eurer Auto-
exec.BAT den Eintrag von MSCDEX um.
Danach kénnt Ihr auf jeden Fall in den
Genuf von Interactive Magics Spitzenspiel
kommen. Christian Pfeiffer

feindlichen Waffen und Sol-
daten gewappnet zu sein.
® Jeweils ein General sollte
immer ein Dorf beschiitzen,
da dies die Loyalitdt und
Zufriedenheit der Biirger
steigert. Sind alle Generile
und auch der Kénig abwe-
send, kommt es in Euren
Stadten schnell zu Rebellio-
nen, die sich leider nur blu-
tig niederschlagen lassen.

Mit unseren Tips solltet Thr
Seven Kingdoms nun mei-
stern kénnen. Neben den

15089 L+1461)
2385 (3218}

Uberwesen sind duBerst effektiv - leider auch,
wenn der Gegner iiber sie verfiigt

yE2AY



DIE BY THE SWORD

Bastian Vogelsberger aus Gottingen hat
Interplays Schwertkampf-Abenteuer durchge-
spielt und neben allgemeinen Spieletips auch
ein Tagebuch verfa3t, in dem er den beschwer-
lichen Weg eines Abenteuers, der seine Geliebte
retten will, von Anfang bis zum Ende beschreibt.

Allgemeine Tips

Die Steuerung

Thr solltet Euch auf keinen Fall auf die
Arcade-Steuerung verlassen. Die Stérke
des Spiels liegt in der Benutzung der
VSim-Steuerung. Mit ihr kann man viel
préziser agieren. Es lohnt sich, die Taste
zum weiten Ausholen oft zu benutzen. Hier-
durch wird das Schwert noch weiter
beschleunigt und es sind auch ,,Uber-Kopf*
Schldge moglich. Da ,Die by the Sword“
die Bewegungen des Schwertes sehr rea-
listisch berechnet, ist es auch wichtig, sich
im Moment des Treffers noch weiter ,In
den Schlag hinein“ zu drehen. Bei einem
Schwung von rechts nach links sollte der
Charakter also zusétzlich im richtigen
Augenblick eine Korperdrehung nach links
ausfithren. Dies verleiht dem Schlag noch
mehr Kraft.

Die meisten Gegner solltet Ihr mit einer
Sturmattacke angreifen. Also weit ausholen,
zweimal mit der Bewegungstaste schnell
vorwirts gehen und den Schlag landen.
Danach gleich wieder mit einem Sprung
riickwérts ausweichen und die Prozedur
wiederholen.

Versucht nach einer Attacke des Gegners
diesen so zu attackieren, da} Eure Waffe
nach abgeschlossenem Move auf der glei-
chen Seite landet. Dadurch ist die Chance
viel hoher, den Gegenschlag zu parieren.
Lauft um die Gegner herum und versucht
sie in den Flanken zu erwischen und vor
Euch herzutreiben. Auf diese Weise habt Thr
immer ein freies Schlagfeld und sie kénnen
nicht zuriickschlagen.

Studiert die Special-Moves Eurer Gegner in
der Arena, wie zum Beispiel den Backhand
Slash des Orks. Ihr werdet dann spéter viel
schneller erkennen, zu welchem Schlag
Euer Kontrahent ausholen will.

Bei grofien Widersachern, Oger oder Chan-
ga, empfiehlt es sich, mit einem Sturm-

>
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angriff zwischen ihren Attacken zuzuschla-
gen. Thr kénnt dann noch ein oder zwei
Schlége in Infights landen, danach solltet
Thr Euch jedoch wieder zuriickziehen. Eben-
so konnt Thr versuchen, sie durch einen
schnellen Sprung an der Seite vorbei zu
passieren und ihre Flanken zu attackieren.
Fir alle Gegner gilt: Attackiert ihre Beine.
Habt Ihr erst einmal ein Bein entfernt, dann
stiirzen die Opponenten hiufiger zu Boden
und Thr kénnt einige Schlége ohne Angst vor
Gegenangriffen landen. Diese Taktik ist
besonders bei den Skeletten im ,Schlofl des
Meisters* niitzlich.

Die Unholde sind meistens genau so anféllig
wie Thr. Also schubst sie einfach ins Wasser
oder in glithende Lava — allerdings nur,
wenn Ihr sicher sein kénnt, daf sie keine
wichtigen Gegenstande besitzen.

Ubt das Springen und Festhalten an Kan-
ten bei weiten Spriingen. Dies spart viel
Zeit und Arger, vor allem im Finale.
Bedenkt, daf Thr Euch im Sprung noch
immer bewegen kénnt.

Achtung:

Kollisionsabfrage!

Liegen Gegner am Boden und halten noch
immer ihre Waffen in den Hénden, bezie-
hungsweise habt Thr Fallen ausgelost, so
bleibt vorsichtig. An den Waffen kénnt Thr
Euch immer noch verletzen, und auch in
den Wéinden steckende Speere kosten
manchmal Lebensenergie, wenn Thr daran
entlangschrammt.

Speichern

Zwischenspeichern ist sehr schwierig, denn
dies geschieht meist nur an vorgegebenen
Positionen, beispielsweise beim Betreten
eines neuen Raumes. Also erforscht nicht
gleich alle Rdume, sondern haltet Euch
Jfreie” Rdume zum Zwischenspeichern offen,
gerade wenn Ihr einige besonders harte
Gegner vor Euch habt.
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Heilung

,Die by the Sword“ geizt wirklich mit
Moglichkeiten zum Heilen. Versucht alle
Kampfe moglichst perfekt zu iiberstehen. Vor
allem die Heilungsabldufe im ,Schlof des
Meisters“ sollten eingehalten werden. Im
Zweifelsfall einfach noch einmal den letzten
Spielstand laden. Nehmt nicht immer gleich
Heiltrdnke und Nahrung auf, selbst wenn
Thr angeschlagen seid, sondern hebt Euch
diese Goodies fiir den Notfall auf. Vor Ende
eines Levels, nachdem alle Gegner ausge-
schaltet wurden, ist es immer von Vorteil
noch einen Heiltrank in Reserve zu haben,
denn Euch werden abhéngig vom Gesund-
heitszustand Bonuspunkte gutgeschrieben.

Das Tagebuch des
Abenteurers

Die Koboldhéhlen

Vor mir eroffnete sich eine Hghle und ich
erspdhte drei Kobolde. Auch Maya lag am
Boden. Vielleicht ist dieses Abenteuer schnel-
ler vorbei als ich dachte! Ich zog mein
Schwert und stiirmte auf die Gruppe los.
Zwei Kobolde zerrten Maya weg durch ein
Tor. Sie waren zu schnell, also kiimmerte ich
mich um den Kobold, der den Hebel zum
Schliefien des Tores betdtigte. Er mufite an
den Hebel springen, um ihn herabzuziehen.
Diese Situation nutzte ich sofort und schlug
ihm beide Beine ab. Der Kobold war tot,
bevor er den Boden beriihrte. Ich betétigte
den Hebel und 6ffnete das Tor. Dann sah ich
mich in dem Raum um, fand ein Stiick
Fleisch und in der rechten Mauer einen
gewundenen Gang. Diesem folgte ich bis in
ein Schlaflager der Kobolde. Der einzige
Bewohner fiel sogleich meinem Schwert zum
Opfer. Ein letztes Stiick Fleisch verhalf mir
wieder zu gewohnter Stirke. Durch das Tor
verlief ich die erste Halle.

Ich folgte dem neuen Gang und erreichte
eine weitere grofle Halle. Ein Kobold ver-
suchte mich durch seinen hdmischen Schrei
zu provozieren und fliichtete weiter in die
Tiefe des Raumes. Ich behielt jedoch einen
kithlen Kopf und néherte mich vorsichtig.
Manchmal zahlt es sich aus, nicht gleich auf
den Feind einzustiirmen, so auch hier, denn
von einem Felsvorsprung zu meiner Rechten
stiirzte sich ein mit zwei Axten bewaffneter
Kobold auf mich. Nachdem beide Kobolde
ausgeschaltet waren, erblickte ich ein weite-
res Tor, das von einem letzten, dngstlichen
Kobold bewacht wurde. Nachdem sein
Schwertarm zu Boden fiel, stellte er keine
Gefahr mehr da. Beim Durchsuchen seiner
Leiche fand ich einen kleinen Eisenschliissel.
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Unschliissig stand ich vor dem Tor. Ich
offnete es und schritt einen kurzen Moment
durch den angrenzenden Gang, doch dann
erkannte ich eine versteckte Seilfalle und zog
mich schleunigst wieder zuriick. Es mufte
noch einen weiteren Weg in diesen Raum
geben. Ich kehrte zum Hinterhalt des
doppeléxtigen Kobolds zuriick und fand
einen geheimen Durchgang.

Der Gang erwies sich ebenfalls als gefihr-
lich, denn Speerfallen waren in die Wande
eingelassen. Springend und kriechend
erreichte ich ein Tor, welches sich mit dem
Eisenschliissel 6ffnen lieB.

Der schmale Gang miindete nach einigen
Metern in eine kleine Lagerhalle. Der
Kobold, der die Vorrite bewachte, sprintete
bei meinem Anblick sofort hinter die Kisten
und bewachte einen Heiltrank fiir kleine
Wunden. Um mehr Raum zum Mangvrieren
zu haben zerschlug ich alle Kisten und fand
ein Stiick Fleisch.

Mein Gegner war schnell davon iiberzeugt
mir seinen Trank zu iiberlassen. Der Raum
hatte noch einen weiteren Ausgang, der von
gewaltigen Spinnennetzen verhangen war.
Hoffentlich wiirde ich niemals die Besitzer
dieser Netze kennenlernen. Kurz bevor ich
das Ende erreichte zog ich mein Schwert und
kroch weiter bis zu einem Vorsprung.

In dem Raum mit der versteckten Seilfalle
befanden sich ein Ork und ein Kobold auf
einem kleinen Sims. An einem Seil hangend
hatte ich wohl keine Chance gegen die beiden
gehabt. Zuerst konzentrierte ich mich nur
auf den Ork, der Kobold traute sich nicht
in den Kampf einzugreifen und besiegelte
damit sein Todesurteil. Der Ork besaf einen
Stahlschliissel, der mich durch das nichste
Tor brachte. Hinter einem Spinnennetz
befand sich ein Heiltrank fiir kleine Wunden.
Ich schlich weiter und blickte in eine gewal-
tige Halle, an deren Ende ein Fluf entlang

floB. Scheinbar wurde hier Ladung fiir die
Hauptfeste verladen. Zwei Kobolde und ein
Ork bewachten die Szenerie.

Dann entdeckte ich eine offene Kiste. Ich
hitte mich wohl heranschleichen kénnen und
zum Verladen in der Kiste verstecken, doch
wie im Rausch erschlug ich
alle Gegner. Nur ein Kobold
hatte einen Laib Brot bei
sich. Darauthin begab ich
mich auf das Flo8 und zer-
schlug das Haltetau, ge-
spannt wohin mich die Reise
auf dem unterirdischen Flufl
fithren wiirde.

Der FluBlauf

Da stand ich also auf dem
FloB und griibelte iiber mein
Schicksal, als ich plétzlich
den Schatten
eines gewal-
tigen griinen Trogs unter der
Wasseroberflache erblickte.
Ich zog mein Schwert, holte
weit aus und ging in die
Hocke. Als der Trog mit ei-
nem gewaltigen Satz auf dem
FloB landete, sprang ich auf
und schlug schrég hinab. Die
ganze Kraft des Schwunges
steckte in der Spitze des
Schwertes und trennte den
linken Arm sauber vom
Rumpf. Doch der Trog war

zéh und der Kampf dauerte an. Danach
starkte ich mich mit dem groBen Fisch, den
der Trog bei sich getragen hatte. Weiter den

FluB hinab sah ich plétzlich eine Offnung
zur Linken auftauchen. Das FloR beschleu-
nigte und ich sprang direkt vom Rand des
FloBes auf den Vorsprung. Mein Schwert
sicher verstaut, legte ich sofort den Hebel an
der FluBseite um. Eine gewaltige Wand
erhob sich am linken Ufer und die Stromung
des FluBlaufes dnderte sich. Das FloB ver-
schwand und ich wunderte mich, wo es wohl
geblieben sein mag.

Ein weiterer Hebel 6ffnete das Tor am unte-
ren Ende des Ganges, die kleine Offnung
rechts von diesem Hebel war leider unpas-
sierbar, also folgte ich dem bogenférmigen
Gang nach unten und erreichte die Trog-
hohle. Eines der griinen Biester lief sofort
auf mich zu; nur mit Miihe konnte ich es




besiegen. Endlich Ruhe. Ich sah mich um
und erkannte schrig tiber dem Gang, aus
dem ich gekommen war, eine Felsnische, in
der ein Heiltrank fiir alle Wunden stand. Lei-
der fand ich keinen Weg ihn jetzt schon zu
erreichen. Dann fiel mir das Schnarchen auf.
Tatséchlich, zwischen einigen Menhiren lag
ein schlafender Trog. Ich hielt besser siche-
ren Abstand, um das Ungetiim nicht zu
wecken. Ich bewegte mich durch den etwas
erhohten linken Gang, der in einem Raum
voller Farne endete. Wihrend ich noch iiber
die hervorragende Deckung nachdachte, die
die Farne bieten wiirden, stiirzte sich auch
schon ein weiterer Trog auf mich. Nach dem
Kampf stérkte ich mich mit dem Fisch des
Trogs und dem Stiick Fleisch. Nach dem
Durchqueren der Farne gelangte ich zu
einem scheinbar durch den Fluf} gespeisten

Wasserfall. Mehrere Trittsteine erméglichten
es den FluB unbeschadet zu iiberqueren.
Doch eine plétzliche Eingebung lie mich
innehalten. Ich hiipfte nach links bis zu dem
letzten Trittstein vor dem Wasserfall und mit
einem gewaltigen Satz durch den Wasser-
schleier der rechten Ecke hindurch in einen
Geheimraum hinter dem Wasserfall. Ein
Heiltrank war die Belohnung und ich behielt
ihn als Reserve.

Aber zuriick zum eigentlichen Weg. Die
Trittsteine waren iiberquert. Ich zog mein
Schwert und eilte vorwirts, als plotzlich der
Boden unter mir nachgab. Ich stiirzte in eine
niedrige Fallgrube, die mit einem Trog ange-
fiilllt war. Er schmeckte meine Klinge und
starb. Dann besorgte ich mir den Heiltrank
hinter dem Wasserfall, jedoch erst, nachdem
die Speerfallen vorsichtig ausgelést worden
waren. Den Gang empor gelangte ich zum
Flaschenzug.

Mit geziicktem Schwert stellte ich mich dem
ersten Ork. Hier galt es schnell zu sein und
den ersten Gegner mit einigen raschen geziel-
ten Hieben aufzuhalten. Schwer angeschla-
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gen floh ich vor dem zweiten Ork, zerschlug
einige Kisten und suchte nach Nahrung, die
reichlich vorhanden war. Der zweite Ork fand
so gestirkt ein jahes Ende. Ich hatte hier
auch mein FloB wiedergefunden. Aus reiner
Neugierde sprang ich darauf. Als sich vor mir
das Rauschen des Wasserfalles erhob, sprang
ich in den Durchgang zu meiner rechten und
erreichte endlich den Heiltrank, den ich
schon zu Anfang im Trognest entdeckt hatte.
Vorbei am schlafenden Trog gelangte ich
durch die Troghéhle in die Brutkammer.
Scheinbar war der vor mir erscheinende
blaue Gigant eine Trogkénigin. Der Kampf
war sehr hart, ich zielte vorwiegend auf die
Beine und verschaffte mir immer wieder
Platz fiir Sturmangriffe. Schlieflich starb die
Kreatur. Nach ihrem Ableben zerschlug ich in
dem kleinen Tiimpel alle Eier der Trogkonigin.
Ein kleiner Trog schliipfte
und schien mich fiir seine
Mama zu halten. Ich hatte
Mitleid mit dem kleinen
Griinling und lief ihn am
Leben. Zuriick in der Trog-
héhle kiimmerte ich mich um
den  schlafenden  Trog.
Erstaunlicher Weise half mir
dabei mein kleiner griiner
Begleiter gegen den eigenen
Artgenossen. Sehr tapfer.
Dann ging es schnellen
Schrittes zum Aufzug in der
Orkhéhle zuriick. Ich zog am
Seil und hérte oben die Glocke drohnen. Lei-
der gelangt es mir nicht
schnell genug in den Aufzug
zu steigen. Ich sah mich bis
zu dessen Riickkehr noch
einmal in dem Raum um,
wurde aber dann von einem
Ork aus dem oberen Stock-
werk iiberrascht, der schein-
bar den Weg nach unten
genommen hatte. Ich besieg-
te ihn, drgerte mich aber
iber mein ungeschicktes
Verhalten. Ich lautete wie-
der die Glocke und hiipfte
sofort in den Aufzug.

Die Katakomben

Mit dem Aufzug kam ich schnell nach oben
und harrte der Gegner. Sofort sprang mich
ein Ork an und ich mufte vorsichtig sein,
nicht in den Abgrund zu stiirzen, der hinter
mir klaffte, nachdem der Fahrstuhl das
Stockwerk wieder verlassen hatte. Der Ork
sollte schnell beseitigt werden, bevor die
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Kobolde von dem Flaschenzug zum mir her-
iiber kommen konnten. Insgesamt erledigte
ich einen Ork und zwei Kobolde bevor ich
meinen Weg fortsetzen konnte.

Durch die Tiir gelangte ich in den Fracht-
bereich. Eine Lore fuhr von links oben durch
einen schmalen Gang quer durch den Raum,
um in einem kleinen Gang zur Rechten zu
verschwinden. Ein Ork bewachte den schein-
bar einzigen Ausgang aus dem Raum, da die
Wege der Lore nach einigen Schritten durch
verschlossen Gatter blockiert wurden. Ein
Kobold sprang auch noch durch den Raum,
erblickte mich jedoch und floh durch einen
niedrigen Gang, der fiir mich viel zu klein
war. Also griff ich den Ork an, zog mich aber
schnell in den rechten Gang zuriick, den die
Lore genommen hatte. Hier stellte ich mich
dem Kampf. Dem Ork fehlte der Platz zum
Manévrieren und ich streckte ihn mit kurzen,
schnellen Schlédgen nieder. Ich stérkte mich,
durchsuchte den Ork und folgte dem von ihm
bewachten Gang. Hier wartete ein weiterer
Ork und ein Heiltrank fiir kleine Wunden.
Ich erinnerte mich an die Taktik beim ersten
Ork und zog mich nach einem ersten Sturm-
angriff sofort wieder zuriick. Endlich betrat
ich den gereinigten Raum wieder, trank das
Heilelixier jedoch noch nicht, da meine
Gesundheit noch ganz ansehnlich war. Ich
lieR den Raum hinter mir und setzte meinen
Weg durch den einzigen méglichen Korridor
fort. Dieser endete vor einer eisernen Tiir.
Durch das eingelassene Sichtfenster erblick-
te ich den geflohenen Kobold.

Er war von zwei Orkwéchtern gefangen-
genommen worden und an einem Seil aufge-
hingt. Die Wichter verpriigelten den blauen
Gesellen mit Axthieben. Ich 6ffnete die Tiir
und versuchte die Peiniger zu erlegen. Die
beiden Orks erwiesen sich jedoch als starke
Gegner. Ich verletzte beide schwer, doch es
gelang mir nicht einen der Beiden auszu-
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schalten. Also zog ich mich in den vorherigen
Raum zuriick, genehmigte mir den Heiltrank
und stellte mich sofort wieder dem Kampf.
Beide Orks fielen meinen Schwerthieben zum
Opfer. Ich durchsuchte beide und fand ein
Stiick Fleisch und einen Eisenschliissel. Dann
besuchte ich den gepeinigten Kobold. Er win-
selte um Gnade und ich gewihrte sie ihm,
indem ich das Seil durchtrennte. Er jubelte
und verschwand in seinem Fluchtgang, um
eine kleine Kiste hervorzuholen. Er bedankte
sich und verschwand auf Nimmerwiederse-
hen. Die Kiste enthielt einen Heiltrank fiir
alle Wunden. Als Reserve lief ich ihn zuriick.
Der Raum besal} insgesamt drei Ausginge.
Der Fluchtweg des Kobolds war wieder zu
klein, und die Eisentiir blieb vorerst noch ver-
schlossen. Also nahm ich den grofien Gang,
der mich in den Schrein der Kobolde fiihrte.
Sternformig fithrten viele Génge hinein, alle
wieder einmal zu schmal und zu niedrig. Also
blieb doch wieder nur die Metalltiir. Ich 6ff-
nete sie mit dem Eisenschliissel.

Der Gang wand sich schrig nach oben, die
Winkel waren verzerrt. Ich gelangte in einen
gewaltigen Korridor und hérte Kampfeslarm
in der Ferne. Ein Ork und eine ekelerregen-
de schwarze Gottesanbeterin trafen im
Kampf aufeinander. Ich hoffte instindig, daf
der Ork gewinnen mége, doch er
brach schlieflich blutiiberstromt
zusammen. Die Gottesanbeterin
erwies sich als starker Gegner. Dem
Tode nahe eilte ich weiter. Wieder
Larm und die gleich Szenerie, doch
diesmal wurden meine Gebete von
Grom erhért. Der Ork wankte auf
mich zu und ich streckte ihn mit
einem einzigen Hieb nieder. Schnell
rannte ich zuriick zu dem Heiltrank
des Kobolds, und neue Kraft durch-
drang meinen geschundenen Korper.
Ich eilte zum letzten Kampfschau-
platz und erkundete den hohen
Raum. Bei meinem ersten Besuch
hatte ich die Klippen iibersehen, die nach
oben fithrten. Ich steckte mein Schwert weg
und kletterte soweit nach oben, bis ich in
einen kleinen Gang gelangte. Er sah merk-
wiirdig aus, verzerrt, so als wire er nicht von
Menschen oder Orks erbaut worden. Fast wie
ein Gang zum Nest der schwarzen Gottesan-
beterinnen. Und tatséchlich, nach der letzten
Biegung warteten zwei auf mich. In dem
engen Gang zog ich mich kontinuierlich
zuriick. Ich hatte nicht viel Platz, um mein
Schwert zu schwingen, aber die schwarzen
Alptréume auch nicht. Schwer verletzt iiber-
lebte ich. Als Lohn fand ich ein Schutzamu-

lett. Es verstérkte meine Riistung und ich
fithlte mich sicherer als frither. Gierig stiirz-
te ich den am Boden liegenden Trank herun-
ter, doch die heilende Wirkung blieb aus.
Statt dessen wurde ich auf ein Viertel meiner
GroBe geschrumpft. Panik tiberfiel mich, doch
dann dachte ich zuriick an den Schrein der
Kobolde. Vielleicht lag ja dort mein Ausweg.
Ziellos wanderte ich fiir mehrere Minuten
durch die Génge der Kobolde. Hin und wie-
der traf ich auf den einen oder anderen in
ihren unterirdischen Schlafstétten, doch sie
attackierten mich nicht. Brot und Fleisch
hoben meine Kraft. Spinnennetze, die die
Giénge verschlossen, dienten zu meiner
Orientierung, denn die Génge, in denen sie
noch hingen, konnte ich noch nicht erforscht
haben. Auf diese Art und Weise gelangte ich
schlieBlich in einen sehr langen Gang, der
kontinuierlich bergauf fiihrte. Und tatséch-
lich, der Zauber des Tranks verlor seine Wir-
kung und ich nahm wieder meine normale
Gestalt an, als ich einen groBen Raum betrat.
Hier begannen die Schienen der Verlade-
station und eine Lore wartete auf mich. Ich
sprang auf sie und léste die Bremse. Mit
lautem Gequietsche begann die rasante
Fahrt, vorsichtshalber zog ich das Schwert.
Wieder hatte sich die Vorsicht ausgezahlt.

Die Lore kam abrupt zum Stehen. In dem
Raum befanden sich drei riesige Weinfisser
an einer Wand, eine Kiste und deren alleini-
ger Besitzer, ein gewaltiger Oger. Ich stiirz-
te mich sofort auf ihn und verpafte ihm
einen Sturmangriff und zwei schnelle Schli-
ge gegen die Beine. Dann floh ich wieder und
sprang iiber die Schienen, um sie zwischen
mich und den Riesen zu bringen. Der Tol-
patsch ging lieber auBen herum, somit hatte
ich immer wieder Zeit, mich auf den neuen
Angriff vorzubereiten. Im Verlauf dieses
Kampfes zerschlug ich noch die Kiste in dem
Raum und genehmigte mir die Heilungs-

phiole. Der Kampf dauerte sehr lange, doch
schlieBlich ging ich als Sieger hervor. Das
mittlere Fafl war eine Falschung. Es war
mdglich, den Deckel wegzuklappen und zum
Vorschein kam ein Geheimgang.

Die Ork Festung

Es wurde nunmehr schon fast zur Gewohn-
heit Kampfe zwischen Orks und Gottesan-
beterinnen zu beobachten, doch diesmal wére
es mir lieber gewesen, wenn die Gottesanbe-
terin gewonnen hitte. Nach dem Geheimgang
sah ich gerade noch, wie ein Orkanfithrer
eines der schwarzen Insekten fast beildufig
niederstreckte. Dieser Anfiihrer war schwerer
gepanzert und trugt einen Bi-Hinder locker
in der rechten Pranke. Ich stellte jedoch
schnell fest, wie wirkungsvoll ein Sturman-
griff gegen seinen Schwertarm sein konnte,
als dieser blutend zu Boden fiel. Der Rest war
Standard. Uberwiltigt durch meinen souver-
&nen Sieg wurde ich unvorsichtig. Ich steckte
mein Schwert weg und labte mich an dem
Proviant des Orks als ich ein Kreischen iiber
mir horte. Aus einem Loch in der kuppelfor-
migen Decke stiirzte sich eine der verteufel-
ten Gottesanbeterinnen auf mich, doch sie
war schnell besiegt, denn ihre GliedmaBen
sind sehr anfillig.

Der Gang aus dem Raum heraus
filhrte mich zu einer mysterigsen
Wandmalerei. Den Gang rechts igno-
rierte ich fiirs erste und ging den
Gang nach links weiter hinauf in den
Berg. Entsetzen erfaite mich, als ich
die schwere Metalltiire aufstief,
denn ein Ork und einer der riesigen
Oger stiirmten auf mich zu. Ich zog
mich sofort in den Raum mit der
Wandmalerei zuriick. Hier streckte
ich den Ork nieder und erwartete
den Oger. Ich war sehr froh, die
Kémpfe bis jetzt so souveran gemei-
stert zu haben, denn mir schien hier
noch einiges bevorzustehen. Der
Oger kam herab, blieb jedoch aufgrund sei-
ner Grofe zunéchst im Tiirrahmen hingen.
Ich sprang auf ihn zu, landete zwei Schlige
zwischen seinen Attacken und sprang wieder
zuriick. Auf diese Art und Weise gelang es
mir den Oger niederzustrecken. Stirkung
brachte mir der Proviant kaum, es reichte
einfach nicht aus. Vorsichtig schlich ich in
den oberen Raum.

Ich hatte kaum Zeit mich umzusehen, da
offnete sich die Eisentiir des Raumes zu mei-
ner Linken und ein weiterer Oger stiirmte
heraus. Ich zog mich immer weiter und wei-
ter zuriick bis in den allerersten Raum. Hier
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steckte ich mein Schwert weg und hatte end-
lich die Chance den Oger zu umgehen. In
Panik rannte ich hinauf in den Raum, in dem
Ork und Oger gewartet hatten, zerschlug die
Kisten und fand endlich Fleisch und einen
Heiltrank. Der Oger hatte mich nun auch
eingeholt, doch ich konnte ihn sehr schnell
erlegen, ohne daf er mich entscheidend traf.
Endlich war diese Anstrengung geschafft.
Ich zog mich zuriick und fand mich in dem
Raum mit der Wandmalerei wieder. Ich
wagte einen Blick in den Raum hinter dem
Gang zur Rechten und sah drei gewaltige
Tentakel, die sich aus einem flachen Gewés-
ser erhoben. Die Tentakel standen in einer
Schlucht. Ich mufite wohl zwischen ihnen
hindurchspringen, doch eher wagte ich einen
anderen Weg. (Erst jetzt sollte man diesen
Raum betreten, da hier beim ersten Eintre-
ten gespeichert wird.)

Zuriick in den Raum, in dem ich den
letzten Oger erlegt hatte. Ich folgte
dem Gang, aus dem der riesige
Widersacher gekommen war, und
gelangte an eine verschlossene Eisen-
tiir. Ich war wohl in die Orkbaracken
eingedrungen. Eines der pferdekopfi-
gen Monster schlief zu meiner Rech-
ten, ein Anfiihrer zu meiner Linken.
Ich entschloB mich, zuerst den Anfith-
rer zu beseitigen. Ich streckte das
Schwert weit tiber meinen Kopf hin-
aus aus und schlich auf den schlafen-
den Anfiihrer zu. Er bemerkte mich,
doch nicht schnell genug, und mein
Schwert beschrieb einen tddlichen
Bogen auf seinen Nacken hinab.
Dann lockte ich den zweiten Ork weg
und erlegte ihn in dem Lagerraum. Am Pro-
viant und Fleisch stérkte ich mich und ging
weiter durch die Baracken.

Der letzte Kampf war der schwerste, den ich
je zu bestehen hatte. Ein Anfiihrer und zwei
Axttriger befanden sich in dem Raum. Doch
es war nur ein Axttréger wach. Ich verletzte
ihn sofort schwer und zog mich bis zum Lager-
raum zuriick. Dort drehte ich mich um und
wartete. Glicklicherweise erschien der ver-
letzte Ork zuerst und ich streckte ihn nieder.
Dann kamen die néchsten zwei herab. Ich
umging sie, verpafite dem zweiten Axttréger
einen schweren Schlag in den Riicken und
rannte weiter hinauf. Die Taktik, sich immer
wieder zuriickzuziehen und einzelne Angriffe
zu wagen zahlte sich aus. Ich iiberlebte
schwer verletzt. Zu allem UberfluB war ich
auch noch in eine Sackgasse gelaufen, denn
ich hatte keinen Schliissel zur letzten Tir.
Also kehrte ich zu dem Tentakelraum
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zuriick. Ich machte mir grofle Sorgen um
mein Leben. Ein schneller Anlauf und ein
gezielter Sprung fiihrten mich iiber den
Abgrund und ich hatte Gliick, denn die Ten-
takel erwischten mich nicht. Ein kurzer
Gang verlief hinab in einen Raum, der von
einem Obelisken bewacht wurde. Dieser
Obelisk bewachte den Raum wirklich, denn
sobald die eingravierten Augen mich erblickt
hatten, sprang eine Gottesanbeterin aus der
Decke auf mich zu. Ich zog mich aus dem
Gang zuriick, hielt das Insekt durch grofe
Schldge auf Distanz und hatte riesiges
Gliick, als die Kreatur von einem Tentakel
erfafit und zerrissen wurde.
Ich wunderte mich, ob ich
diese Taktik vielleicht schon
frither hétte anwenden kén-
nen, vielleicht im Kampf
gegen die Orks und Oger?

Nun stand ich in dem Raum des Obelisken.
Ich entschied mich fiir den dunkelroten
Gang, der direkt hinab in die Hélle zu
fiihren schien. Ich landete erneut in einem
Nest der Gottesanbeterinnen. Es wurde von
zweien bewacht und beide fielen meinen
Hieben zum Opfer. In der Ecke entdeckte ich
ein merkwiirdiges Amulett. Ich legte es an
und spiirte, wie sich eine undurchdringliche
Mauer um meinen Korper legte. Ich glaubte
nicht, daB mich Geschosse nun noch verlet-
zen konnten. Ich stdrkte mich kurz und
machte mich auf den Weg in den letzten
unerkundeten Gang.

Ich rannte immer tiefer in den Berg hinein,
und der Gang war nicht sonderlich gut
erleuchtet. Beinahe hitte ich den Felsspalt
iibersehen, doch ich hielt inne und spéhte
hindurch. Ich sah fiir einen Moment Maya,
doch ein Orkschamane teleportierte sie zu
seinem Meister, einem gehérnten Ddmon. Sie
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war mir wieder entrissen worden. Also lief
ich weiter, um wenigstens den Schamanen
dafiir bezahlen zu lassen. Der Gang machte
einige weitere Biegungen, dann stiirzte ich
durch ein unsichtbares Loch im Boden.

Ich stand in einem neuen Gang. Die Tiir zu
meiner Linken lie sich nicht 6ffnen, wohl
aber die rechte. Durch sie gelangte ich in den
Altarraum, zog mein Schwert und vernichtete
zuerst den Orkanfijhrer. Der Schamane stellte
mit seinen Geschossen keine ernstzunehmen-
de Bedrohung dar, denn die Riistung war fast
unbesiegbar. Nachdem der erste Ork gefallen
war, konzentrierte ich mich auf den Schama-

nen und bemiihte mich, ihn in
eine Ecke zu dringen. Nach meh-
reren Versuchen gelang es mir
und ich machte seinem erbarm-
lichen Leben ein Ende. Fir
Maya. Ich durchsuchte den An-
fithrer und fand einen Universal-
schliissel. Dann setzte ich die
Maske des Schamanen auf und
verwandelte mich selbst in einen
pferdeképfigen Zauberer. Die gesamte Zeit
schon hatte ich von der Riickseite des Altars
ein jammerliches Gewinsel gehort.
Eine weiBh#utige, ekelige Gestalt stand hier
angekettet auf einem Podest. Ich griibelte
kurz, ob ich vielleicht fiir ihn den Heiltrank
aufheben sollte, besann mich aber eines Bes-
seren und trank ihn selbst. Die Gestalt hiefl
Grub und bettelte um ihr Leben. Angeblich, so
sagte sie, wire ihr der Weg zu Maya bekannt.
Mit dem Universalschliissel lgste ich sie von
den Ketten. Grub fiihrte mich durch den
Gang, aus dem ich kam, sprang dann aber
behend durch die Offnung in der Decke. Ich
konnte ihm nicht folgen, er war einfach
geschickter als ich.
Mit dem Universalschliissel rannte ich nun
durch die Baracken, rdumte sie also von
ihrer Riickseite weiter auf. Die Orks und
Oger fielen auf die Illusion der Maske herein
und griffen mich nicht an. Sehr beruhigend.
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Im ersten Raum befand sich ein Oger,
er verneigte sich vor mir und ich konnte
den Raum passieren, lief geradeaus weiter.
Die drei Orks im nichsten Raum lieBen
mich ebenfalls unbehelligt und ich stiirmte
weiter. Die Tiir 6ffnete sich in die Kantine
der Orks. Die beiden Fleischkeulen heilten
mich und ich war wieder bei bester Gesund-
heit. Da alle anderen Tiiren von der
Riickseite her verbarrikadiert waren,
blieb mir nur die rechte. Zwei Oger er-
wachten hier aus ihrem Schénheitsschlaf
und verneigten sich ebenfalls. Ich verharrte
und genoB den Augenblick. Dann aber
weiter und durch den nachsten Raum, als
plotzlich die magische Kraft der Maske
verebbte. Da es sich um einen Orkanfithrer
und zwei Axttriger handelte, verzichtete
ich auf eine Konfrontation und 6ffnete
die néchste Tiir. Und ich kam vom Regen
in die Traufe. Ich platzte mitten in zwei
trainierende Oger. In der linken Ecke sah
ich einen mir bisher unbekannten blauen
Trank. Dieser war meine letzte Hoffnung.
Ich erreichte ihn und trank ihn, bevor
die Oger in Reichweite gekommen waren.
Ungeahnte Kraft durchstrémte meine
Glieder und ich wurde zum Berserker.
Den ersten Oger sprang ich an und schlug
seinen Waffenarm ab, paralysiert

Der Verlorene Tempel

Durch den Geheimgang gekrochen, ent-
schied ich mich zuerst fiir den Weg nach
links und rannte immer geradeaus. Dabei
lief} ich einen Gang nach
rechts unten (zu den
Drachenképfen) und ei-
nen nach links, (rote
Séulen; Gang zum Mag-
ma Elementar) auf der
Jjeweiligen Seite liegen.
Ich kam auf eine grofle
freie Flache, im Hinter-
grund mehrere riesige
Axtpendel, die iiber eine
Briicke schwangen. Noch
bevor ich die Situation
richtig erkannt hatte,
wurde ich von einem
unsichtbaren Gegner an-
gegriffen. Ich konnte
mich nur anhand seines schwebenden
Schwertes und an seinem Schatten orientie-
ren. Dies schienen die hinterhaltigsten Geg-
ner iiberhaupt zu sein, und meine Wunden
waren tief. Geduckt und mit schnellen Spriin-
gen vorwirts huschte ich unter den Pendeln
hindurch. Ein grofes Ritsel erwartete mich
dann auf der anderen Seite der Briicke.

lie ich ihn zuriick und kiimmerte
mich um den Zweiten. Diesen hatte
ich gerade ausgeschaltet, als die
Orks anstiirmten. Einen von ihnen
schaltete ich ebenfalls aus, doch
meine Lebenskraft war stark
dezimiert. SchlieBlich rannte ich
zur rechten Wand des Raumes und
genehmigte mir den starken Heil-
trank. Der restliche Kampf war
schnell und blutig, jedoch lieB
der Berserker-Trank piinktlich zum
Kampfende nach. (Der Trank ist

zeitlich begrenzt. Wer also meint,

mit den Gegnern besonders schnell fertig
werden zu konnen, der kénnte auch
die ersten beiden Barackenraume auslassen
und den gesamten Bereich auf dem
Riickweg zum Obelisken aufriumen,
geht aber natiirlich ein gréBeres Risiko
ein, da keinerlei Chance mehr .zum
Riickzug besteht.)

Der restliche Weg durch die Baracken
war frei und ich rannte zu dem Raum mit
dem Obelisken. Hier traf ich Grub, meinen
kleinen héafBlichen Verbiindeten wieder.
Mit seiner Hilfe konnte ich den Obelisken
umstiirzen und nun endlich in den Geheim-
gang klettern.

Im Raum angekommen, wurde zunichst
Schalter I und II umgelegt. Dadurch war
der Geheimraum unter dem griinen Feld
bei A gedffnet und der Zugang zu dem ver-
steckten Schalter IV lag frei. Dieser wurde
ebenfalls umgelegt.

Dann kletterte ich wieder aus dem Abgrund
heraus und legte erneut Schalter I um. Ich
begab mich darauf zu Punkt 1, sprang zu 2
und klammerte mich fest, so daf ich hinauf-
klettern konnte. Dann ein Schritt riiber zu
3 und ein weiter Sprung mit Festhalten zu
Punkt 4 und noch mal zu 5. Von Punkt 5
lief ich auf der Klippe den Gang entlang
und legte Schalter V um. Dieser aktivierte

eine Treppe zu meiner Linken. Immer noch
stark angeschlagen nahm ich den Heiltrank
zu mir und war fiir weiteres gewappnet.
Auch die néchste Priifung verlangte all

meine Geschicklichkeit. Ich muBte von dem
Felsvorsprung, auf dem ich stand, auf das
platte obere Ende des schwingenden
Pendels springen und von hier aus weiter
und weiter bis zum letzten Pendel. Von die-
sem konnte ich in den Geheimgang sprin-
gen, der sich in der linken Mauer auftat.
Den Totenschédel gedriickt, schottete ich
den ersten Drachenkopf ab.

Ich kehrte dem Rétsel den Riicken zu und
rannte zuriick in Richtung meines Aus-
gangspunktes, bog jedoch nach rechts in den
Gang mit den roten Séulen am Eingang ab.
Vor mir lag ein gewaltiger Raum, der zum
Teil aus erstarrtem Fels, zum Teil aus Lava
bestand. Den zweiten Drachenkopf konnte
ich abschalten, nachdem ich die Magma-
Kreatur zerstért hatte, die sich vor mir aus
dem glithenden Gestein erhob. Uber ihre
Starke weif§ ich leider nichts zu berichten,
denn ich schlug ihr im ersten Moment den
Kopf von den steinernen Schultern.

Ich rannte noch weiter zuriick bis zu dem
Loch im Boden, aus dem ich den Tempel
betreten hatte und folgte dem Gang nach
rechts, den ich bisher noch nicht erkundet
hatte. Eine neue Geschicklichkeitspriifung
wartete auf mich. Ich kroch auf den Knien
bis zum ersten Stampfer, wartete einen
glinstigen Augenblick ab, in dem sich beide
Stampfer gleichzeitig zuriickzogen und
sprang. Unter dem zweiten Stampfer tauch-
te ich im richtigen Moment hindurch und
sprang auf den Aufzug. Hier drehte ich
mich um 180 Grad und erblickte die Off-
nung in dem gerade unterquerten Stampfer.
Hier war das Timing sehr wichtig, denn
man mufite im richtigen Moment nach
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vorne springen und sich festklammern.
Oben angekommen, folgte ich dem schma-
len Sims bis zum nédchsten Raum, den ich
erneut aufgezeichnet habe.
Die erste Klinge war leicht
zu iiberwinden, ich lief ein-
fach von Punkt A an der
Wand entlang. Bei B ging
ich in die Hocke und warte-
te auf den entsprechenden
Moment, sprang nach vorne
und kroch sofort gehockt
von C nach D weiter. Ich
denke, es gehort auch eine
kleine Portion Gliick dazu.
Ich stieg auf die zerborstene
Séule D und sprang nach E.
Sowohl bei D als auch bei F
mufte ich mich festklam-

mern. Uber die graue

Briicke war es ein einfaches,
den Schalter bei G umzule-
gen. Die Klingen hielten
inne und bei H erhob sich
ein verborgenes Podest aus
dem Boden. Ein letzter
Sprung brachte mich zu
Schalter I, und auch der
dritte Drachenkopf war
abgeschottet. Nun konnte
ich endlich den letzten nicht
erforschten Weg nehmen.
Ich eilte zuriick zu meinem
Ausgangspunkt, bog dann in
den unbekannten Gang auf
Héhe des Magma-Raumes
nach rechts ab. Der Gang
wand sich nach unten links, und mit
geziicktem Schwert gelang es mir knapp
einen weiteren unsichtbaren Gegner zu
erledigen. Ich lief den Weg weiter, der sich
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nun wieder nach links oben schlangelte.
Ich kam in einen Raum, in dem ich drei
grofle Stahlschotts sah. Hinter ihnen befan-
den sich jetzt die Drachenképfe und ich
konnte ihr tédliches Feuer héren. Der Gang
in der hinteren rechten Ecke fiithrte mich
hinaus in einen Tempelraum. Ich bewegte
mich vorsichtig weiter, als plotzlich hinter
mir die Tiir zufiel. Zwischen den hinteren
beiden Sédulen erschien das Schwert eines
weiteren unsichtbaren Gegners. Nach dem
Kampf war ich dem Tod ndher denn je
zuvor. Die Tiir des Schreins 6ffnete sich und
ich schritt schmerzerfiillt weiter. Vor mir
auf dem Boden lag ein zerfetzter Zwerg,
direkt in einem Pentagram vor einem bisar-
tigen, schwarzen, mit Runen tbersiten
Kristall. Ein dunkles Energiefeld schien den
Stein zu umfangen. Da ich die Gier der
Zwerge kannte, konnte ich mir gut vorstel-
len, dafl dieser hier versucht hatte, den
Stein zu rauben. Also lief} ich lieber die Fin-
ger davon und verzichtete somit darauf,
sein Schicksal zu teilen. Ich kletterte den
Raum hinab und beobachtete die Zahn-
réder, bis ich endlich einen Weg gefunden
hatte, sie zu tiberwinden.

Der Trick bestand darin, in die erste Zahn-
radfuge zu springen und mich stetig
riickwirts zu bewegen, so daB mich die
Eigenbewegung des Zahnrades auf den
hochsten Punkt mitnahm. Ich nahm Anlauf
und sprang mit zwei weiten Sétzen in
Sicherheit. Noch immer war ich schwer

angeschlagen. Es schien ein Weg jenseits
der Zahnréder direkt in die Tiefe zu fithren.
Ich war mir nicht sicher, ob ich den Weg
nach oben wieder schaffen wiirde, aber viel-
leicht wartete dort unten ein Trank auf
mich. Meine Enttduschung war grenzenlos
als ich feststellen mufite, daf ich dort unten
in der Falle saf.

Erst nach einer knappen Minute offenbar-
te sich mir ein Geheimgang durch das Zahn-
rad und ich erhielt den ersehnten Heil-



trank. Der Weg nach oben war einfach, der
Zwerg schnell besiegt. Ich legte den Schal-
ter um und sprang in den Férderschacht.

Die Zwergen Minen

Durch den Forderschacht fiel ich direkt auf
ein FlieBband. Drei Stampfer unmittelbar
vor mir zermahlten die Steine der Zwergen-
mine; nach dem Stampfer des Tempels war
dies nur ein miider Abklatsch. Geduckt
vorwérts springen und alle drei waren iiber-
wunden. Ich iiberraschte einen arbeitenden
Zwerg und streckte ihn nieder. Dann sah
ich mich in dem Raum um. Durch ein Gitter
zu meiner Rechten sah ich eine merkwiirdige
Hiitte und beschloB, sie zuerst zu erkunden.
Ein Zwerg trat in dem Moment heraus, als

ich gerade das Tor 6ffnete und warf einige
Kristalle in einen Trichter. Ein gleiBender
Lichtstrahl sprengte in die gegeniiberliegen-
de Wand einen Durchgang hinein. Dies war
der Ausgang, doch vorher muBte ich die
Hiitte zerstoren. Ich sprang links von der
Hiitte auf den Versorgungstunnel, rannte
darauf entlang und sprang iiber die Trittstei-
ne so lange weiter, bis ich den goldenen

Kampthandschuh erreichte.
So gestérkt ging es zuriick
zur Hiitte, den Weg rechts
runter und durch den unter-
irdischen Gang zur Hiitte
des Schmiedes. Ich hitte ihn
gerne so von meinen Absich-
ten iiberzeugt, doch er griff
mich an. Der Kampfhand-
schuh war unglaublich stark.
Hinter der Hiitte fand ich

einen Schliissel und einen Heiltrank. Nun
lief ich den ganzen Weg wieder zuriick bis zu
dem anfanglichen Férderband. Ein Zwerg
stiirmte iiber das Férderband auf mich zu
und starb schnell. Ich wendete mich ab und
kletterte den steilen Gang in
den Berg hinauf. Oben ange-
kommen wurde das Tor mit
dem Schliissel des Schmieds
geoffnet und ich stand auf
einer schmalen kleinen
Briicke, die ich geschwind
iiberquerte. Weiter hinein
ging es in den Berg und ich
iiberraschte zwei Zwerge,
einen schlafenden Anfithrer
und eine Wa-
che. Ich mach-
te auf dem
Absatz kehrt
und bereitete
mich auf der
Briicke fiir den Kampf vor.
Der Arbeiter kam als erster auf
mich zugestiirzt, doch ich
schmetterte ihn mit einem
wuchtigen Schlag hinab in die
glithende Lava. Der Anfiihrer
sah zwar nicht viel gefahrlicher
aus, doch trug er einen Schliis-
sel an seinem Giirtel, der in

der Lava schmelzen wiirde. So zog ich mich
um besser mangvrieren zu kénnen in die
Haupthalle zuriick. Der besiegte Anfiihrer
hatte nichts dagegen, daB ich mir seinen
Schliissel aneignete und ich rannte zuriick in
die Halle des Schmiedes, iiber die Briicke
und den Sims zum verschlossenen Tor hoch,
welches sich mit dem neuen Schliissel 6ffnen
lieB. Den Schalter auf dem Felsvorsprung
betatigt, lieB sich hinter mir die Zugbriicke
herunter. Mit einem Satz und dank meiner
kréftigen Arme schaffte
ich den Sprung auf
Anhieb. Den Gang hinab,
kam ich zu einem kleinen
See, aus dem die Pump-
" station ihr Wasser fiir
die Energiehiitte bezog.
Ein  Zwergenanfiihrer
griff mich an und verletz-
te mich schwer. An der
Pumpstation war eine
Schalttafel angebracht,
die ich erfolglos studierte.
Diese zwergische Technik
ist wirklich des Teufels
Werk. Nachdem ich ei-
nige Schalter erfolglos
betétigt hatte, zerschlug ich einfach die
gesamte Apparatur. Mein Werk fast voll-
bracht, lief ich zuriick zur Hiitte und warf
zwei Portionen von den roten Kristallen in
den Trichter. Erst dann begann die Hiitte zu
tiberhitzen. Ich zog mich neugierig in den
Gang zur Pumpstation zuriick, nur um zu
beobachten, wie die Hiitte in einer riesigen
Explosion zerbarst.

Das SchloB des Meisters

Nun kam ich dem Ubel endlich niher, denn
ich befand mich bereits in seinem SchloB.
Ich lief den ersten Gang entlang und kam in
einen Raum, der sieben Nischen besa8. In
den drei seitlichen Nischen auf jeder Seite




stand jeweils ein Skelett, von dem das erste
links und das dritte rechts zum Leben
erwachte, als ich mich ihnen n#herte. Es
empfiehlt sich, den Skeletten mit einem
weit ausholenden Schwung zunéchst ein
Bein abzutrennen und ihnen dann, sobald
sie zu Boden gefallen sind, den Rest zu
geben. Nach den beiden ersten Gegnern
sprang ich in die Nische am Kopfende des
Raumes und wurde in den ersten Brunnen-

raum gebracht. Hier auf keinen Fall auf die
beweglichen Energiefelder treten, den
Raum erst beobachten und dann immer auf
freie Felder springen. In der linken vorde-
ren Ecke, nahe der Empore befand sich ein
Geheimgang, der mich zur ersten Wendel-
rampe brachte. Unten angekommen, 6ffnete
sich wieder eine Geheimtiir und gab den
Weg in eine Gruft frei. Insgesamt griffen
mich in diesem Raum drei Skelette an, doch
die Beintaktik und stdndiges Ausweichen
vor ihren Sprungangriffen machten sie zu
einer leichten Beute. In einem Sarg stand
ein Heiltrank fiir leichte Wunden, doch ich
lie ihn lieber stehen. In der linken hinte-
ren Ecken erschienen vier Podeste. Auf dem
ersten erschien ein Mond und ich sprang
hinauf. Ein weiterer Mond tauchte auf und
noch ein weiterer. Ich sprang immer auf die
neu erschienenen Platten und wurde von
der letzten in den ersten Energieraum tele-
portiert. Hier erschlug ich ein weiteres Ske-
lett und zerstérte mit einem gezielten Hieb
den leuchtend orangefarbigen Kristall.
Dann ging es iiber den Teleporter zuriick in

.
.
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die Gruft. Ich trank das Elixier aus dem
Sarg und schickte mich an den Raum zu
verlassen, als ein letztes Skelett das Zeit-
liche segnete. Zuriick im ersten Brunnen-
raum durchquerte ich ihn, sprang aber noch
nicht in den Brunnen, da meine Kraft noch
ausreichend war. Ich begab mich in die
erste Halle. Die Nischen waren wie im aller-
ersten Raum mit Skeletten angefiillt. Ich
wurde von dem mittleren rechten und dem

obersten linken angegriffen. Eine weitere
Halle gleicher Art schloB sich an. Ich laste
geduckt die Speerfalle aus, bevor mich das
letzte Skelett auf der linken Seite angriff.
Es schien kein Ende zu nehmen. Noch eine

(S UPPORT

Halle, aber diesmal mit einem Hebel. Das
mittlere Skelett auf der linken Seite
attackierte mich; sobald es vernichtet war,
senkte sich die Decke des Raumes herab.
Ich betédtigte den Hebel und sprang in die
Alkove, aus der das Skelett stammte. Die
Alkove rotiert und beférderte mich in einen
Geheimraum. Der neue Hebel wurde eben-
falls betétigt und die Deckenfalle war ent-
scharft. Erst jetzt schleppte ich mich schwer
angeschlagen in den ersten Brunnenraum
zuriick und sprang in das erfrischende Was-
ser. Alle meine Wunden schlossen sich und
ich kehrte auf meinen Weg zuriick. Nach den
drei Hallen, in denen keine Falle oder Ske-
lette mehr meinen Weg versperrten, kam ich
erneut in einen Brunnenraum. Diesmal
befand sich der geheime Eingang zur Wen-
delrampe in der linken oberen Ecke des
Raumes. In der Gruft griffen diesmal nur
drei Skelette an und ich befreite den zweiten
Energieraum genau wie den ersten. Ich
begab mich zurtick in den zweiten Brunnen-
raum und lief weiter. Wieder eine Halle mit
Skeletten. Ich erschlug das mittlere linke
und heilte mich im zweiten Brunnenraum.
Beinahe hitte ich hier eine bose Uberra-
schung erlebt, denn nachdem ich geheilt wor-
den war, verwandelte sich das Wasser in

einen riesigen, schimmernden Tentakel, dem
ich nur knapp auswich. Zuriick zu der Halle,
in der ich attackiert worden war. Ich hiipfte
erneut in die Alkove, aus der das Skelett
kam, und wurde in einen weiteren Geheim-



raum rotiert. Den Hebel legte ich um und folg-
te den erscheinenden Géngen bis in den drit-
ten Brunnenraum. Wieder befanden sich
Wendelrampe, Gruft und Energieraum in der
linken oberen Ecke. Alle Gefahren iiberwun-
den, kam ich zuriick in den dritten Brunnen-
raum, heilte mich und eilte weiter. In einem
groBen hohen Gang léste ich geduckt alle
Speerfallen aus und gelangte so zum
Festungszentrum. Zwei Skelette standen auf
einer Empore, von der links und rechts
jeweils Rampen hinab fithrten. Ich néherte
mich der Empore und beide Skelette beweg-
ten sich auf mich zu. Ich zog mich bis hinter
den gewaltigen Briickenpfeiler zuriick.

Sobald ich mich weit genug entfernt hatte,
lielen die beiden Untoten von mir ab und ich
erkannte die Taktik. Ich lockte sie herunter,
verpafite dem ersten einen
Schlag gegen die Beine und
zog mich wieder weit genug
zuriick. Diese Prozedur wie-
derholte ich solange bis
beide zerstért waren. Dann
in den Raum mit dem Penta-
gram und dem Weg nach
oben immer weiter folgen
(durch eine optische T#u-
schung war er zunichst
nicht sichtbar), bis zu einem

kleinen Erker. Hier wartete ein Heiltrank
fiir alle Wunden und gestérkt ging es durch
die ehemals von Skeletten bewachte Doppel-
tiir. Hier trafich erstmals auf den gehornten
Démon. Ich wihnte mich schon am Ziel, als
der Hinterhéltige eine Falltiire unter meinen
FiBen offnete. Ich fiel in einen Kerker, in
dem ich zunéchst die Kobolde befreite und
dann die Tiir zu Arena offnete. Es kam zum
Showdown mit Changa. Auch nur ein
mutierter Oger, also immer auflerhalb der
morderischen Reichweite bleiben, wenn sich
die Gelegenheit bietet kleine, harte Infights
wagen und sofort wieder weg. Nach dem Sieg
in den Fahrstuhl, aus dem Changa kam, und
zurtick in die Bibliothek. Beim Durchsuchen
des hinteren, rechten Regals fand ich noch
einen Heiltrank, dann ging es mit einem
beherzten Satz durch den Spiegel!

Das Finale

Ich rannte sofort los, denn ich fiihlte wie die
Magie, welche die Trittsteine schweben lief,
langsam verebbte (ca. 7 sec). Ich lieB mein
Schwert zuriickgleiten und tat einen Satz auf

die néchste Plattform. Dem Blitzstrahl des
Damons ausweichen und auf die nichste
Plattform springen. Wieder ausweichen und
mit Klammern (!) im richtigen Augenblick
die letzte Plattform erklimmen. Oben ange-
kommen zog ich mein Schwert und zertriim-
merte den Kristallblock, in dem Maya ein-
geschlossen war, wahrend ich stindig
dem teleportierenden Démon und seinen
Blitzen auswich. Nach fiinf Hieben war Maya
endlich befreit, doch die Explosion raubte
mir die Sinne. Als ich wieder zu mir kam,
kniete der Ddmon benommen vor mir . Ich
zogerte keinen Moment und trennte dem
Scheusal den Kopf ab. Sekunden spiter
befanden sich Maya und ich dank des
magischen Schwertes des Damons endlich
wieder in Sicherheit.

%, §
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1 JA, ich mocht

e Power Play kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die nachsten 3 Ausgaben mit CD
ROM. Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe nichts von mir horen, freue ich mich auf
die regelmaRige Zustellung per Post frei Haus — mit ca. 15% Preisvorteil (4,15 DM pro Heft statt 4,90
DM; Jahresabopreis 49,80 DM, Studentenabo 43,20 DM ). Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann je
derzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstand
lich zurtick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

Name, Vorname haltst Du die nachsten drei

1
1
1
1
!
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
!
1
1

Wenn Du die ganze Spielewelt
kennenlernen willst, dann

kannst Du mit dem Power Play
Kurz-Abo jetzt voll durchstar-
ten. Denn fir nur 9,— Mark er-

|
1
]
Power Play ;
1
. 1
das wird 1
]
. 1
gespielt! ;
! = :

Coupon bitte ausschneiden und | srage, Nr. | Previews auf die kommenden
ssnceenat Nedicrau | I .. ichriqsten ko
Abo-Service dsb,74168 Neckersulm ! Tests der wichtigsten aktuellen

i
i
1
1
1
i
i
1
1
1
i
i
1
1
1

oder faxen an 07132/959 244 oder
per E-Mail mmabo@dsb.net.

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

PLZ Ort Games, Hintergrundinfos, Inter-

Datum, 1. Unterschrift CD mit Demos, Videos und und
Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum Sollte sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen Pcs( AG, meme neue Anschrift dem Ver\ag mwuu!ex\en ict: i die-
 Poststempels Deiner Bestaliung. zur | Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service und. Da§ Beste abef_ ist: Bei die
Wahrung der Frist genugt die rechtzeitige 74168 Neckersulm wwde rufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nn(h Datum des Poststempels memcr Scserunq sem Dre..MonatS,Tr]p zum Las'[.
Absendung des Widerrufs. Zur Wahrung der Frist genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine = = 2
Minute-Preis sparst Du jetzt
auch noch fette 50%.

2. Unterschrift.

Jk Datum, 2. Unterschrift

CPE86




Seit Jahren pflegt
Power Play ein
ausgekliigeltes
Wertungssystem,
das Tester- und
Redaktionsmei-

nung streng von-
einander trennt.

So sieht er aus, der Power-Play-
“Oscar”, in gut unterrichteten Krei-
sen auch “SpielspaB-Pradikat”
genannt. Diese Auszeichnung
gibt’s erst ab 85% SpielspaR

So werten wir!

Name

Logo- so heifit

das Spiel

Genre

Geschicklich-

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

Hersteller
Wer hat’s pro-
grammiert?

Schwierigkeit
Leicht, mittel
oder schwer?

Purzelt erfah-
rungsgemaR
immer.

Spieler
Wieviele?

Steuerun:
Tastatur, Maus,
Joystick,

Der Wertungskasten
Um so viel Information wie méglich im Uberblick zu bieten,
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen als
dickes Ende. Er faBt 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”.

‘pName ..........Incubation:
=« s....Time is running out

= J

Gamepad, Gun.

Besonderheiten
Extras und

tung aufwarts. Hallo Hersteller:
JETZT bestellen (Werbung!!!)

VORSICHT!
SCHROTT

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

i

Dieses Logo wird die Ausnahme
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein
Spiel testen, das nur fiir Kids ist.

Stephan Christian
Freundorfer Peller
sf cis

Spiel/Anleitung

Oft testen wir

|_<.Hersteller
Schwierigkeit

Genre
-

b
Preis

aus Aktualitits-
griinden die
englische

teuerung

—$Besonderheiten .CD-Audio

Vesion.

Spiel . .. . .engl./dt.gepl.

Multiplayer Anleitung . . . .engl./dt gepl.
Obundwie. |__{Multiplayer . . .Internet/IPX

Mindestanforderungen

P133, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB
Grafik SVGA

Empfohlen

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

Grafik ..........87%

 SUPER

vertritt. Bei h

als auch die

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.
Wihrend 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 beeinfluRt zwar die SpielspaBwertung, ist aber nie-
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren-
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, daB die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel-
spal zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem Mei-
Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-

ungen auf das N\

Ralf
Miiller
rm

Mindest-

anforderun:

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
Sprachausga-
be? Musikviel-
falt? Sound?

Multimodus

Dieses Symbol
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

tom Joe
schmidt Nettelbeck
ts jn

EAY



PCgo! gibt die Antwort!

M|t PCgo! bleiben keine Fragen offen! *
AIIe Fachbegriffe werden mit Super-',/.

'; Randnotizen sofort erkldrt. Verstind-.

'/':’,Iiche und direkt umsetzbare i SRSy
f '...‘.‘»‘ F,’{":a"'?
¥

L2 “Fw 5
?; ."«*.Y‘ PN
bt Ve ¥

;Anleitungen und Workshops,

<
N e Pt

7.+ 7aktuelle Tests und jede /7 -

vy J
'f’ A /
J/;. .Menge Tips+Tricks helfen *// S

. ‘,J{‘

L :
4 '((’,.f/lhnen, Ihren PC optimal einzu-

7

f’/:‘ frlchten und einzusetzen. Und das zum'
;

A
>’

j’ ‘supergiinstigen Abonnement-Preis: ¢,

i {
/ /> PCgo! ohne CD nur DM 52,807/
///

7

extra g

107 rips zum

Steuern sparen !

zt bestellen, denn

... das erste Heft kommt gratis!

.la. ich mochte die néchste Ausgabe von PCgo! wie angekreuzt gratis testen. Will ich die
Zeitschrift danach weiterlesen, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte PCgo! dann
zum giinstigen Jahrespreis von DM 103,20 (mit CD) bzw. DM 52,80 (ohne 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.

QIch méchte PCgo! mit CD testen Qich machte PCgo! ohne CD testen

Name [ Vorname

StraBe [ Nr.
PLZ[Ort
Gewiinschte Zahlungsweise:
3 Bequem durch Bankeinzug 3 Gegen Rechnung
. - . BLZ Kontonummer

Coupon einfach ausfiillen, unterschreiben und

abschicken an PCgo! Abonnement-Service, D-74168 Geldinstitut

Neckarsulm oder per Fax an: 0 71 32 [ 95 92 44 Datum [T Unterschit PRI T

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Die Bestellung wird erst wirksam, wenn ich sie nicht binnen einer

Woche ab Aushandigung dieser Belehrung schriftiich bei PCgo! Abonnement-Service, D-74168 Neckarsulm

widerrufe. Zur Wahrung der Frist geniigt dic rechtzcitige Absendung des Widerrufs. Ich besttige die
des durch meine 2.

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Die Bestellung wird erst wirksam, wenn ich sie nicht binnen einer
Woche ab Aushindigung dieser Belehrung schriftiich bei PCgo! Abonnement-Service, D-74168
Neckarsulm widerrufe. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.
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New World Com-
puting setzt
Himmel und Hoélle
in Bewegung -
und méchtig
magische
Monster machen
mobil...

Der automatische
Kartenzeichner im
Dungeon...

www.nwcomputing.com

MIGHT &

The Mandate

zu nahe kommen solite!

onig Roland Ironfist diirfte den Strategen

dieser Welt ein Begriff sein, haben sie doch
sicherlich in ,Heroes of Might & Magic II* mitge-
holfen, sein Reich gegen den thronréuberischen
Bruder Archibald zu verteidigen. Nunmehr avan-
ciert Roland auch zum Helden eines richtigen,
groflen, klassischen Rollenspiels! Genauer gesagt
jedoch zum Helden in Abwesenheit, denn er ist
verschollen, vermutlich sogar tot! Das Unheil
begann ein paar Jahrchen zuvor mit der ,Nacht
der Meteore“. Damals ging ein Sternschnuppen-
regen auf die Welt von Enroth nieder, und
seitdem kommt das geplagte Konigreich nicht
mehr zur Ruhe. Eine Naturkatastrophe jagte die
néchste, man munkelt von einer monstrésen
Armee irgendwo im Nordwesten des Reiches,
und offensichtlich gibt es iible Verriter in der
Regierung des Landes.
Das wire soweit schon schlimm genug, aber zu
allem UberfluB macht sich seit einiger Zeit auch
noch eine religiése Sekte breit, die sich bei der
Bevilkerung als Retter in der Not anbiedert. Die
Ironfist-Dynastie, so sagen die Baa-Priester,
habe das ,Mandate of Heaven*, also quasi den
gottlichen Segen, verloren und miisse gestiirzt
werden, bevor es besser werden kann. In dieser
Situation trudelt eine vierkdpfige Reisegesell-
schaft in das Stddtchen New Sorpigal ein und
wird langsam aber sicher in den Mahlstrom der
Geschehnisse gezogen...

Selbst vor dem SchloB der Ironfists lauern Dinge, denen man nicht

Was ist ,,Might & Magic VI?

Die beiden letzten namhaften klassischen Rol-
lenspiele (,Albion“ und ,Schatten iiber Riva“)
kamen vor Jahren aus deutschen Landen, und
lange Zeit schien es, als seien die epischen Hel-
densagen damit zugunsten von ,Diablo“ & Co.
abgetreten. Doch weit gefehlt, denn M&M VI
lautet eine Runde von Neuerscheinungen ein,
welche das Genre dieses und nichstes Jahr mit
Titeln wie ,Wizardry VIII“, Ultima IX“ oder
»Return to Krondor“ zu ungeahnten Héhen
fiihren werden. Hier nun geht es kurz gesagt
darum, mit Hilfe einer selbst zusammengestell-
ten Kampfgemeinschaft in First-Person-3D
durch die Lande zu streifen, um Ruhe und Ord-
nung wiederherzustellen und die Herrschaft des
Guten zu erneuern.

VE2AYS
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of Heaven

=il ‘ Hebe Dich hinweg,
\ e—er { Drache, oder wir
; i werden auf der Stelle

Gerade M&M VI spielt sich dabei in mancherlei
Hinsicht wie eine ewig lange Pen & Paper-Kam-
pagne, denn das entfernte Endziel riickt nur sehr
langsam néher, wihrend der Spieler Auftrage
kleineren Kalibers in rauhen Mengen zu erledi-
gen hat. Diese ,Mini-Quests“ (die durchaus das
komplette Ausrduchern eines heftig vermonster-
ten Dungeons beinhalten konnen, also eigentlich
keineswegs so minimalistisch sind) gestalten sich
sehr unterschiedlich — mal soll ein Gegenstand
wiederbeschafft werden, dann geht es vielleicht
darum, ein Nest mit Riesenspinnen auszuheben,
entfiithrte Personen zu befreien oder auch dem
Prinzregenten einen heimlichen Zirkusbesuch zu
ermoglichen. Erfolgreich absolvierte Jobs heben
nicht nur den Bekanntheitsgrad, sondern brin-
gen auch Belohnungen in Form von Gold oder
wichtigen Gegensténden ein.

Die Ritsel :
Generell sollen also Auftrége erledigt - ¥
werden (man darf aber auch mal welche
auslassen, die einem nicht zusagen,
denn das Spiel ist weitgehend nichtlinear
aufgebaut) — doch wird man dazu ein ganzes
Biindel von Aktionen zielgerichtet koordinie-
ren miissen. Zum einen laufen in den Stédten
beispielsweise jede Menge Leute herum, mit
denen Thr per Mausklick reden kénnt. Diese
Gespridche werden im Multiple-Choice-Stil
abgewickelt, wobei allerdings jede Person nur
zu zwei oder drei Themenbereichen Auskunft
erteilt. Die Unterhaltungen sind nicht unbe-
dingt erforderlich, fordern jedoch das Verstand-
nis der Geschehnisse (daf in der Néhe von New

.
&
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Sorpigal eine Horde angriffslustiger Zauberer ihr
Unwesen treibt, bekommt man z.B. auch so mit,
aber warum sie sich gerade dort befinden,
erfdhrt man eben nur durch solche Interviews)
und liefern auch den einen oder anderen wert-
vollen Hinweis, so dafl kommunikationsfreudige
Abenteurer letzten Endes besser dran sind.
Zweitens bleiben einem Kémpfe mit
Gegnern aller Art natiirlich nicht
erspart. Und weil es sich haufig um
ganze Horden von Monstern handelt,
wird sich nur durchbeiflen kénnen,
wer abgesehen vom schlichten Drauf-
hauen auch etwas von Taktik und
Strategie versteht. Dies um so mehr,
als man den normalerweise echtzeit-
lichen Verlauf der Priigeleien anhal-
ten und sie dann rundenweise
abwickeln kann — ein Feature, das
insbesondere in gréfieren und
uniibersichtlichen Auseinandersetzun-
gen von Nutzen ist. Ein paar grund-
legende Hinweise zu den Kampfen
haben wir im Kasten ,Tips fiir Ein-
steiger” zusammengetragen, ein
fortgeschritteneres Beispiel wollen
wir hier ndher ausfithren: Da
% Kéampfe ohne weiteres direkt auf
dem Hauptbildschirm ausgetra-
gen werden, héngt viel davon ab, wie
gut man die jeweilige Situation aus-
zunutzen versteht. Im Vorteil ist auf
Fille, wer iiber gute Fernkampf-
féhigkeiten (also iiber Bogenschiit-
zen und Magier) verfiigt, aber dieser

Gespriche vermitteln
Atmosphire und auch einige
Hinweise

Durch das Wasser oder nicht
durch das Wasser - das ist
hier die Frage

Nur noch ein letzter Korridor
liegt vor der Crew...



Der Meteorschauer ist ein
recht heftiger Zauberspruch
fiir gréBere Entfernungen...

-..wihrend der Eisball zum

= by Py Ak L
Gr

gehért - aber auch solide
schédlich ist

Was hinter dieser Tiir ist, will

Das griine Gewusel hinten im Gang ist
von gewdhnlichen Waffen kaum
beeindruckt

Vorsprung 148t sich auch noch ausbauen. Oft
genug ist es ndmlich auf irgendeine Art und
Weise méglich, den Feinden gegeniiber in eine
erhohte Position zu gelangen, die ihnen nicht
oder nur schwer zugénglich ist, und schon kann
man die Burschen ganz gemiitlich aus der
Entfernung bombardieren...

SchlieBlich geht es natiirlich darum, sich in den
diversen Dungeons die héufig versperrten Wege
zu 6ffnen. Das kann im Einzelfall durch Schliis-
sel geschehen, die man sich erst anderswo besor-
gen muf, meist aber liegt die Lésung des Pro-
blems irgendwo in der Nihe begraben — in Form
eines Hebels oder Knopfes etwa oder als ver-
steckte Bedienungsanleitung fiir verwirrende
Schalttafeln. Hin und wieder ist die ,Sperre*
auch eher organischer Natur (beispielsweise
Monster, die sich mit gewthnlichen Waffen nicht
beseitigen lassen), so daB man erst einmal
herausfinden muB, wie man mit den Viechern
am besten umspringt, um dann bei einer spi-
terer Gelegenheit einen neuen Versuch zu
wagen. Schlielich sorgen hin und wieder die all-
seits beliebten Teleporter, die freilich nicht
immer als solche erkennbar sein miissen, fiir das
Vorankommen.

Die Helden

_ Aber eigentlich haben wir vorgegriffen,
"\ denn zu Beginn geht es erst einmal
darum, im Partygenerator eine vierkop-
fige Truppe zusammenzustellen. Die meisten
Enrother kénnen von Haus aus zaubern, auch
wenn sie vielleicht hauptséchlich einer anderen
Profession als Bogenschiitze oder Paladin nach-
gehen, und das hat seinen Grund! Bei unserem
Test hatten wir einen der Weltenretter als rei-
nen, nichtmagischen Kémpfer konzipiert, wiir-
den mittlerweile aber wegen der damit verbun-
denen Fernkampfschwiche davon abraten. Je
nach Berufsauswahl stellt das Programm dann
einen ,Charakter-Rohling“ zur Verfiigung, der
durch zusétzliche Fahigkeiten und durch
Punkteverteilung auf die diversen Eigenschaften
(Starke, Intelligenz usw.) seinen Feinschliff
erhalt. Die weitere Ausbildung geschieht dann
im Spiel selbst durch den Erwerb von neuen
Féhigkeiten bzw. durch den Ausbau der beste-
henden: Sobald geniigend Erfahrungen beisam-
men sind, darf man seine Leute in einer Trai-
ningshalle zum néchsten Level beférdern lassen
und die damit verbundenen Skill Points beliebig
auf ihre jeweiligen Fihigkeiten verteilen.

Dabei erweist es sich als ratsam, Schwerpunkte
zu setzen! Es ist wichtiger, auf ein paar Gebieten
wirklich gut zu sein, als auf vielen Gebieten
schlecht! Dies gilt um so mehr, als es méglich ist,

i

Die Objekte im
Inventory kénnen

- sperrige Riistungen
nehmen aber mehr Platz

weg

Der Adler ist
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kurzfristig und zeitweilig aus dem
grofRen Pool der tiberall herum-
laufenden Non-Player-Charaktere
(NPCs) bis zu zwei Personen in die Party
aufzunehmen, die ein eventuelles Defizit
ausgleichen helfen. Beachtenswert ist
dabei — im Unterschied zu den meisten
anderen Rollenspielen — daf} diese
Personen nicht selbst an Kampfhand-
lungen teilnehmen, sondern wirklich
nur ganz gezielt fiir bestimmte Zwecke angeheu-
ert werden. So kommt etwa eine Heilerin in
Frage, wenn man in einen gefdahrlichen Dungeon
steigt, oder ein Reisefiihrer, wenn man einen lan-
geren Trip zur Nachbarprovinz plant und durch
sachkundige Fiihrung Zeit sparen machte.

Last but not least verfiigen die Heroen tiber ein
grafisches Inventory, wie es in dieser Form erst-
malig in ,Betrayal at Krondor“ vorkam: Eine
grofe ,Kiste“ bietet beliebig zuteilbaren Platz,
allerdings lassen sich kleine, kompakte Gegen-
stinde wie Trénke und dergleichen natiirlich ein-
facher unterbringen als sperrige Ganzkorper-
Riistungen oder lange Lanzen.

Die Magie

Wer zaubern will, kommt erstmal in eine Schub-
lade, denn Enroths Magie kennt neun Sparten.
Von den Elementar-Hexereien (Feuer, Wasser,
Luft und Erde) iiber religiose, geistige und korper-
bezogene Spells bis hin zu den erst spat und nicht
fiir alle zugénglichen, aber sehr wirkungsvollen
Lebens- und Todeszaubern. Jeweils elf solcher
Spriiche ergeben eine komplette Abteilung, aller-
dings verfiigt man zu Anfang nur iiber ein paar
relativ harmlose Spells zum Uben. Wie von den
Vorgéingern gewohnt, kann weiteres Material
dann in entsprechenden Gilden zugekauft wer-
den; oft findet man in den Dungeons jedoch auch

y2AYS

Jetzt nur nicht
den Kopf
verlieren!

Schriftrollen-Zauber, die freilich blof
zur einmaligen Verwendung taugen.
Ubrigens: Einer der starksten Spriiche
aus fritheren M&M-Spielen (ndmlich
,Lloyd’s Beacon®, ein Komplett-Teleport
der Party aus geféhrlichen Situationen zu
einem vorher festgelegten Ort) ist auch dies-
mal wieder mit dabei, allerdings schwerer zu
8 bekommen als anno dunnemals.

Zaubern kostet bekanntlich Mana, und das ist
auch hier nicht anders. Allerdings halt sich der
Verbrauch meist einigermafen in Grenzen, wes-

3 50
Knopf an Knopf - ich armer Tropf!

halb man schon zu Beginn ganz ordentlichen
Hokuspokus treiben kann. Dies ist ein Unter-
schied zu vielen anderen RPGs, wo die Spell-
caster anfangs von den Schlagetots der Gruppe
durchgeschleppt werden miissen, um erst spater
im Spiel zu ernstzunehmenden Charakteren her-
anzuwachsen.

Handling und Prisentation

Wer die beiden unmittelbaren Vorgénger, ndm-

lich das Might-&-Magic-Duo ,World of Xeen®
noch kennt, wird sich verhéltnismé8ig schnell

Genrekollegen spielen Magier |
hier bereits anfangs eine enorme
Rolle, weil sie sich gut fiir den
wichtigen Fernkampf eignen und
meist auch nicht so schnell
erschopft sind. Abgesehen von
Bogenschiitzen und dergleichen
sollte man also bei der Charak-
tergenerierung darauf achten,
daR moglichst alle vier
Helden zumindest ne-
benberuflich zaubern
konnen!

2) Beim Nahkampf gilt:
Nie zu viele Gegner auf
einmal! Lieber in Gueril-
lero-Manier eine Handvoll
Monster von der groRen Grup-
pe fortlocken! Vorsicht vor
freien, deckungslosen Flachen!
Achtet auf Euren Riicken! Viele
Gegner sind schlau genug, daf®
sie Euch einkreisen! Immer einen
Fluchtweg freihalten! Falls man
doch eingeschlossen wird, Scha-
denszauber benutzen, welche die
Feinde nebenbei ein Stiick
zurilickwerfen, und dann schnell
durch die Liicke!

3) Falls man von den Monstern
bis in ein Dorf verfolgt wird, ist
Vorsicht angesagt: Wer dort wei-
terkdmpft und unabsichtlich
harmlose Passanten totet (was
leicht passieren kann), gerét in
die dicksten Schwierigkeiten!
4) Es empfiehlt sich, einen NPC-
Slot freizuhalten, da die Aufga-
ben ab und zu damit verkniipft
sind, einen bestimmten Charak- |-
ter zeitweilig in die Party auf- ||
zunehmen. I
5) Bei der Auswahl von NPCs
sollte darauf geachtet werden, |
daR nur die wenigsten wirklich
etwas taugen.




New Sorpigal an
einem nebligen
Morgen. Man
beachte, daB es sich
hier um echten
Wetter-, nicht aber
um ,Entfernungs-
nebel” handelt!

zurechtfinden, denn vieles taucht in dhnlicher
Form wieder auf. Beispielsweise wiren hier die
Fésser zu nennen, auf die man in Dungeons des
ofteren stoft, und die meistens irgendeine Art
; Zaubertrank enthalten, mit dem die Eigen-
85 ¢ schaften der Partymitglieder permanent oder
Kng of zeitweilig erhoht werden kénnen. Auch die

Flame Atrow.

Protason fom Fira Bolt

Gegenstédnden (entweder durch einen
kundigen Spiel-Charakter oder einen
entsprechenden Handler) kennt man
schon, ebenso wie die Listen mit noch
zu erledigenden beziehungsweise erfolgreich
abgeschlossenen Aufgaben.

Wéhrend das Spiel also in puncto Hand-
habung trotz vieler Anderungen immer noch
erkennbar von seinen Ahnen beeinflufit | ','
wird, wurde die Optik runderneuert. Das I\‘,’«"
manchmal, besonders bei den Monstern, '
etwas bunt und plastikmédBig wirkende
Outfit wurde zugunsten einer ,realisti-
scheren“ Darstellungsweise aufgegeben, wobei
etliche Viecher offenbar urspriinglich gescannt
worden sind. Beispielsweise habe ich noch in
keinem Rollenspiel so widerlich ,echte“ Spinnen
wie hier gesehen. Davon abgesehen hat das
Game zwei Grafikengines zu bieten, die

e 7 zunéchst erforderliche Identifizierung von /

[.

‘f

Hinab in geheimnisvolle
Tiefen!

grundsétzlich beide mit Polygonen arbeiten:
Eine Emgine fiir alle Szenarien unter
freiem Himmel, die erstaunlichen Weitblick
und wechselnde Wetterverhltnisse
im Angebot hat. Die Wolken ziehen
hier langsam iiber den Himmel,
manchmal ist es auch bedeckt und
neblig, ja, sogar Schnee wurde
gesichtet! Besonders viel Wert
auf Details und Abwechslungs-

5 reichtum wird in den Verliesen
gelegt, wo Engine Nummer Zwo zum
Einsatz kommt. Kaum ein Raum
sieht wie der andere aus, und selbst
das generelle Outfit éndert sich
von einem Kerkerabschnitt
zum anderen teils erheblich. Hier
wie dort ruckelt die Grafik je nach
{ Hardware schon etwas, ist aber
<~ dennoch annehmbar schnell. Zudem
kann das normale Rundum-3D fiir schwichere
Rechner in ein 32- bzw. 16-Richtungen-Sdystem
umgewandelt werden. Sehr atmosphirisch
und passend fanden wir schlieBlich die
Musikuntermalung, die vielfaltig und stets auf
den jeweiligen Aufenthaltsort abgestimmt fiir
Ohrenschmaus sorgt. jn

mﬁo& lll - Schatten (iber Riva” und

.Betrayal in Antara” von in Pré: ion und
(zum Teil) Design nicht sein konnten, das ist nun ,Might & Magic VI”,
namlich das erste tolle und richtig dicke, klassische Rollenspiel seit
etlichen Jahren. Diese Spiel-Art wird vielleicht manch einem gar
nicht mehr bekannt sein, aber als Faustregel darf hier gelten: Wer die
feinen alten Schwarten mochte, der wird diese feine neue Schwar-
te lieben, von den tapferen Kdmpen aus M&M IV bzw. V gar nicht zu
reden. Und die jiingeren Nachwuchs-Abenteurer der , Diablo“-Gene-
ration sollten diese Herausforderung meines Erachtens auch nicht
scheuen, denn zwar miissen sie hier in Bezug auf Komplexitit und Umfang in einer etwas
anderen Liga spielen, aber das di 4Big in Echtzeit auch im Kampf gut zu
steuernde Gameplay diirfte ihnen entgegenkommen. Was mich angeht, so wird unsere Che-
fin vom Dienst wohl in néchster Zukunft nicht allzuviel mit mir anfangen kénnen. Ich hab
was besseres vor; man nennt mich hier schon den ,Herrn der Augenringe”..

Joe Nettelbeck

Name .Might & Magic VI
Genre .Echtzeit-Rollenspiel

Mindestanforderung
90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB

Hersteller .. ... New World Video-RAM

...... Computing/Ubi-Soft Empfohlen

Schwierigkeit .. ... schwer \ngo%\ I:I‘B RAM, 4x CD, 1 MB
Piels' .. ... . ca. 100 DM &

Spieler: -1 BRI Grafik ..........81%

Steuerung: .Maus/Tastatur Sound . .........80%
Besonderheiten: ... .Stoff-

........ landkarte liegt bei
i erscheint hier

Ses e in deutsch
Anleitung: ....... deutsch
Multiplayer: ........... —-
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Die einzigartige Demo-CD mit den interessantesten, spielbaren Neuerscheinungen und Previews —
als einziges offizielles PlayStation Magazin haben wir die besten Verbindungen in die Spiele-Industrie.
Gnadenlose Tests, objektive Zubehdrberatung — als mit Abstand erfolgreichstes PlayStation-Magazin
Deutschlands sind wir unseren Lesern zur bedingungslosen Unabhangigkeit verpflichtet.

Testen Sie uns jetzt — holen Sie sich die nachsten drei Ausgaben und sparen Sie fast die Halfte.

Das offizielle PlayStation Magazin - welcome to the original!

I\Ilagazmﬁ:)

M TEST
Nagano
Winter Olympics
Bust-A-Move 3
Jet Rider 2 \

ANGESPIELT \i§
Diablo %
Resident Evil 2
Riven: The Sequel to Myst

. SPEZIAL
Jump’n-Run-Special:
Wo liegt der Reiz
des Genres?

verpassenl
Die Leserreise

' 3x PlayStatlon Magazm mit CD-ROM — [Preatrmmsbieres

Magazins!

3 Schicken Sie mir die nichsten drei Ausgaben des offiziellen PlayStation Magazins mit der exklusiven \
CD-ROM fiir nur DM 20,- statt DM 38,40! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe nichts. \
von mir haren, freue ich mich auf die regelmaBige Zustellung per Post frei Haus — mn iiber 10% 12 .,‘
Preisvorteil (DM 11,50 pro Ausgabe statt DM 12,80) fiir DM 138,-. Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann e
jederzeit kiindigen, Geld fiir bezahlte, aber noch nicht geheferte Ausgaben erhalte ich selbswersland-
lich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

mored U0
by Roar

Bitte ausgefllten Coupon an
PlayStation Magazin, Abo-Service CS},
Postfach 14 02 20, 80452 Milnchen schicken,
unter 089 - 202 40 215 faxen oder unter
weka@csj.de mailen!

Datum, 1. Unterschrift

Sollte sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen.

n Sie kann ich ir 10 Tagen beim i ], Postfach 14 02 20,
innerhalb von 10 Tagen beim PlaySIahon iacast: sogez i . Die it besint 5 Tage nach Datum i
Abo-Service CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen i h meine 2. Unterschift.

widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach
atum des Poststempels Ihrer Bestellung.

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
bsendung des Widerrufs.

CPE86

Datum, 2. Unterschiift




soweit: Der
Kampf um die
goldene Trophée
kann beginnen

Fast so gut wie in ,ran”, die
Statistik fiir zwischendurch

Der Klassiker von 1954, im
Originallook

15. Juni, 21 Uhr: Der Ei h der Gladi

schon genug wire, sind acht wei-
tere Teams verfiigbar, die sich
nicht fiir die Endrunde quali-
fizieren konnten. Nach- oder bes-
ser vorspielen konnt Thr natiir-
lich die originale Meisterschaft,
die Gruppierungen der ersten
Runde lassen sich aber auch per
Zufall bestimmen. Fiir das klei-
ne Match zwischendurch diirft
Thr Freundschaftsspiele austra-
gen, Eure Féhigkeiten in Angriff,
Verteidigung oder Elfmeter-
en schieBen lassen sich in einem

rofle Aufregung bei den FuBballfans: Die

Franzosen haben fiir die WM viel zu wenig
Eintrittskarten an die nationalen Vorverkéufer
ausgegeben. Deshalb wird befiirchtet, dal Men-
schen aus der ganzen Welt zu den zehn Austra-
gungsstédtten stromen, um wenigstens vor Ort
noch ihr Gliick bei den Schwarzhéndlern zu ver-
suchen. Erheblich sinnvoller und giinstiger ist es
da, die Spiele mit Bier und Chips zu Hause vo
dem Fernseher zu geniefien und zwischend:
eine Runde Frankreich 98 zu spielen.
Mit schoner RegelméBigkeit liefert EA Spo
Referenztitel aus den Bereichen FuBball, Eis:
hockey und Basketball ab. Dabei sind dem Soft-

warehaus keine Entwicklungskosten zu hoch
und keine Lizenz zu teuer. Auch Frankreich 98

besitzt wieder eine Fifa-Lizenz, Ihr findet also
alle Mannschaften der WM-Finalrunde und
deren (voraussichtlich aufgestellte) Spieler vor.
Doch das ist noch lange nicht alles, auch die Ori-
ginaltrikots, die zehn franzosischen Stadien und
selbst das WM-Maskottchen Footix haben die
Entwickler implementiert. Als ob das alles nicht

Trainingsmodus verfeinern.
Um die ganze Vielfalt der Spielersteuerung aus-

. zuschépfen, solltet Thr schon ein Pad mit acht bis

zehn Buttons verwenden. Etwas Ubung verhilft
zu flottem Gameplay und der exakten Kontrolle
einer Vielzahl von Bewegungen. Neben ﬂachen
oder hohen Péssen und Torschiissen ké:
den Gegner trickreich aussp!el&m, Fl
fen oder zum F:

1. I stellt Ihr Spie-

md legt Formation und Spieltaktik fest.
Da in der Hitze des Gefechts oftmals Anderun-
gen der Strategie nétig sind, habt Ihr auch
wihrend der Partie die Moglichkeit, die Mann-
schaft umzustellen und verletzte oder stark
erschopfte Spieler auszuwechseln. Euren Mil-
liondren geht ndmlich ganz schnell die Puste

Stephan Freundorfer

sequenzen, die Stadien und Stédte zeigen und dem iiberschaubaren Team Manage-
ment, aber auch von eigentlich unwichtigen Dingen wie den unterschiedlichen Fange-
sangen fiir jedes Team. Durch die deutschen Kommentatoren kommt richtig Fernseh-
atmosphére auf, auch wenn oder gerade weil die Spriiche, die Poschmann und Hansch

ablassen genauso hohl sind wie bei einer echten Ubenragung

Es ist geradezu unglaubllch wie es EA Nam; — .F;ankreich 98 Minde;tanforderung
schafft, glanzende Produkte immer noch ein biRchen weiter auf- Genre Sportspiel P100, 16 MB RAM, 4x CD,
zupolieren, auch wenn es bereits genug Lorbeeren zum Ausru- | | Tttt 2 MB SVGA
hen gabe. Frankreich 98 ist ganz einfach FuBball vom Feinsten, Hersteller ...... EA Sports  Empfohien
extrem gut spielbar, komplex, aber nicht kompliziert und mit einer Schierigkeit ....einstellbar P166, Gamepad, 3Dfx oder
Grafik, die sogar die Sporthasser in der Redaktion zu einer Partie Preis 80 Mark PowerVR
bewegen konnte. Alles, was sich auf dem Rasen abspielt, ist bis in Maleginn Grafik ..........90%
das kleinste Detail hervorragend in Szene gesetzt, einzig die Spielerairr i, 1-2 Sound ..........85%
Zuschauertribiine bediirfte endlich mal einer Generaliiberholung. =
e " olng Steuerung ..... Gamepad, Spielspal
gerundet wird das FuBballfest von den flotten Zwischen-
................ Tastatur
Besonderheiten .. .. . . 3Dfx 0 0
Spiell g s s sraia deutsch 0 0

Anleitung ........ deutsch




Pracht. Aus einer der acht verschiedenen Per-
spektiven verfolgt Thr, wie die Spieler Doppel-
pésse ausfithren, dem Gegner zwischen die Beine
gréitschen oder das Leder via Kopfball ins gegne-

rische Netz befordern. Fillt ein Tor, so erhebt
sich nicht nur lautstarker Jubel von den Réngen, 2
sondern eine Fernsehkameraansicht verfolgt Diese Perspektive ist zwar
auch den gliicklichen Schiitzen im Freudentau- sehr hiibsch...
mel ebenso wie den geschockten, auf die Abwehr
fluchenden Keeper. Dank Motion-Capturing sind
die Animationen herrlich weich und flieflend,
selbst die Trikots wirken nicht einfach nur auf-
Schlenzball: Die Méglichkeit, im Achtel- gepappt, sie flattern im Wind und werden sogar
finale das entscheidende Tor zu erzielen im Lauf des Spiels schmutzig.
Ein besonderes Goodie erwartet Euch, wenn Thr
aus, wenn Ihr sie stidndig tiberbeansprucht.  mit Eurem Team die WM gewonnen habt. Dann
Gegeniiber dem Vorgénger ,Die WM-Qualifika-  wird némlich zusétzlich ein Klassik-Modus frei-
tion“ wurde die Grafik nochmals ein Stiickchen  geschaltet, in dem sich legendére Finale der dafiir ist die hier
verfeinert und entfaltet unter 3Dfx seine ganze = WM-Geschichte nachspielen lassen. sf iibersichtlicher

Schnelligkeit und Komfort »=  EF—5
in einer neuen Dimension. * ~ ./

= CD-ROM
‘Wechsler
Pioneer SUPER 32X Slot-in. = = E
Blitzschnell und héchst komfortabel — das neue  Schnell. Die eigens fiir Spitzentempo neu entwickelte ]
Pioneer Super 32X Slot-in-Laufwerk stellt sich ~ Mechanik sorgt jederzeit dafiir, dafB alles glatt lauft. Und
vor: Datentransferrate bis zu 4.800 KB/Sek., mit dem superschnellen Audiograbbing lassen sich Audio- |-}
mittlere Zugriffszeit sagenhafte 70 ms — dank daten mit bis zu 12X auslesen. Ganz gleich, ob das ——c
der bewahrten Pioneer CAV-/CLV-Kombi-Mode-  Super 32X Slot-in horizontal oder vertikal eingebaut
Technik. Ausgestattet mit der zuverldssigen ist. Das schafft Freiraum fiir neues Produktdesign
Slot-in-Technik. Vollautomatisch. Schonend. Sicher. Zu erhalten im gut sortierten Fachhandel
| CD-ROM
Jukeboxen

() PIONEER  B=1)

PIONEER ELECTRONICS DEUTSCHLAND GMBH
Multimedia Division » Hanns-Martin-Schleyer-Strafie 35 » D-47877 Willich CD-ROM
http://www.pioneer.de ® Tel.. 02154/913-3 56, Fax: 021 54/9133 60 3 Brenner

DORFER/PARTNER DUSSELDORF



y 4 4 Ein Action-Rollenspicl mit hohem Suchtfaktor



= 1000 n. Chr. Der machtige Hexenmcister Garkham setzt all
scine Macht cin, um das Buch von Hexplore, den Schlisssel

zum Garten Eden, in scinen Besitz zu bringen. Der muskel-
strotzende Abenteurer McBride bildet mit drei Gesimmungs-
genossen cin Quartett - cinem Bogenschistzen, cinem Magier
und cinem Krieger, um das Buch vor den Klauen Garkhams
zu retten. Mit Geschick und Phantasic gilt es, das Quartett

y 8% durchdie gewaltigen Level zu fithren - immer auf der Suche

Geheimgangen und natirlich... Garkham.

&9 und E
Um drehbare, in alle Richtungen verschiebbare

3D-Voxelgrafik-Landschaften.

<5 se | fithren tiber 2 quer durch die
Wilder Europas bis in die Wiistenregionen des Orients.

&g Uber ( aus

ster, heimtiickische Goblins,

&4 r-A s fiir bis zu im Netzwerk, per
Modem/NulImodem, iiber TCP/IP oder IPX (Internet/LAN).

&F Die Mitglieder des Quartetts konnen una sio voneinander
auf verschiedenen Karten gesteuert werden.

&g 7o0m-in/-out-Funktion.

L — blutriinstige Mon-
gefahrliche Drachen...

nach besseren Waffen, Hinweisen zur Lisung der Ratsel,

&g Verfiigbarkeit: Ende

Sprachausgabe:
voll

PC mit Pentium 90,
Windows 95, 16 MB
RAM, Festplatte: 19 MB,
Direct X 5.0, Maus.
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demMRuhrgebiet?
Greenwood
bietet Qualitat
aus deutschen
Landen.

Die erste Feuerprobe

Die Wette gilt, liebe
Zuschauer

rdon, der lebte auf einem Mond namens

Tress. Dort wird ein fiinfzig Tonnen schwerer

StahlkoloB als Gottheit verehrt. Gerade als sich
die Aufkldrung durchsetzt und die Freidenker
um den jungen Val erkennen, daf der heilige
M'Tala in Wirklich-
keit eine Kampfma-
schine - auch
bekannt unter der
Bezeichnung Meta-
lizer - ist, die aus
grauer Vergangen-
heit noch iibrigge-
blieben war, tau-
chen zwei weitere
Kampfkolosse auf
und legen das sché-
ne Stédtchen auf
Tress in Schutt und
Asche. Val schwingt
sich in den Sattel der somit sikularisierten Gott-
heit und schickt einen der beiden iiber den Jor-
dan. Der andere, gelenkt von einem Schurken
mit Namen Kulkos, entflieht, nicht ohne einen
Schwall von Fliichen und wiisten Todesdrohun-
gen zu hinterlassen. Nun treten die Priester des
Metallmaschinenkultes auf den Plan und ersff-
nen dem verdutzten Sieger, daB er mitsamt sei-
nem heiflen Ofen ein geheimes Dimensionstor
durchschreiten miisse, ohne zu wissen, wohin es
fishrt. Djelassa ist das Ziel, wo es jede Menge sol-
cher Metalizer gibt. Unter dem wachsamen Auge
des Militdrregimes, der Hermizitt, liefern sich

Geschicktes
Taktieren und
iiberlegter
Waffeneinsatz
fiihren sicher
zum Erfolg

www.greer .de

META

Mechanische

Wagemutige unabldssige Gladiatorengefechte
um Ruhm, Ehre und Geldpramien. Genau der
richtige Ort also, um sich die ersten Sporen zu
verdienen und eine Gruppe treuer Freunde um
sich zu scharen. Val kimpft sich also auf der
Rangskala vom Platz 50 auf Platz 1 und gerit
damit in das Blickfeld der herr-
schenden Junta, die ihn mit
gefahrlichen Mech-Missionen auf
fernen Planeten betraut. Er
besteht natiirlich alle Gefahren
und kehrt dann - Teil zwei der
Geschichte — mit drei erprobten
Gefdhrten auf seinen Heimat-
mond zuriick, um dort das Joch
der Aggressoren um Kulkos ein
fiir allemal abzuschiitteln. AuBer,
dieser lauft ihm schon vorher vor
die Flinte, dann ist der Fall auch
schon erledigt und das Spiel
gewonnen.

Thr ahnt es schon, dieses Mech-Strategiegetiim-
mel bietet Euch eine Unmenge an Einzelmissio-
nen, hiibsch verpackt in eine Karriere, die gleich-
zeitig auch Eure Fahigkeiten der Metalizersteue-
rung schult, da die Aufgaben zusehends schwie-
riger und die Feinde immer fieser werden. Thr
habt dabei die Aufgabe, zuerst einen, spiter bis
zu vier Mechs aus der zoombaren Vogelperspek-
tive zu steuern. Zu Anfang des Spiels verfiigt Thr
tiber einen Allroundmetalizer vom Typ Challen-
ger, spéter seid Ihr in der Position, aus einem
Programm von insgesamt 20 verschiedenen
Typen wie Saurus, Anteater, Goblin oder Ogre




Destruktion

auszuwéhlen. Diese zwei- oder vierbeinigen
Ungetiime in Gewichtsklassen zwischen 15 und
60 Tonnen diirfen beliebig modifiziert werden.
Ein groflerer Reaktor verhilft zu hoherer
Geschwindigkeit, nimmt aber wertvollen Platz
weg, den Thr statt dessen auch fiir Plasmastabili-
satoren, die den Reaktor schneller abkiihlen,
Panzerung oder die vielfdltigen Waffensysteme
nutzen konnt. Diesen gilt natiirlich unsere
besondere Aufmerksamkeit. Standardbewaffung
sind die leichten, mittleren und schweren Laser,
die keine Munition verbrauchen, dafiir aber mit
jedem Schuf} die Reaktortemperatur nach oben
treiben. Uberschreitet diese den zuldsseigen
Maximalwert, dann schaltet der Energiespender
zum Auskiihlen ab und der Metalizer sitzt dumm
herum. Wie peinlich. Raketen und Maschinenge-
wehre dagegen belasten den Reaktor kaum,
benétigen aber prallgefiillte Magazine, die garan-
tiert in den brenzligsten Situationen zur Neige

Wer bastelt mit!
Der Metalizer
der Garage

Vor jeder Feuerrunde
gibt's genaue
Informationen

gehen. Dieses Angebot schreit geradezu nach
emsigen Bastelstunden, die den eigenen Metali-
zer auf die ganz persionliche Kampfesweise
zurechtschneidern. Und fiir den Notfall gibt es ja
immer noch den Schleudersitz. Mit fortschreiten-
dem Spiel werdet Ihr nicht nur auf der ver-
brannten Erde der Gladiatorenarena herumbal-
lern, sondern auch in arktischen Gefilden, im
Wiistensand, auf kraterigem Mondgestein, im
Gebirge oder parkdhnlichen Griinlandschaften.
Nach jedem Einsatz, erfolgreichem Abschuf} oder
sonstigem Ereignis werdet Thr mit einem kurzen
Filmchen unterhalten, das in einigen Sekunden
das Geschehnis illustriert. Der eigentliche
Pudels-Kern in diesem Spiel ist die eigenartig-
eigensténdige Engine, die Runden- mit Echtzeit-
elementen verkniipft. Sémtliche Aktionen laufen

Auch herumstehendes
Buschwerk ,,erwédrmt sich”
fiir die SchieBerei

Der freundliche Roboter im
Wettbiiro

Metallischer Wintersport

Wahrscheinlich gerade durch den eher simplen

........ Metalizer

Aufbau mit maximal acht Beteiligten auf dem Schlachtfeld macht
es einfach SpaR, den Metalizer zu spielen. Dazu kommt die bemer-
kenswert lange Karriere auf zwei CDs, die der Spieler zu durch-
schreiten hat. Diese teilt sich auBerdem in drei Teile: Die Gladia-
torenkampfe, die AuBenwelteinsatze und der finale Befreiungs-
schlag. Da man die Metallburschen im Hangar auch nach eige-
nem Gusto umbauen und ausriisten kann — mit dem Geld, das die
Kémpfe und die darauf abgeschlossenen Wetten einbringen - ver-
geht so manche Viertelstunde wie im Flug. Mag auch die Grafik
nicht ganz dem 3Dfx-verwdhnten Zeitgeschmack entsprechen - fiir die munteren Mensch-

hil Keil ist sie allemal d. Die eigentiimliche Mischung aus Run-
den- und Echtzeitspielweise bringt einen zwar um den typischen Echtzeit-Adrenalin-
spiegel, gestattet aber iiberlegtes und strategiebetontes Spiel, untermalt von einem
dister-elegischen Techno-Wave-Soundtrack.

Fritz Effenberger

Genre . .Strategie
Hersteller ....Greenwood
Schwierigkeit . .einstellbar
Preist @ ao0 v .90 Mark
Spielers - . L. el 1
Steuerung .........Maus

Besonderheiten . .........

..........Rundenechtzeit
Spielfenea -1 Deutsch
Anleitung ........ Deutsch
Multiplayer. .. .. .....nein

Mindestanforderung

486/100, 16Mb RAM, 40 Mb HD, 2x
CD, 1 Mb SVGA Grafik

Empfohlen

P 133, 16 Mb RAM, 4x CD,
120 Mb HD

Grafik ..........74%
Sound ..........69%
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Ranger ho
weltweit
Kastanien aus
dem Feuer.
Zombie
vermittelt einen
verdammt
realistischen

Eindruck davon.

Nachtsichtbrillen sind immer
eine Hilfe, so auch hier

Dimmerungseinsatz in

as die Marines fiir Boden- und Landeopera-

tionen sind, nédmlich die Speerspitze dieser
Streitkréfte, mit der hirtesten Ausbildung und
den hdchsten Verlusten, das sind die Ranger bei
Spezialeinsdtzen wie Geiselbefreiung, Sabota-
gestoBtrupps oder Vorauskommandos. Aggres-
sives Eindringen in den feindlichen Raum, blitz-
schnelles Zuschlagen und mehr oder minder unbe-
merktes Verschwinden kennzeichnen die ,Arbeits-
weise“ dieser Kommandotruppe. Der Griinder des
Entwicklerteams Zombie, Mark Long, konnte zu
diesem Thema eigene Erfahrungen beisteuern, da
er frither selbst bei den Rangern war. Einige
Einsétze, die in Spec Ops durchgespielt werden
konnen, beruhen auf seinen eigenen Erlebnissen.
Tatséchlich erwartet uns hier eine Kommando-
Simulation von geradezu beklemmend realisti-
scher Atmosphére. Wir ziehen also nicht gegen
Aliens oder gruftgeborene Monstren zu Felde, son-
dern gegen unfolgsame Terroristen, afghanische
Fundamentalisten oder andere Feinde der guten
US-Regierung. Auch unsere Ausriistung ist nicht
irgendwelchen Phantasien entsprungen, sondern
entspricht exakt den Waffen und Hilfsmitteln der
US-Ranger — wie dem vollautomatischen M-16-
Gewehr, der Ithika A-37 Schrotflinte oder dem M-
203 Granatwerfer. Der Spieler erhalt nun Aufga-
ben aus dem typischen Arbeitsalltag eines Ran-
gers, némlich brandgefihrliche Missionen in
unfreundlich gesinnter Umgebung durchzufiihren.
Dabei kann es sich um die Zerstérung von mit
Giftgas bestiickten Scud-Raketen in Nordkorea
handeln, das Befreien eines US-Senators, der auf

anderes gelernt...

Spec Ops bei der Arbeit. Warum haben sie denn auch nichts

www.zombie.com

- SPEC

einer Friedensmission in die Hénde von islami-
schen Fundamentalisten gefallen war, um das
Ausréuchern einer Drogenfabrik in Kolumbien,
das Aufspiiren und Unschédlichmachen von Ter-
roristen, die kurz zuvor zwei Kilogramm waffen-
fahiges Plutonium aus einem méBig bewachten
US-Atomkraftwerk gestohlen hatten oder der Ber-
gung von wichtigen Einzelteilen aus einem iiber
Sibirien abgestiirzten US-Aufklarungsflugzeug.
Tatséchlich sind das Szenarien, wie sie in dieser
oder dhnlicher Form schon éfter vorgekommen
sind. Der Einsatz spielt sich typischerweise so ab:
Nach einem kurzen Briefing wahlt der Spieler
zwei, manchmal drei Spezialisten wie Hecken-
schiitze, Grenadier oder MG-Schiitze mit jeweils
unterschiedlicher Bewaffnung und Ausriistung
aus. Nachtsichtgerite, Ferngléser, Zeitziinder-
bomben oder Rauchgranaten gehéren ebenfalls in
den Rucksack und sind in ihrer Zusammenstel-
lung vorgegeben. Im Verlauf der Einsitze findet
sich aber immer wieder etwas Munition oder
Sprengstoff, meistens bei einem erledigten Geg-
ner. Die (zumeist) beiden Akteure werden im Ein-
satzgebiet per Fallschirm oder Hubschrauber
abgesetzt. Die Zeit ist knapp, da Gegenaktionen
des Feindes unmittelbar bevorstehen und verhin-
dert werden miissen. Grundsétzlich ist das Zielge-
biet bewacht, so da mindestens ein Dutzend Sol-
daten — oder Terroristen, je nach Sichtweise — aus-
geschaltet werden miissen. Auch wihrend die
Zeitziinderladungen am Zielobjekt — Rakete oder
Giftgasfabrik — angebracht werden, ist mit
yunfreundlichem Feuer* zu rechnen. Das bedeutet,
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einsatze

daB jede Sekunde geniigend Adrenalin bereithalt.
Man hat alle Hénde voll zu tun, die Ubersicht zu
behalten, zwischen den Rangern hin- und herzu-
schalten, die verschiedenen, manchmal nur wenig
niitzlichen Kamera-Einstellungen zu benutzen
und den Finger iiber dem Feuerknopf kreisen zu
lassen. Da die Munition nicht gerade iiberreichlich
vorhanden ist (Realismusfaktor), richt sich sinn-
loses Herumballern mitunter recht schnell. Schon
die Nachladepause kann in einem dummen
Moment zum Verlust eines Rangers und damit an
den Rand der Niederlage fithren. Die Missionen
miissen eine nach der anderen gelost werden und
bestehen in der Regel aus jeweils drei konkreten
oder verschiedenen Unteraufirégen. Die Grafik ist
3Dfx-bedingt gut, neigt jedoch zum Clipping an
Béumen oder Hindernissen. Ein Multiplayermo-
dus ist nicht enthalten, wird aber per Patch nach-
geliefert. Dieser kénnte sich, bedingt durch das
Setup mit je zwei bis drei Figuren pro Spieler und

Gebiickt geht’'s zum
Einsatzort

Diese Rohre miissen
zerstort werden

der Betonung auf Deckung, Kriechen und zielge-
nauen Schiissen, als herber Leckerbissen heraus-
stellen. Der Sound glénzt nicht gerade durch
orchestrale CD-Audiotracks, sondern durch eine
erstaunliche Masse — 500 insgesamt — an Ori-
ginalsamples, davon 100 Schufigeréusche, aufge-
nommen in einem hypermodernen militérischen
SchieBstand. Noch in diesem Jahr diirfen wir ein
Missionpack und eventuell noch den zweiten Teil
der militanten Action-Sim-Serie als ,Navy Seals*
erwarten. Alles in allem ganz gewif} kein ,Spiel”
fiir unausgereifte und neugierige Jugendliche —
dem 18-Jihrigen kann man'’s nicht verwehren, er
gilt schlieBlich als erwachsen. fe

Die Funkzentrale ist
vernichtet

Statt Abendrot, oder?

Die Wachen sind hinter dem
Zaun geschiitzt - da mu®
eine List her

Ein regnerisch-triiber
Dschungeltag

lation ist mir bisher noch nicht untergekommen. Sicher, das Spiel
ist gut gemacht, iberzeugt zunéchst durch Realitétsnéhe und detail- |
reiche Umsetzung, die Missionen sind spannend und knifflig und |

vor allem in hdheren Schwierigkeitsgaden eine echte Herausfor-

leitungen sind im CNN-Stil gehalten und durchweg atmosphrisch.
Aber nach einigen Minuten Spec Ops bemerke ich doch recht deut-
lich, daR wir es hier eigentlich nicht mit einem Spiel fiir Feier-
abendhelden, sondern mit einem militarischen Schulungspro-
| gramm zu tun haben. Man merkt, daB Profis am Werk waren, die genau wuBten, worum
es bei ,covert actions” geht. Spec Ops kann ich eigentlich nur Leuten empfehlen, die sich
auch im Fernsehen nichts anderes als Kriegsfilme ansehen. Und das ist eine bedenkliche
| Entwicklung. Wir brauchen weder ,Reality TV* mit echten Verbrechen und echtem Blut
| noch ,Reality Games”, die uns echte militarische Fahigkeiten beibringen.

Fritz Effenberger

derung fiir Actionspieler. Die Prasentation, die Briefings und Ein- |

So eine Hardcore-Militarsimu- | |[Name ........ Spec Ops Mindestanforderung
| lGenre «ooiiii... Action P90, 16 Mb RAM, 60 Mb HD, 4x |
| | CD, 4Mb Grafik |
|Hersteller ........ Zombie Empfohlen |
|Schwierigkeit ...... mittel/ p 133 32Mb RAM, 8x CD, 3Dfx
................ variabel |
|Spieler ......iiiiiinn. 1 Grafik ..........74%
|Steuerung ..... Keyboard, Sound ..........75%

|Besonderheiten .CD-Audio ‘\
T }
|Anleitung ........

{Multiplayer
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von Starcraft
gleicht fast
einem Wunder.
Kann es nach der
langen
Entwicklungszeit
den hohen
Erwartungen an
Echtzeitstrategie-
spiele

standhalten?

Die Panzer richten
verheerende Schiiden an

Schiden werden visuell

dargestelit. Diese Kaserne ist
so gut wie Geschichte.

=
Armee muB schlieBlich wachsen.

D es Menschen Zukuntft ist wie immer diister
und trist. Der Aufbruch zu fremden Welten
wurde mehr aus tragischen Motiven unternom-
men, und selbst nach der Ankunft war alles
mehr als nur schlecht. Unterschiedliche
Meinungen und Standpunkte boten schon
immer ein herrliches Potential fiir ausufernde
Konflikte. Warum sollte sich das in einer fernen
Zukunft also &ndern? Was in unserer Zeit
nur eine Theorie ist, stellt sich in der nahen
Zukunft als Tatsache heraus. Der Mensch
ist nie allein gewesen. Nicht jeder neu gewon-
nene Nachbar ist wohlgesonnen und so darf der
Homo Sapiens zusitzlich gegen unbekannte
Rassen antreten. Wahrend es im Echtzeitgenre
tiblich ist, zwei Kontrahenten aufeinander los-
zulassen, gehen die Jungs von Blizzard einen
Schritt weiter. Getreu dem Motto, wo zwei sich
streiten...  gesellt sich eine dritte
Partei hinzu. Interessant die Frage, wie sie
es geschafft haben, dieses Szenario in eine
gut durchdachte Story zu verpacken. Zur
Geschichte wollen wir Euch nichts verraten,
nur soviel, Blizzard hat es tatsachlich geschafft.
So werdet Thr von gelegentlichen Wendungen
iiberrascht, die ehemalige Feinde zu neuen
Freunden machen oder auch umgekehrt. Neben
der eigenen vertrauten Rasse warten noch
e glitschigen Insektoiden, genannt Zergs,
wie die hochentwickelten Protoss auf

www.blizzard.com

STARC

HeiBe Schlachten

FleiBig werden Kristalle und Gas abgebaut und gefordert. Unsere

ihren Feldzug. Thr kénnt zwar jede Kampagne
direkt anwihlen, es wird jedoch empfohlen,
zuerst die Terraner zu spielen.

Eine Sache der Bedienung

Veteranen der Orc-Kriege werden sich auf
Anhieb wie zu Hause fiihlen. Einheiten wie
Gebdude wahlt Thr mit einem Linksklick an,
wihrend die rechte Maustaste — je nach Ziel-
objekt — unterschiedliche Aktionen ausfiihrt.
Wiahlt Thr beispielsweise einen Arbeiter an, wird
er entweder Rohstoffe abbauen, Gebdude oder
Fahrzeuge reparieren oder einfach zum Ziel-
punkt marschieren. Ausnahmen bestitigen
jedoch die Regel, und so besitzen einige Einhei-

Der Gegner greift uns frontal mit einer
massiven Streitmacht an

>
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im kalten All

ten Funktionen, die Ihr zunéchst im unteren
rechten Menii auswithlen und an gewiinschter
Position mit Linksklick bestitigen miifit. Ein
Arbeiter wird ein Transportschiff bei Rechtsklick
z.B. nicht reparieren, sondern einsteigen.

Um im Kampf nicht jedem Soldaten Befehle
einzeln geben zu miissen, konnt Ihr natiirlich
auch Gruppen mit der bewdhrten Rahmen-
technik definieren. Diese lassen sich per
Tastenbelegung markieren und jederzeit wieder
aufrufen. Leider ist die Anzahl der Einheiten pro
Gruppe auf 12 beschrankt.

Die Basis - Fundament fiir den Sieg
Vor jeder Auseinandersetzung kommt in der
Regel der Aufbau der eigenen Station. Um in
den Besitz der iiberlebenswichtigen Gebédude
sowie Einheiten zu gelangen, miiit Ihr abermals
Rohstoffe abbauen. Das altbekannte Gold und
Holz wird in der Zukunft von Kristallen und Gas
abgelost. Auf dem Weg zur ruhmreichen und
schlagkriftigen Armee ist es dann aber noch
ein weiter Weg. Ahnlich den warcraftschen Far-
men miite Thr Versorgungsdepots (bei den
Terranern) errichten, um in den Genuf} weiterer
Einheiten zu gelangen. Arbeitskrifte werden
im Hauptgebdude herangeziichtet, Kampfein-
heiten entstehen in der Kaserne, dem Maschi-
nenpark oder auf dem Flugfeld. Einige Gebaude
konnen mit Anbauten versehen werden, die
weitere Bauoptionen ermoglichen respektive
Forschung in verschiedenen Bereichen zulassen.
Das Aufriisten der eigenen Truppen in Bezug

Die Protoss haben keine Chance

auf Kampfkraft und Panzerung ist ebenfalls
moglich und sollte von Euch auf keinen Fall ver-
nachléssigt werden.

Bunte Vielfalt
Wer von Euch kennt sie nicht, die Echtzeit-
strategiespiele, in denen eine ausreichend grofe
Menge eines Einheitentyps ausreicht, um den
Gegner im wahrsten Sinne des Wortes zu iiber-
rollen. Die Designer von StarCraft haben beim
Kreieren der Truppentypen peinlich genau
darauf geachtet, dal dies zumindest im Single-
player-Modus nicht ohne weiteres moglich ist.
Situationen wie die Mammut-Tanks-Orgien aus
C&C werdet Ihr hier nicht finden. Insgesamt
zehn unterschiedliche Einheiten warten auf
jeder Seite auf ihren Einsatz. Interessant
gestaltet wurden auch zusétzlich verfiigbare
Optionen, die zunéchst entwickelt werden miis-
sen. Schwere Kreuzer verfiigen danach iiber
eine schwere Kanone,

Yamato genannt,

Der Transporter
wird schwer
geschiitzt. An

Nur innerhalb des blauen
Bereiches darf gebaut
werden

Zwei schwere Kreuzer der

Terraner bekriegen sich

Die Explosionen
erfreuen das
Strategenherz




Eine vorgelagerte
Kaserne der
Terraner wurde
von den Zergs
entdeckt und
sofort unter
Beschuf
genommen

Die beiden Zerg sind in die
Basis eingedrungen und
haben sich

Panzer kénnen sich eingraben und verwandeln
sich in ein schlagkraftiges Artillerie-Geschiitz
auf Kosten der Mobilitét, wihrend andere wie-
derum iiber den fast ultimativen
Tarnmechanismus verfiigen. "
Um das Generals Herz zu erfreuen,
verfiigen die drei Spezies iiber eigens
entwickelte Charakteristika, die géinz-
lich unterschiedliche Strategien und
Taktiken erfordern. Menschen verfiigen
iiber durchschnittliche Bauzeiten und
Kampfwerte, konnen bei drohender
Gefahr nicht nur die Basis fluchtartig verlassen,
sondern nehmen sie einfach mit. Fast alle
Gebaude haben Triebwerke und kénnen mit
Leichtigkeit quer iiber die ganze Karte bewegt
werden. Kleiner Nachteil: Sie sind sehr langsam
und ohne Geleitschutz ein gefundenes Fressen
fiir ein ausgedehntes TontaubenschieBen. Die
Zergs hingegen sind genau das richtige fiir
Naturliebhaber und Biologiestudenten. Die
Insekten vermehren sich erstaunlich schnell.
Gebaude und Einheiten werden nicht gebaut,
sondern produzierte Arbeiter mutieren einfach
mal kurz und erstrahlen im neuen Glanz. Damit
dieser Vorteil nicht gar zu sehr ausufert, kénnen

Der Pylone wurde beim

Ceofoch b b b o

Leider kénnen die Protoss
weder Gebiude noch
Einheiten reparieren.

Die Protoss fiigen der
Zergbasis schwere
Schiden zu

basis ist stark befesti
>re Angriffen wurden abgewehrt.

unsere ekligen Freunde nur auf einem Schleim
bauen, der von Gebduden produziert wird. Da
alles bei den Zerg aus organischem Material
besteht, genesen verletzte Soldaten sowie Gebéu-

de von selbst. Ein weiteres nettes Detail ist die
Fahigkeit, sich eine Weile in den Boden
einzugraben und der Dinge auszuhar-
ren, die wohl kommen mogen. Bei
den hochtechnisierten Protoss ist
abermals alles ganz anders. Sie ver-
fiigen iiber die stirkste Feuerkraft
und besitzen einen zusitzlichen Schutz. Ein auf-
ladbarer Energieschild mufl zunschst durch-
drungen werden, bevor sie Schaden erleiden. Als
Ausgleich ist die Bauzeit bei ihnen am lingsten
und sie kénnen Beschidigungen oder Verletzun-
gen nicht behandeln. Ahnlich den Zerg kénnen
die Protoss nicht wahlfrei iiberall bauen.
Zunichst miissen Pylonen errichtet werden, die
in einem gewissen Radius die notige Energie lie-
fern. Wird ein solcher Bau wéhrend einer
Schlacht vernichtet, stehen die iibrigen Gebsude
in dessen Einzugsbereich nur noch nutzlos da.

Computergedanken oder nur KI?
Die Kiinstliche Intelligenz im Genre 148t oft zu
wiinschen iibrig. Einfallslose Manéver und
Selbstmordkommandos ohne Sinn lassen den
Spielspal in ungeahnte Tiefen schwinden.
Blizzards neuestes Produkt wurde von uns auch
in diesem Bereich genau unter die Lupe genom-
men. Alles in allem ist sie solide und kann
streckenweise iiberzeugen. Der Gegner greift von
mehreren Seiten aus die heimatliche Basis an
und verstérkt ggf. die heranriickenden Verbinde
und mixt geschickt unterschiedliche Einheiten
zusammen. Oft machte es den Anschein, als
wiirde er mit mehreren Jigern zuvor verschiede-
ne Punkte kontrollieren, um den schwichsten zu
suchen. Diese Annahme scheiterte dann jedoch
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daran, daB er sich oft stark
befestigten Positionen wid-
mete. Auch bewies er
Schwiichen bei der Verteidi-
gung der eigenen Geb&ude.
Im Gegensatz zu den Arbei-
tern bei Warcraft, die bei
Gefahr grundsétzlich das
Weite suchten, verharren sie
bei StarCraft selbst unter
heftigsten Beschufl an Ort
und Stelle und gehen ihrer
Arbeit nach, bis sie letztend-
lich den Tod finden.

Der ZergstoBtrupp hat keine Chance und

geht elendig zugrunde

Mensch gegen Mensch

Damit die zwischenmenschliche Interaktion nicht
zur kurz kommt, wurde eine Multiplayeroption
spendiert, die sich sehen lassen kann. Per (Null-
)Modem, einem IPX-Netzwerk oder gar iiber das
Battle.Net konnen Generile aller Lander sich die
Stirn bieten. Damit nicht zu schnell Langeweile
aufkommt, wurden neben dem iiblichen Metzel-
modus weitere spendiert. So diirft Thr Euch dann
in Teams bekriegen, fleifig Allianzen schmieden,
aber auch dem iiblen Kontrahenten die Flagge
stehlen. Zusétzlich gibt es speziell im Battle.Net
eine Rangliste, die Eure Fihigkeiten im Vergleich
zum Rest der Welt zeigt. Der Gerechtigkeit wil-
len, wurde ein spezielles Einstufungsverfahren

Schwere Kreuzer und Artilleriepanzer fiigen den Protoss
empfindliche Verluste zu

entwickelt. Fiir jede gewonnene Schlacht gibt es
Punkte, entsprechend steigt ihr in der Liste auf.
Die zu vergebenden Punkte sind abhéngig von
der Einstufung Eures Gegners. Wie schon zu Dia-
blos Zeiten, gelangt Thr zunéchst in einem Chat-
Kanal. Dort kénnen Herausforderungen ausge-
sprochen oder angenommen und zwischen den
Schlachten zum gemiitlichen Plausch eingeladen
werden. Wie bekannt, gibt es offentliche Spiele
oder passwortgeschiitzte Rangeleien.

Zu guter Letzt

Wer die Kampagnen durchgespielt hat, kann sich
zusétzlich noch an diversen Einzelmissionen ver-
suchen. Erfahrende Strategen, die das Gebotene
hinter sich haben und neue Herausforderungen
suchen, werden sicherlich bald frischen Nach-
schub erwarten diirfen. Neben den bereits
angekiindigten Zusatzmissionen, an denen
bereits auf offizieller Seite gearbeitet wird, kann
das Internet demnéchst schon ein schier uner-
schépflicher Pool an Szenarios sein. Wie schon bei
Warcraft 2 wurde ein Editor beigelegt, der den
Vorgénger an Optionsvielfalt noch tbertrifft.
Grafisch befindet sich StarCraft nicht auf der
Héhe der Zeit, die detaillierten Gebdude und Ein-
heiten sind dennoch etwas fiirs Auge und erschaf-
fen in Verbindung mit der gelungenen Sound-
kulisse eine dichte Atmosphére. mw

Der Beginn einer groBen
Offensive

Die Protoss bauen am
langsten

€ IPER
Clliwd ey

StarCraft hat es mir nicht leichtge- | |Name ......... Starcraft Mindestanforderung
macht. Nach der langen Entwicklungszeit war meine Erwar- Genre .. AEchtzeitstrategie P100_, 8MB RAM, 2x CD, 1 MB
tungshaltung gerade bei einem Blizzard-Werk besonders hoch. | . Grafik, SVGA
Anfangs folgte die Erniichterung. Missionsdesign und Handling | ,HerSte“er e 'B“zzard/?uc Empfohlen
erinnern nur allzu sehr an das gute alte Warcrat. Die Kanstliche | | SChwierigkeit ...... mittel p 166 MMX, 16 MB RAM, 8x CD, 4
Intelligenz schaffte es, mich mehrmals zum Lachen zu bringen. Preis ........ ca. 100 Mark MB Grafik 3DFX
Aber nach spatestens der sechsten Mission begann ich, in den Spieler .........o..... 1-8 Grafik . .. c....-.73% |

Sog der Story und in das geniale Missiondeisgn zu versinken.

Gerade die Upgrade-Optionen und die verschiedenen Charakte-
Maik Wahler ristika der einzelnen Rassen haben es mir angetan. Jede bendtigt

Sound .......-..81%
SpielspaB

' Steuerung .Maus, Tastatur
|Besonderheiten..........

|
komplett eigene Strategien. Was andere nur versprechen ist Blizzard ohne Einschran- l Spieloit oo - Deutsch

kung gelungen. Die Rang!is-te im Battlenet motivien immer wieder eine Runde zu spie- §Anleitung ________ Deutsch 0 0
len. Weder grafisch noch in der Funktionalitét bietet StarCraft Neues und dennoch ! Multipl : : 0 0
gehdrt es zu den besten Strategiespielen im Genre. Zur Zeit ist es mein Favorit und ich { SUNDIIVEIE iAot

freue mich auf die kommenden Schlachten im BNet. Alle Leute greift zu!
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Volker hort die
Signale: Wer
schnappt sich
den Planeten?

Die Forschung und ihre
Nebenwege

Die hohe Kunst der
Diplomatie

un geht das Rennen um den letzten schonen

blauen Planeten in die zweite Runde. Wie-
der geht es um die Wurst, schon deshalb, weil
der anvisierte jungfréuliche Erdball zahlreiche
Artefakte enthilt, die ,Schreine® einer ausge-
storbenen Alienrasse. Einmal erobert, verhelfen
sie zu Wohlbefinden durch kulturelle Inspiration
und gesteigerter Forschungsleistung. Wie in
anderen Kolonisierungsspielen, landet unsereins
mit einem Schiff in einer der Provinzen der uner-
forschten Welt, Startpunkt einer hoffnungs-
vollen Kolonie. Ist genug Wohnraum vor-
handen, vermehrt sich die Bevilkerung
schnell und steht als Arbeitskraft zur Ver-
figung. Deshalb ist es das erste Bestreben
des jungen Koloniekommandanten, gleich-
méfig Hauser, Kraftwerke, Farmen, Minen
und Fabriken zu errichten. Die dazu not-
wendigen Finanzen erhélt die Staatskasse aus
Steuern und spéter aus dem Handel mit freund-
lich gesinnten Nachbarn. Eine reiche Palette an
Gebaudetypen 148t die Siedlung weiter florieren:
Universitéten treiben die Forschung voran, Kul-
turzentren und Krankenhiuser bessern die
Laune der Bevélkerung auf, wenn sie durch
Uberpopulation, Wohnungsnot oder zu hohe
Steuerlast in rebellionsgefihrdete Bereiche
absinkt — und fiir den ,Ernstfall* gibt es Militar-
fabriken, Geschiitztiirme, Flugplitze etc. Kaum
ist die heimische Industrie hinreichend ent-
wickelt, sollte ein neuer Kolonisator gebaut wer-

den - ein behabiges Fahrzeug mit einer nicht zu
unterschitzenden Eigenschaft: Es kann Kolonien
errichten (das dachten wir uns schon) und damit
eine weitere Provinz in Besitz nehmen. Vielleicht
befindet sich dort ja schon einer der geheimnis-
vollen Schreine? Mit der Zeit nimmt die Anzahl
der verwalteten Kolonien natiirlich zu. Hier zeigt
sich das komplexe, aber erfreulich iiberschaubare
Koloniemanagement als groBe Hilfe. Innerhalb
einer Provinz lassen sich miihelos
Arbeitskrifte zuweisen,
und zwischen den
Ansiedlungen kénnen
wir Giiter und Perso-
nal austauschen, was
allerdings schmerzhaft
viel Geld kostet, des-
halb ist eine Grundver-
sorgung an Nahrung und
Baumaterial immer sinn-

voll. Auf das Gedeihen der Kolo-

nie werden auch die Nachbarn schnell aufmerk-
sam, da lassen die Kommentare nicht lange auf
sich warten. Je nach der geographisch-strate-
gischen Position, dem Entwicklungsstand und
dem speziellen Naturell der Aliens, fallen diese
dann entsprechen freundlich oder unangenehm
aus. Manche loben das Geschick des Kolonie-
leiters und bieten Freundschaftsvertrige an,
andere stellen hochmiitige Forderungen oder
stoBen barsche Drohungen aus. Hier éffnet sich
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des Weltraums
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Popultion 4900/ 4900

dem erfahrenen Diplomaten ein weites Betati-
gungsfeld, da nicht nur der jeweilige Charakter
des Gegeniibers beachtet und mit passenden
Offerten beriicksichtigt werden will, sondern
auch das Verhéltnis der Parteien untereinander.
So kann ein wohlmeinend abgeschlossener For-
schungsvertrag mit einem Nachbarn zu einer
iiberraschenden Konfrontation mit einem ande-
ren fiihren, falls sich die beiden nicht griin sind.
Deswegen und fiir den Fall der Falle darf die
Wissenschaft nicht vernachléssigt werden: Der
vergleichsweise riesige Forschungsbaum halt so
manche trickreiche Technologie bereit. Was hebt
Deadlock II von anderen Spielen der Weltraum-
kolonisierungsbranche ab? Die SimCity-artigen
Fliesenlegerbaustellen sicher nicht. Auch nicht
die behdbige Rundenspielweise, die bei der ange-
botenen Komplexitit allerdings wieder einmal
ihre Vorziige ausspielt. Die Grafik kann mit den
angesagten Echtzeitstrategicals ebenfalls nicht

Bei den anderen sieht
es dhnlich aus

Schon quasseln die
ersten ihre Texte...

konkurrieren. Der erste, augenfillige Vorzug des
Spiels ist die unterhaltsame Prasentation: Alle
Meldungen, vom Kolonieassistenten, dem listi-
gen Schwarzhéndler oder den verschiedensten
Nachbar-Aliens, laufen als komplett vertonte
und animierte Sequenzen ab. Durch die unter-
schiedlichen Texte und das passende Verhalten
tragen diese Gespréche sehr zum Spielspal3 und
zur Atmosphére bei. Die andere bemerkenswer-
te Eigenschaft ist die hohe Ubersichtlichkeit
trotz der grofien Anzahl von Funktionen und
Details. Auch an eine Multiplayerausstattung
wurde gedacht, wobei Computerspieler die Rolle
von einzelnen Opponenten einnehmen kénnen. fe

Auch die Ozeane kénnen
besiedelt werden

Die Uva Mosk, meine
vierarmigen Untertanen

Die Online-Hilfe redet mit
Engelszungen

In kurzen Worten: Das Spiel stellt keinen Durch-

bruch im Strategiegenre dar, es bietet eigentlich nichts Neues,
sondern solide Hausmannskost, wenn auch in einer richtig guten
Ausfiihrung. So ein gutes und Ubersichtliches Koloniemanage-
ment wiinsche ich mir auch fiir manche andere Genrevertreter.
Deadlock Il eignet sich sehr gut fiir Einsteiger, aber auch fiir SciFi-
Fans, die gerne in Ruhe vor sich hin siedeln wollen. lhr kénnt Euch
dabei auf ganz ien verlegen, Di ie, For-
schung oder Militér betonen. Das Wirtschaftsmodell ist erfreulich
schliissig und logisch. Richtig anheimelnd wird’s aber erst durch die
Prasentation im Spielgeschehen. Trotz des eher antiquierten Aussehens der Stédte und
Einheiten, machen die G ickfilmchen den deren Reiz aus: Die Alien-
mannchen erinnern mich immer wieder an die Augsburger Puppenkiste, manche von
ihnen sind einfach herzig. Da fiihrt man doch gerne Verhandlungen, um noch mehr von
den launig-launischen Spriichen der Knuddel-Aliens abzukriegen.

Fritz Effenberger

Name .....Deadlock Il - Mindestanforderung

i P 60, 16 Mb RAM, 60 Mb HD, 2xCD,
«e-......Shrine Wal:s 7 Mb SVGA.Grafik
Genre ..........Strategie Empfonlen

Hersteller ...... Accolade P 100, 16 Mb RAM, 8x CD

Schwierigkeit . .einstellbar
Preis .........ca.90 Mark Srafik seneeneen67%

Spieler ............bis7 Sound ..........65%

Steuerung Maus, Keyboard
Besonderheiten .........—
Spiel ............Deutsch
Anleitung . . ......Deutsch
Multiplayer ............ja
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Gruft entstiegen:
Das Spiel zur
Pulp-Romanserie.
Nach Perry
Rhodan die
zweite deutsche
Umsetzung

von Groschen-

romanen

Die grauenvolie fette Frau
kann nur mit speziellen
Tricks bekimpft werden

ier ist er. Endlich, méchte man ausrufen,

denn John Sinclair ist nicht nur einfacher
Detektiv bei Scotland Yard, sondern auch profes-
sioneller Geisterjager und der Held von iiber ein-
tausend Romanheften. Man munkelt sogar, er
sei die Reinkarnation verschiedener Lichtgestal-
ten quer durch die Geschichte. Welches Schick-
sal ihn zu diesem ausgefallenen Beruf gefiihrt
hat — wir wissen es nicht. Wir kén-
nen nur hoffen, dal die multime-
diale Umsetzung dieses ewigen
Kampfes des Lichts gegen die Dun-
kelheit in der vorliegenden Form
die Sache etwas aufkldren kann.
Diesmal haben wir ja die einmalige
Gelegenheit, nicht nur passiv, wie
anhand der Romane oder der TV-
Verfilmung, sondern aktiv mit
Maus und Keyboard am Geschehen
teilzunehmen. Die Geschichte
beginnt in einem abgelegenen So k

www.sinclair.de

Sinclair -

stande zutage fordert. Wir stecken alles ein, man
weif ja nie, wozu man einen Schliissel oder ein
Brecheisen brauchen kann. Sobald wir geniigend
Informationen und Hilfsmittel gesammelt haben,
ist es uns moglich, den wandelnden Skeletten
gegeniiberzutreten, um ein geheimnisvolles Buch
zu erhalten. Unsere Beretta leistet uns dabei
wertvolle Dienste.

Kloster, irgendwo im verschlafenen

Deutschland, wo das Bése gern im Verborgenen
briitet. John wird gerufen, als dort schreckliche
Dinge geschehen und die Toten aus ihren Gra-
bern kommen. Wir nehmen also den treuen
Begleiter Suko mit und fahren eilig in die Eifel.
Suko, der Chinese ohne Nachname, ist nicht nur
mit bedeutenden Kérperkriften gesegnet, son-
dern besitzt auch die Ddmonenpeitsche, eine
schreckliche Waffe gegen die Kreaturen der
Nacht. Alle im Kloster Angetroffenen werden
zunichst genauestens befragt, danach das
klosterliche Anwesen einer intensiven Durch-
suchung unterzogen, die auch mehrere Gegen-

jdger John Sinclair

Auch im heimatlichen London mehren sich die
Zeichen, daf die Michte der Finsternis Ubles im
Sinn haben. Zum Zwecke der Aufklérung solcher
Umtriebe besuchen wir den Jahrmarkt ,Centen-
nial Fair“. Diesmal werden wir nicht von Suko,
sondern von unserem alten Freund Bill Conolly
begleitet. Der porschefahrende Journalist ist
Besitzer der goldenen Pistole, sie verspriiht den
Todesnebel, aber wird ihm das etwas niitzen?
Auf dem Jahrmarkt sehen wir uns alle Buden
genau an, damit uns keine Absurditit entgeht.
Zuletzt besuchen wir die Freakshow, werden dort
in Halluzinationen verwickelt und machen in

Neulich
nachmittags
in igyplen

6/'9§€



kehrt zuriick

den Kellern darunter einige mehr oder weniger
angenehme Begegnungen. Wir treffen dort auf
eine dimensionsreisende Schonheit namens
Kara, eine alte Bekannte von John, die uns ein
magisches Artefakt aus dem versunkenen Atlan-
tis iiberreicht. Doch Vorsicht vor der fetten Frau!
Thr kénnen wir nur mit den geeigneten Waffen
gegeniibertreten.

Sogar in die brodelnde Metropole New York hat
das Grauen Einzug gehalten. Wir miissen uns,
wiederum begleitet vom treuen Suko, in die
Abwisserkanile der Millionenstadt hinabwagen.
Dort fallen natiirlich sofort die Ghoule iiber uns

Jetzt lassen wir den Knochenmann an
unserer Beretta schnuppern

her. Also die Beretta geziickt, deren legendare Sil-
berkugelmunition unter den schleimig-griinen
Gestalten griindlich aufrdumt, zumindest beim
zweiten Treffer. Ist das Magazin leer, dann sollten
wir schleunigst zur nicht minder legendéren Gei-
sterpeitsche aus Ddmonenhaut greifen, um unsere
Mission fortsetzen zu kénnen. Denn am Ende
eines dieser schlammigen Kanéle liegt ein Toter,
bei dem wir ein wichtiges Schliisselbund finden...

3
¢
yE2AY:

Auf dem Weg zu neuen
Abenteuern

Pater Pankratius betet
fiir uns

Selbst ins geschichtstriichtige Agypten fithrt die
Reise des Heilsbringers von Scotland Yard. Doch
bevor wir die Chance haben unsere Vorstellun-
gen von Mumien und Grabzauber umzusetzen,
haben wir uns erstmal mit arabischen Ladenbe-
sitzern und Omnibusfahrern herumzuschlagen...
Mit den Mitteln des Geistes und einer ruhigen
Hand sollte es Euch méglich sein, alle vier Teile
des Sinclair-Abenteuers zu bestehen. Immer aber
sollte man die abstruse Geisterwelt aus der
Feder von Kultautor Jason Dark alias Helmut
Rellergerd im Hinterkopf behalten, um auf die
richtige Spur der Verwendung von magischen
Gegensténden oder auch profaneren Werkzeugen
zu kommen. Das soll nicht heifien, dal jemand,
der nicht sédmtliche Sinclair-Hefte auswendig
herbeten kann, keine Chance hétte. Man muf
sich nur in die spezielle Vorstellungswelt hinein-
versetzen. Dazu mufl man nicht wissen, dafl
Sinclair eine Wiedergeburt des Kreuzritters und
Griinders des Templerordens, Hector de Valois
ist, der nun als silbernes Skelett in der Kathe-
drale der Angst in Alet-les-Bains liegt. Obwohl
Hector immer wieder als Geist in die Gegenwart
zuriickkehrt, da er einst mit einem Wiirgeeisen
getotet worden war. Zudem wurde er durch die
Kraft der Bundeslade in eine fliissige Masse

Das Inventory enthiilt heute
vor allem Geld

Beichtstiihle verbergen so
manches Geheimnis

Unsere Anwesenheit bleibt
nicht unbemerkt

Die Zauberin Kara sagt John
wo's langgeht




und Scully...

Vier Spuren fiihren zum
dunklen Geheimnis

Fritz Effenberger

Der Jahrmarkt,
Ort neuer
Geisterjagden

Mit der
Dimonen-
peitsche gegen
Ghoule

verwandelt, als er John Sinclair das Leben ret-
tete. Dieser ist ja bekanntlich der Erbe des
Kreuzes und der Sohn des Lichts, und hat nicht
nur als Hector de Valois, sondern ebenso als
Kénig Salomo und als Richard Léwenherz je
eines seiner vorigen Leben gelebt. Aber auch in
Unkenntnis dieser grundsitzlichen Fakten des
Sinclair-Universums kann ,Evil Attacks® eine
Menge SpaB machen. Die Grafik ist zwar trotz
Hardwarebeschleunigung nicht gerade Welt-
spitze, liefert aber atmosphérische Bilder und
teilweise erschreckende Kamerafahrten. Die
Shooter-Elemente dagegen — hm, wie sag’ ich’s
— heben den Trash-Faktor schon betrichtlich.
Nicht nur, daB sie eigentlich nicht 3D, sondern
zweidimensional sind — man bewegt sich auf der
Ebene in einem méBig kom-
plexen Irrgarten, von allen
Seiten ndhern sich Skelette,
Ghoule oder andere Monstrs-
sitdten.Auflerdem man hat
alle Hdnde voll zu tun, trotz
der eher langsamen Grafik-
Engine alle Kurven zu schaf-
fen und sich rechtzeitig und
im Zeitlupentempo umzudre-
hen, um die Angreifer auch
zu erwischen. Besonderen SpaB verursachen
auch die zweidimensionalen Objekte wie Grab-

steine und Béume, die im geeigneten Winkel
zu Nichts zusammenklappen, um bei der nich-
sten Bewegung wieder zu voller Gréfie auf-
zuploppen. Wir haben aber nicht wirklich
einen Shooter von id-Software-Niveau erwartet,
schlieBlich sind diese Teile nur unterhaltsame
Dreingabe eines reinrassigen Adventures,
in dem ansonsten das bewihrte ,benutze-
dieses-mit-jenem-Modell“ vorherrscht. Zusatz-
spafl — hier wird auBerdem das riickhaltlose
Bekenntnis der Entwickler zum Trash-Kult
offenbar — bringen die eingestreuten Minispiel-
chen. Schon im Hauptmenii bietet sich die Mog-
lichkeit, eine Knochenmannvariante des
Ur-Games Pong (,Bones®) und eine Schidel-
und-Grabstein-Version des nicht minder archai-
schen Breakout (,Scully“!) zu spielen. Und seht
Euch mal auf dem Jahrmarkt um. Thr werdet
Dinge finden, die man sonst nur bei Monty
Python vermutet hitte. fe

(GUT oo

icher, auch hier werden keine rendergrafischen
Meilensteine gesetzt, und die Shooterparts sind eher erheiternd
als beeindruckend. Aber das strt in diesem speziellen Zusam-
menhang auch tiberhaupt nicht. SchlieBlich muR die Spielumset-
zung dem Trash-Niveau der Vorlage gerecht werden. Ich stelle es
mir sogar recht schwer vor, aus so einem skurrilen Stoff ein ver-
niinftiges Spiel zu basteln. Immerhin wurden Themen aus meh-
reren Originalromanen verwendet und in ein stilsicheres Adventure
umgebaut, das nicht nur fiir echte Gruselfans, sondern auch fiir
alle anderen mit einem Sinn fir skurrilen Humor zugénglich ist.

Die Rétsel sind teilweise durchaus knackig, die eingestreuten Shooter-Teile schén tras-
hig und teilweise zum Briillen komisch, etwa wenn Ghoule und Skelette auf einen
zuwackeln und erst nach energischem SchieRen von ihrer Absicht ablassen. Der Jahr-
markt mit seinen kleinen Zwischenspielchen und der Palmtop im Spielmenii ermoglichen
noch etwas Entspannung zwischendurch...

Name .. .John Sinclair -
- «-......Evil Attacks

Genre ...Gruseladventure

Hersteller .........

Schwierigkeit

Prels fsuse o ns 80 Mark

Spieler  ..... PR 1
Steuerung ........ Maus,
............... Keyboard
Besonderheiten

Spiel: . S =

Anleitung ........
Multiplayer

Mindestanforderung

P 100, 16 Mb RAM, 250 Mb HD, 4x
CD, 1 Mb SVGA-Grafik

Empfohlen

P 166, 32 Mb RAM, 390 Mb HD, 8x
CD, 2 Mb Grafik

Grafik ..........69%
Sound ..........72%
SpielspaB




GOLF 98 EDITION

Erst in der letzten Ausgabe hat ,The Golf Pro“
gezeigt, wie eine Simulation des bedéchtigen
Rasensports aussehen muf}: Innovativ, interak-
tiv, grafisch ansprechend und durchdacht im

Design. Direkte Konkurrenz

kommt diesen Monat aus
dem Hause Microsoft, das
weiter an seinem Image als
kompetente Spieleschmiede
bastelt. Die Amerikaner set-
zen bei ihrem Golftitel auf
Quantitit. Auf vier verschie-
denen Kursen sind ganze 63
Lécher mit den weiflen Ball-
chen zu fiillen, dabei kénnt
Thr Euch vier maglicher
Schwungtypen bedienen.
Altbekannt sind die Doppel-

und Dreifachklickvariante, zusétzlich wird ein
,natiirlicher Modus geboten, bei dem der
Schwung via Mausbewegung simuliert wird. Der
Schlag wird allerdings nicht wie in Empires
Referenzprodukt in Echtzeit ausgefithrt. Fiir

Hilfreich: Das jeweilige Einfiihrungs-
video zeigt, wie Méglichkeiten,
Bunker und hohes Gras umgangen
werden kénnen

Leute mit schwachem Reaktionsvermégen gibt es
noch eine Simulations-Variante, bei der der
Schlag aus den Einstellungen errechnet wird.
Vor dem ersten Abschlag zeigt ein Kameraflug

iiber das Gelénde individu-
elle Tiicken, eine Sprach-
ausgabe gibt taktische
Tips. Leider fehlt aber eine
Karte, die wéhrend des
Spiels fiir Ubersicht sorgen
wiirde. Habt Thr den Ball
erfolgreich auf dem Griin
plaziert, hilft neben dem
Gitternetz ein Kommenta-
tor, Bodenstruktur und
Gefalle richtig einzuschat-
zen. Alle géngigen
Golfspieloptionen sind ent-

halten und iiber die saubere Meniifiihrung ein-
fach zu handhaben. Die grofe Stirke des Spiels
ist der Multiplayer-Modus. Turniere konnen
némlich auch international problemlos iiber die
Internet Gaming Zone ausgetragen werden.

sf

Microsoft revolutioniert
mit seiner 98er Edition
sicher nicht das Golfspiel-
genre, in jedem Fall ist der
Titel aber sein Geld wert. Die Grafik ist
hiibsch, aber nicht genial, die Kommenta-
re sind brauchbar, aber manchmal ner-
vend. Die Maglichkeit aus vier Schwiingen
zu wihlen, verspricht zunachst Abwechs-
lung, dennoch greift man nach kurzem Pro-
bieren auf die Klickvariante zuriick. Ein ech-
tes Highlight ist dafiir die Maglichkeit,
gegen den Rest der Welt anzutreten.

Name ...Golf 98 Edition
Genre: ..... Golfsimulation
Hersteller: ...... Microsoft
HiiE oaranno os 100 Mark
Multiplayer ....Internet,

............... IPX, Modem

Mindestanforderung
P90, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB SVGA

Grafik ..........80%
Sound ........-.65%
SpielspaB
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ALS in ferner Zukunft die Ressourcenknapp-
eit auf der Erde tiberhand nimmt, ist
die Menschheit gezwungen, die Kolonisierung
fremder Planeten voranzutreiben. Immer noch in
dem irrigen Glauben, allein in diesem Univer-
sum zu sein, besiedelte man schlieBlich einige
Welten. Dabei wird eine auflerirdische Lebens-
form aufgeschreckt, die auf Erdlinge anschei-
nend besonders allergisch reagiert. Diese bis
dato unbekannte Rasse attackiert prompt
einige Auflenposten, darunter auch einen
Militérstiitzpunkt auf Mikhal’s World. Mit
Miihe und Not kann der Spieler dem Mas-
saker entkommen und schlieBt sich dar-
aufhin einer Eliteeinheit, ,Dreadnauts®
genannt, an, um es den Aliens heimzuzah-
len... Soweit die Storyline von ,Outwars®, die
sich im Kampagnenmodus unter anderem
durch Videosequenzen zwischen den Szenari-
en weiter entwickelt.

Nach dem Start des Programms miifit Thr Euch
erst einmal entscheiden, ob Thr
die bevorstehenden Einsitze
als Mann oder Frau bestreitet.
Fiir den unerschrockenen Sol-
daten stehen dann neben der
Kampagne verschiedene Ein-
zelmissionen zur Auswahl.
Hinter dem Meniipunkt
»Gruppenmangver® verbergen
sich des weiteren die Optionen
fiir Multiplayer-Partien unter-
schiedlichster Couleur (na-
mentlich Capture The Flag,
Assassin, Smear The Cyborg,
Free For All und Team War),
an denen bis zu acht Spieler teilnehmen kénnen.
Vor Beginn eines Einzelspieler-Einsatzes erhal-
tet Thr ein Missionbriefing sowie die Gelegenheit,

Migrdsoft trifft
auf die Starship
Troopers

Platsch! Wieder hat es einen
Gegner zerrissen.

Alarm! Die fiesen Aliens sind
im Anmarsch und uns
zumindest zahlenmiiBig
iiberlegen

www.singletrac.com

¥ Euren Schutzanzug und die Waffen aus-
zuwéhlen. Obendrein seid Ihr mit einem aus
diversen Ego-Shootern bekannten Jet-Pack
oder auch Gleitfliigeln ausgestattet, die sich
im Spielverlauf als unverzichtbare Hilfsmittel
bei der Uberwindung von groBeren Entfernungen
oder beachtlichen Héhenunterschieden entpup-
pen. Bei manchen Aufgaben diirft Thr dariiber
hinaus ein weiteres Mitglied Eures Corps rekru-
tieren, dem IThr dann wihrend des Geschehens
Befehle erteilen kénnt, die dieser auch bereit-
willig ausfiihrt.
In der Kampagne gilt es, ein breit gefichertes
Spektrum von Missionen zu erfiillen. Den Schau-
platz konnt IThr dabei aus der Ich-Perspektive
oder aus verschiedenen Third-Person-Ansichten
betrachten. Fiir den Waffenfetischisten hilt
,Outwars“ zudem ein zufriedenstellendes Ange-
bot an SchieBpriigeln, Raketen, Granaten und
Minen bereit, mit denen er sich der garstigen
AufBerirdischen erwehren kann. Davon abgese-
hen, bringt das Auflesen diverser Goodies bei-
spielsweise Eure Gesundheit sowie den Muni-
tionsvorrat wieder auf Vordermann. cis

an viele sinnvolle Features wie eine Automap oder die verschie-
denen Kameraperspektiven gedacht. Auch die ziemlich abwechs-
|

Autash

g: en

Chris Peller

ebenfalls nur als gelungen bezeichnen. Die wenig verfiihrerische
optische Présentation vereitelt allerdings, da@ ich mich fiir dieses Produkt letztendlich
begeistern kann. Greuliche Bitmap-Grafiken beleidigen meine Augen nahezu, und auch
das Leveldesign ist alles andere als eine Offenbarung. Was die Entwickler da abgeliefert
haben, ist nicht mehr zeitgemag, und selbst eine 3D-Beschleunigerkarte kann da nichts
mehr retten. Schade, Chance vertan.

|

lungen lassen keine Langeweile auf- |
kommen und bieten weitaus mehr, als die pure Vernichtung der |
auerirdischen Feinde. Die musikalische Untermalung kann man |

In ,Outwars” stecken wirklich | | Name
nette Ideen, wie beispielsweise der Teamkamerad, der Euchin | |Genre . ...
manchen Missionen hilfreich zur Seite steht und obendrein her- | | Hersteller .. ... SingleTrac/
umkommandiert werden kann. Zudem haben die Programmierer | | ... .. ... ... ... Microsoft

chwierigkeit . .einstellbar

|Preis ...... zirka 100 Mark
SPIGIEE s n s - a8 1-8
| Steuerung Tastatur, Maus,
| Joystick
Besonderheiten CD-Audio,
............... 3Dfx
Spiel .... .. .Deutsch
Anleitung ....... Deutsch
Multiplayer ja

........... j

, Mindestanforderung

P133, 16 MB RAM, 4 x CD, 25 MB
HDD

Empfohlen
P166, 32 MB RAM, 8 x CD, 3Dfx

Grafik ..........61%
Sound ..........79%
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——————— www.codemasters.com

Eau¥ A P
Kise sei Dank: Mit Vollgas nehmen
wir das korngesunde Hindernis

eit sechs Jahren treiben die witzigen

Minis bereits ihr Unwesen auf allen grofe-
ren Spielekonsolen, schon vor gut einem Jahr ist
der dritte Teil der Reihe auf der Playstation
erschienen. Was aber wiirde sich besser fiir ein
kurzweiliges und schadenfrohes Rennen mit bis
zu acht Leuten eignen, als ein paar aufgemotzte
Netzwerkrechner mit 3Dfx und einem halben
Dutzend Gamepads? Naja, ganz so schlimm ist
es dann doch nicht, denn bis zu sechs Leute kén-
nen sich an nur einem PC versammeln, um mit
den Winzlingen ihre Runden zu drehen.
Insgesamt 32 verschiedene Fahrzeuge, vom
Rennwagen iiber den Tieflader bis zum Motor-
boot, finden auf den unzéihligen Kursen Verwen-
dung. Gefahren wird aber nicht tiber gewéhn-
liche Strecken, sondern auf allem, was Haus und
Garten zu bieten haben. So schippert Ihr zwi-
schen Seerosen und Plastikfroschen iiber den
Zierteich, umrundet auf dem Billardtisch Kugeln
und Dollarbiindel oder benutzt in der Kiiche ein
Stiick Kése als Rampe, um tiber eine Cornflakes-

schachtel zu springen. Das Ziel im Multiplayer-
wie im Solomodus ist — ganz klar — als Erster die
Ziellinie zu passieren. Um die hartnéckigen Kon-
kurrenten hinter Euch zu lassen, diirft Ihr auch
zu unfairen Mitteln greifen. Verstreute Power-
Ups erlauben den Einsatz von Minen, Schutz-
schilden oder der gefiirchteten Greifzange, mit
der Thr Gegner vor Euch packt und sie nach hin-
ten befordert. Effektiv wie gemein sind auch klei-

Eine halbe Million
Playstation-
Spieler konnen
nicht irren...

ne Rempler, mit denen Ihr den Konkurren-
ten tiber die Tischkante schubst. Wer
némlich zu lange vom Kurs abkommt
oder gar das Spielfeld vollig verlaft,
verpufft in einer kleinen Explosion
und erscheint erst wieder nach kurzer
Zwangspause auf dem Kurs. Die isometrische
Kameraperspektive, die dem Geschehen folgt,
sorgt meist fiir ausreichend Uberblick. Dennoch
solltet Thr anfangs unbekannte Kurse nicht zu
rasant angehen, um nicht durch miflungene
Spriinge oder einen Absturz auf den Kiichen-
boden Zeit zu verlieren.

Neben einer ganzen Reihe Mehrspieleroptionen
werden auch dem Solisten einige verschiedene
Spielmodi geboten. Ein kommentiertes Training
fithrt in die Steuerung ein, beim Zeitfahren
stellt Thr Rundenrekorde auf und im Kopf-an-
Kopf-Rennen gewinnt IThr Punkte, indem Thr
Eurem Gegner derart davonzieht, dafl dieser
vom Bildschirm verschwindet. Im gewéhnlichen
Rennmodus wird in drei Schwierigkeitsgraden
gegen vier CPU-Fahrer angetreten. Um die
jeweils folgende Strecke zu spielen, miifit Thr in
drei Runden mindestens auf Platz Zwei landen,
andernfalls verabschiedet sich eines von drei
Bildschirmleben. sf

Karotten und Erbsen weisen
den Weg iiber die Tischdecke

LaBt Euch von niemandem in
die Zange nehmen

Stephan Freundorfer

Reiz. Fir Gel hei

Danke, Ihr guten Programmierer von Code-
masters! Endlich macht sich eine Firma mal wirklich Miihe bei der
Konvertierung ihrer Konsolentitel und liefert nicht zweitklassigen
Schrott aus den firmeneigenen Archiven ab. Nicht nur, daR Micro
Machines genauso gut spielbar ist wie auf der Playstation, die
Grafik sieht 3D-beschleunigt auch noch ein ganzes Stiick schnuck-
liger aus. Aber so herrlich ideenreich, witzig und detailliert die
Kurse auch gestaltet sind, im Single-Player-Modus verliert die eher
simple Rennkost doch fiir hartgesottene Spieler relativ schnell an
und fiir Zwi

Name .. .Micro Machines
..................... V3
Genre . . .Geschicklichkeits-
................... spiel

Hersteller . . . .Codemasters
Schwierigkeit . . .einstellbar

zwar immer wieder mal SpaR, dauerhafte Freude hat an dem Titel aber nur der, der
geniigend Leute zu einem Wettbewerb vor seinem Bildschirm versammeln kann. Als
jugendfreier MultiplayerspaB kann das Spiel ndmlich beinahe mit den indizierten Ego-
Shootern mithalten und macht dabei auf unblutige Weise selbst eingefleischten Com-

putermuffeln Freude.

Preis ... . .80 Mark
Spieler ossia e 1-8
Steuerung ....... Tastatur,

hendurch machtes | | aeeeeenaan i Joystick
Besonderheiten . ... .. 3Dfx
Spiel o taa N deutsch
Anleitung ........ deutsch
Multiplayer

..an einem PC,
LAN

Mindestanforderung

P166, 16 MB RAM, 4x CD,
2 MB SVGA

Empfohlen

P133, 3D-beschleunigte Grafikkarte
(3Dfx, PowerVR, S3)

Grafik . c.cu22...77%
Sound ..........73%
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Flugzeugabstiirze,
Wirbelstiirme -
eine Katastrophe
nach der anderen

Auch Kleinigkeiten wollen
beachtet werden

v we& von Euch hat als Kind davon

getrdumt, Feuerwehrmann, Polizist oder
Sanitéter zu werden, zu retten und zu helfen?
Und wurde von einem grausamen Schicksal
dazu gezwungen, Bankangestellter, Gymnasial-
lehrer oder Rockmusiker zu werden? Oder hat
eine solche Karriere direkt vor Augen? Hier
kommt die Losung: TopWare ermoglicht uns
das verantwortungsbewuBte Abwickeln von
Katastrophen aller Art, vom Motorradunfall bis
zum durchgedrehten Atomkraftwerk. Dabei
haben wir die ganze Palette der Katastrophen-
schutzhelfer und ihrer Fahrzeuge zur Verfii-
gung. Jede Mission, die komplett gelést werden
muB, damit es weiter geht, startet mit einem
kleinen Katastrophenfilm und einem Missions-
briefing, in dem erklért wird, welche Kompo-
nenten der Auftrag enthalt — Identifizierung,
Sofortbehandlung und Abtransport der Verletz-
ten, Sichern der Unfallstelle und Umleiten des
Verkehrs, Bekédmpfen
von Brénden und gege-
benenfalls Entfernen
von Hindernissen. Dazu
miissen in der Basis
beziehungsweise spiter
in den verschiedenen
Basen die Einsatzfahr-
zeuge mit geeignetem
Personal bemannt und
zum Ort des Gesche-
hens abgeschickt wer-
den. Autos, Personen
und Gebdude werden
realistisch aus der iso-
metrischen Perspektive
dargestellt, Hiauser werden beim Betreten
»durchsichtig® so da eventuell darin liegende

www.topware.com

Ein harmloser Unfall im Kernkraftwerk

Opfer geborgen werden kénnen. Die Abfolge der
Einsatzbefehle ist wichtig, z.B. um Folgeunfil-
le, Aufruhr oder neue Verletzte zu vermeiden.
Mit einiger Ubung werdet Ihr auch herausfin-
den, was und in welcher Reihenfolge Ihr tun
miiflt, um die Mission zu bestehen, da Euer
Spielraum nicht sehr groB ist. Via Modem oder
Netzwerk konnen sich zwei Spieler auch die

Fritz Effenberger

[ NAJA 3

Ich kann mir vorstellen, daB manch einer

gerne in die Rolle eines Retters im Stil des Vorabendkatastro- |
phenfernsehens schliipfen méchte, anstatt immer nur Panzer und |
Raumschiffe durch die Kampagnen zu dirigieren. Leider wird aber {
selbst der Interessierte mit dem relativ starren Missionsdesign |

und der maBigen Langzeitmotivation zu kimpfen haben. Da droht
schnell die Langeweile zum Spielgeféhrten zu werden. Es ist ja
anerkennenswert, daR8 Entwickler auch einmal politisch korrekte
Echtzeitstrategie herstellen wollen, und die Story vom Katastro-
pheneinsatz ist aus unzahligen Filmen als Garant fiir Spannung

| und Unterhaltung bekannt. Egal, ob es sich um eine militirische oder zivile Echtzeit-
| simulation handelt, der Unterhaltungswert muR stimmen. Von der Art der Prasentation
und des Spielablaufs erinnert Emergency eher an das diistere Kapitel deutscher Wirt-

oder Befri

die ebenfalls nur den Zahesten unter den Spielern so etwas wie

gnug

di haffen konnten.

Katastrophenhilfe teilen. fe
Name ....... Emergency Mindestanfur;jérung‘w' —
Genre ..... Katastrophen- E;é%jf&”:s%&g:gf L2y
| Wsssoaere orms ..simulation Empfohlen
‘ Hersteller .. .Sixteen Tons/ P 200,32MBRAM, 8x CD
| RERE TR TopWare Grafik . .oov.....62%
| Schwierigkeit .. ... einfach Sound . ........ 64% |
ISpie|er nErEEr bis 2 gpielspaB
| Besonderheiten . ........ -
|Spiel ......... .. .deutsch 0 0
| Anleitung ........ deutsch 0 0

| Multiplayer . . .Modem, IPX
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www.eu.microsoft.com/germany

ie unterschiedlich die amerikanische
Lebensart doch im Vergleich zu unserer
ist, zeigt sich besonders an den Sportarten, denen
jenseits des groBen Teichs gehuldigt wird. Kraft-
meierei und rohe Gewalt stehen ganz oben in der
Gunst der Zuschauer,

tet sich die Umgebung vollkommen offen. Das
bedeutet, Ihr diirft beliebig vom Weg abkommen,
Zgune und Strommasten umlegen, durch Tiimpel
tuckern oder Abkiirzungen iiber steile Abhénge
nehmen. Alle Kurse und Fahrzeuge sind frei
wihlbar, ebenso die

und wo liefe sich beides
S0 schon vereinen wie
im ,Motorsport*? So fiil-
len in den USA haar-
straubende Wetthewer-
be um PS-strotzende
Trucks mit iiberdimen-
sionierten Reifen ganze
Arenen und mancher
Privatmann setzt sich
auch gerne selbst mal
ans Steuer einer kleine-
ren Straflenausgabe.
Da uns Europédern allein wegen des Benzinprei-
ses eine Fahrt mit solchen Blechmonstern ver-
wehrt ist, bleibt uns nur die Méglichkeit, Micro-
softs neues Rennspiel zu installieren und den
Force Feedbackstick in die Hand zu nehmen.

In einem von 20 Trucks diirft Thr im Nachfolger
zu Monster Truck Madness gegen maximal sie-
ben Gegner iiber Feldwege und Schotterstraflen
pfliigen und dabei alles plétten, was Euch vor den
Kiihler kommt. Der Sinn des Rennens ist es
jedoch nicht, grofere Flurschéden als die Bun-
deswehr anzurichten, sondern als Erster die Ziel-
linie zu passieren. Elf verschiedene Kurse fithren
quer durch Farmland und Wiisten, tiber Hiigel
und tropische Inseln und sogar durch einen
Friedhof. Dabei ist die Grafik, zumindest ohne
3D-Karte, nicht besonders hiibsch, dafiir gestal-

Bigfoot, der Vater aller Monstertrucks

Wetterbedingungen, die
von strahlend blauem
Himmel bis zum triiben
Schneechaos reichen.
Und da sich die ganzen
Halogenstrahler nicht
nur aus &sthetischen
Grinden an Eurer
Stofistange befinden,
diirft Thr zusétzlich
bestimmen, ob Thr am
Tag oder in der Nacht
Eure Runden dreht. Ein
Simulationsbildschirm erlaubt individuelle Ein-
stellungen am gewéhlten Truck. Neben der Uber-
setzung, die iiber Geschwindigkeit im Verhéltnis
zur Beschleunigung entscheidet, 14t sich auch die
Stirke des Reifenprofils bestimmen. So unver-
wundbar das riesige Gefihrt auch scheint, kleine-
re Schéden sind dennoch an der Tagesordnung.
Ungeschickte Lenkbewegungen fithren schon mal
dazu, daf Thr umkippt und auf dem Dach zum
Liegen kommt. Netterweise werden Unfélle nur
mit einer leicht verbeulten Karosserie bestraft, die
Fahreigenschaften selbst werden nicht beeinflufit.
Besondere Schadenfreude verspricht natiirlich ein
Rennen gegen menschliche Konkurrenz. Uber
LAN oder Internet diirft Thr bis zu acht Mitspie-
lern in speziellen Multiplayer-Arenen Dellen im
Kotfliigel und Kratzer im Lack zufiigen. sf

Das Auto ist des

Amerikaners
liebstes Kind -

erst recht, wenn
es Ubergewicht
hat

Wo geht’s weiter? Die
zuschaltbare Karte dient
Eurer Orientierung.

Kameraperspektiven sind
ausreichend iibersichtlich.
Dies ist keine davon...

Anfangs ist es ja ganz spaBig,
mit dem monstrésen Gefahrt durch die Gegend zu fahrenund | | = =« w « « =« w o & Madness 2

|Name

. .Monster Truck

Stephan Freundorfer

sich von nichts aufhalten zu lassen. Da aber der Sinn des Spiels |
nun mal darin liegt, als Erster ins Ziel zu kommen, geht der Reiz des |
Neuen besonders wegen der Tragheit der Fahrzeuge und der |

schwammigen Steuerung schnell in Langeweile lber. Selbst im
hartesten der drei Schwierigkeitsgrade wird das Rennen nie so
richtig spannend. An der Anzahl der Strecken und der vielfaltigen
Spielumgebung ist nichts auszusetzen, die 3D-beschleunigte Gra-
fik ist aber im Vergleich zur Konkurrenz nur MittelmaR. Die einzige

Maglichkeit grobe Pop-Ups zu verhindern, besteht darin, nebliges Wetter einzustellen.

Auch Unproporti

der L ils bei manchen Kameraperspektiven

tragen zur schlechten Optik bei. Wer gerne Root Beer trinkt und Wrestling fiir eine Kampf-
sportart halt, mag vielleicht Freude an dem Produkt haben, Rennspieler leeren ihren

ZAY S

Geldbeutel diesen Monat besser fiir den schwedischen Konkurrenten Motorhead.

Genre .. . .Rennspiel
Hersteller ....... Microsoft
Schwierigkeit . . .einstellbar
Preis «isisomasis saien 100 Mark
Spicler E R 1 bis 8
Steuerung ....... Tastatur,
........ Joystick, Lenkrad
Besonderheiten ... .. Force
.......... Feedback, 3Dfx
Spiell e - deutsch
Anleitung - .o o deutsch
Multiplayer ...TCP/IP, IPX,
................ Modem

Mindestanforderung
P133, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB
SVGA

Empfohlen
P166, 32 MB RAM, 3D-Grafikkarte

Grafik . .........66% |
Sound ..........70% |
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Das erste
~Missionpack”
der hértesten
Echtzeitstrategie

Die Seeschlacht am
Korallenriff

Senkrechtstarter scheuen
keinen Siuresee

www.totalannihilation.com

Die Core Offensive

Is im letzten Herbst Total Annihilation

erschien, sicherte es sich sofort einen Spit-
zenplatz bei Kritikern und Spielern. Da8 es sich
hier um einé wirklich neue Variante des Echt-
zeitstrategiegenres handelte, war auf den ersten
Blick zu sehen — komplett gerenderte 3D-Land-
schaften- und Einheiten gab es in dieser Form
bis dahin nicht. Die inneren Qualitéiten zeigten
sich aber erst auf l4ngere Sicht. Durch die Viel-
zahl der zur Verfiigung stehenden Einheiten 6ff-
neten sich dem Solo- und dem Multiplayer eine

Auferstanden aus Ruinen...

Riesenauswahl an verschiedensten Strategien.
Dazu kam die rastlose Entwickler-Crew, die im
Spétherbst begann, neue Einheiten auf ihrer
Website zum Download freizugeben, und die
rasch wachsende Fan-Schar, die emsig neue Kar-
ten pinselte. Diese Entwicklung schrie geradezu
nach einer Upgrade-CD. Hier ist sie: Der galak-
tische Konflikt zwischen den menschlichen Arm
und den unmenschlichen Core ging mit knapper

Cmmster tn atperehineens

Die Kristallhélle - ein Ort zum Sterben

Not gut aus. Die faschistischen Core-Computer
wurden geschlagen. Aber nicht erst seit den
Wiederholungen und Fortsetzungen von ,Alien“
oder anderen SciFi-Horror-Klassikern wissen
wir, daB} das Bose nie véllig besiegt werden kann.
So auch diesmal. Die Core sammeln ihre letzten
Krifte, so daf die Arm dasselbe tun miissen. Fiir
die kosmische Auseinandersetzung wurden vier
neue Terrainsets hergestellt. Es gibt todlich-
schéne violette Kristallwelten, apokalyptische
Stadtlandschaften (mit endlosen Metallvorriten),
fremdartige Séureseenlandschaften und die Was-
serwelt, die ganz ohne festes Land und die ent-
sprechenden Bauwerke auskommen muf — eine
Variante fiir Flottenliebhaber und der Beginn
beider Kampagnen. Aber IThr bekommt noch eine
dritte gratis dazu: Die Krogoth-Kampagne, die
allerdings nur auf der schwierigsten Einstellung
spielbar ist und somit eher fiir die Berufsstra-
tegen unter Euch in Frage kommt. fe

Fritz Effenberger
| Kampfbots und -Fahi

Wermutstropfen: De;

Ein Multiplayergefecl

SpaR mehr vor laute
o i

heiten, 1 und vier

verdnderten Ausgangssituationen und Zielen und dazu die Hard-

core-Mission Krogoth verwdhnen den Solospieler in insgesamt |
25 Szenen und eine Lawine von 30 teilweise bedriickend groRen |
Karten den Multiplayer. Man merkt, daR hier Vorschlage und
Bedirfnisse von Spielern und Fans umgesetzt wurden. Die neuen |

rzeuge erfillen neuartige Aufgaben wie Minenlegen oder Hoch-

geschwindigkeitsangriffe, die Hoverrcafttanks sind eine echte Bereicherung. Einziger
r maBlose Hardwarebedarf des Spiels in der Upgrade-Variante. |
ht auf einem Pentium 166 mit 32 Mb RAM macht bereits keinen |

r Ruckeln und Pausieren. Das muR nicht sein.

L

So eine Missions-CD lasse ich mir |
gefallen. Diese hier treibt die Tugenden von Total Annihilation |
wirklich auf die Spitze. Die ippige Ausstattung mit 75 neuen Ein- |
eichen Terrainformen |
lassen niemals Langeweile aufkommen. Neue Kampagnen mit |

Name Total Annihilation
. .~ Die Core Offensive
Genre ....... MissionsCD

Hersteller ....Cavedog/GT
| Schwierigkeit ... .variabel
|Preis . dalisun 40 Mark

Spieler ........... bis 10

Steuerung Maus, Keyboard
Besonderheiten .CD-Audio

Spiel’ i::iimaa deutsch
Anleitung ....... deutsch
Multiplayer . ...alle

Mindestanforderung
P100, 16 MB RAM, 4 x 40 Mb HD,
4 x CD, 1 Mb Grafik

Empfohlen

P200, 64 Mb RAM, 8 x CD,
4 Mb Grafik

Grafik ..........85%
Sound ..........90%
SpielspaBB

85"86"




TENNIS VMIANAGER

Nur wenige Sportarten sind so millionen-
schwer wie der Kampf um den gelben Filz-
ball. Im Tennis verdienen sich aber nicht nur die
Ballzauberer im weiflen Dress eine goldene Nase,
auch krawattenbewehrte Geschéftsleute hinter
den Kulissen zocken fleiflig ab. Als Tennis Mana-
ger diirft Thr nun selbst in den grauen Anzug
schliipfen und Euch in den Geschéftspraktiken
eines Ion Tiriac iiben. Zundchst miifit IThr Euch
aber fiir das Ziel Eurer Miihen entscheiden.

Wollt Thr an die Spitze der Weltrangliste vor-
stoBen, den grofiten Bekanntheitsgrad erreichen
oder ein Millionenkapital anhdufen? Wie Euer
Traum auch aussieht, Thr erreicht ihn allein
durch die Leistung des Spielers, den Thr unter
Vertrag nehmt. Damit dieser den Anforderungen
des Spitzensports gerecht wird, muB er trainiert
werden, wozu sich Lehrmeister unterschiedlicher
Giite- und Preisklassen verpflichten lassen. Die
Lektionen finden entweder auf Gras, Sand oder
Kunststoff statt, trainiert wird pro Spielrunde
(Woche) eine von 11 Fertigkeiten. Der Erfolg
4uBert sich in der Erhéhung von Prozentwerten,
die das spielerische Konnen Eures Schiitzlings
représentieren. Seine Form muf er in den vielen
Turnieren beweisen, zu denen Thr ihn im Laufe
des Jahres anmeldet. Schldgt sich der Spieler
tapfer, so steigt nicht nur Euer Image, sondern
auch seine Plazierung in der Weltrangliste.
Neben den Preisgeldern kénnt Ihr noch durch
Werbevertrige Eure Kasse fiillen. Die verdienten
Dollar lassen sich dann in imagetréchtige Luxus-

Eine nette Idee, mal nicht

den FuBballmanager mi-
men zu miissen. Aber was
1aRt sich schon an Ab-
wechslung und Taktik aus dem Thema her-
ausholen? Die paar Optionen sind zu mager,
als daR man eine Strategie entwickeln konn-
te und langer motiviert ware. Abwechslung
mag auch durch das Pong-Spielchen nicht
aufkommen, mit dem man im Training oder
Match selbst Hand anlegen kann. Dabei trifft
die Entwickler nur geringe Schuld. Tennis
gibt als Simulation einfach nichts her.

Name . . .Tennis Manager

Genre ... .Sportsimulation
Hersteller ....... Blackstar

.Multimedia/Selling Points
PreiSsicee s i e 50 Mark

Mindestanforderung
P90, 8 MB RAM, 4xCD, 2 MB SVGA

Fi iell sind wir schon gut gestellt, nur  giiter oder in unlautere Aktionen wie Sabotage
das Image LBt noch zu wiinschen iibrig oder Bestechung anlegen. sf
!; ! . . &
PC Fifa 97 25 DM Suche Software

06132/79 8323

Barco Datenprojektor 1280 x

Brafle Computer Versand

1024, N-64 Hardwarezusatz
07263/24 89

Hard- und Softwareversand:
hitp://members.freepage.de/
migo_sys oder

Tel 09 51-6 03 07 91

Biete Software

Magic Computer & Spiele, Brei-
tenfeldstr.46, 91126 Schwabach
Tel: 0911/6320241 Fax: 6327895
Preisliste kostenlos! Spiele

noch giinstiger da ab 2'ter
Lieferung per Rechnung!

Biete Spiele

Wir verkaufen fiir Sie
lhre ausgedienten PC-Spiele,
Programme + Konsolenspiele
Giinstige Spiele im Angebot
Kostenlose Infolisten unter:

06321/91 9329

Tausche/Verkaufe/Kaufe SPIELE
Jorg Arnhold Tel.: 0 59 61/59 66

www.spieleshop.de
Top-Games einfach online
bestellen. info@spieleshop.de

o
s
LAY

Computerspiele An- und Verkauf
Wir nehmen neue und alte Titel!
ca. 2000 Spiele ﬁPC, Amiga,
PSX, C64) Com lllusion,
Beethovenstr. 57, Hamburg,
0 40/22 46 33 (15-20 U?]r) ©

Verkaufe: Tomb Raider 2,
G-Police, Sub Culture, Monkey
Island 3 je 40 Mark + Versand-
kosten. AuBerdem viele &ltere
Spiele fir 10 Mark.

Tel. 0 40-46 07 98 42

Verkaufe

Jedi Knight 50 DM, Longbowz
60 DM, Wing Commander
Prophecy 60 DM, Schleichfahrt
20 DM Tel 0 60 32/7 31 39
zw. 17-19 Uhr

Spielt die stéirksten Strategiesimu-

afionen gegen Mitspieler aus
anz Europal Infos von DECOS,
EF 10 06 38, 60006 Frankfurt
http://home.t-online.de/home/
Decos.Fernspiele/decos.htm (@

Fifa98 - NHL98 - NBA9S -
Blade Runner pro Spiel 40,-
Turok 3D - MS-Office pro Preis
VB. Keine Raubkopien.

Tel.: 0 64 21/8 49 29

http:/ /www.irv.de/brasse

Fax: 0 91 41-7 23 62

Preisliste kostenlos.

Sennheiser Kopfhérer mit Dolby
Surround System 159,- DM.

Suche dringend Lésungshilfen

oder Spiel-Tips fir die alten

Zork-Text-Adventures (Zork1

Zork2 Zork3 Zork Zero Zork

Beyond) Zahle gut!! Preis nach
sprache: M. Geipel

53229 Bonn Mihlenbachstr. 33

11 Wir kaufen dlle Spiele !!

PC (CD-ROM)/PSX/N64

| Egal was - Egal wieviel !
CD-Markt Music Point
Hansaring 62, 50670 Kéln

Tel 02 21/13 75-76 Fax -77

Suche Neo-Geo Konsole u. CD-
Laufwerk. Suche auch Module u.
CDs Tel: 01 71-8 71 13 40

ACHTUNG! Suche PC mit Moni-
tor u.s.w. - Preis nach VB. Bis zu

2 Jahren! Tel.: 01 72/8 32 46 73

Computer-Grafiker gesucht fir
Multimedia! 02 51-21 20 32

PC/Video-Games, Laserdisc
Hardware zu Top-Preisen
Bestellung 8-23 Uhr

Tel/Fax 0 21 31/98 03 27
Hein Software Neuss ©

Bitte
beachten Sie
unser
Kleinanzeigen-
Formular
auf Seite 123




oon-Fiihrer

5nnen nun in

"den‘iweiten Welt-
krieg ziehen

Drei Zoomstufen stehen Euch
zur Verfiigung, ...
latoon-Fiihrer kénnen nun die Wartezeit auf
Jagged Alliance 2 verkiirzen. Soldiers at War
fithrt Euch jedoch nicht ins harte Séldnerge-
schéft, sondern an den Schauplatz 2. Weltkrieg.
Als Kommandant der amerikanischen Army geht
es, wie zu erwarten, gegen die deutsche Wehr-
macht und alles, was damit zu tun hatte. Insge-
samt 32 Soldaten stehen unter Eurem Befehl,
aus denen Ihr jeweils acht vor jeder Mission aus-
wihlt. Je nach Einsatzziel werden die Mannen
dann unterschiedlich ausgeriistet. Das Sortiment
ist reichhaltig. Neben diversen Waffentypen
wie Gewehren, Pistolen oder auch mal einem
Flammenwerfer, stehen auch Erste-Hilfe-
Pickchen, diverse Granaten und Bomben und
sogar Niitzliches wie Drahtscheren zur Verfii-
gung. Damit das groBe Angebot auch Sinn
macht, beeinhalten die Auftrage natiirlich nicht
nur reine Vernichtungs-, sondern auch Sabotage-
oder Verteidigungsmissionen.
Das eigentliche Geschehen spielt sich auf
isometrisch dargestellten Terrain ab, das
mehrere Bildschirme umfaBt. Im Rundentakt
zieht Thr gegen den Feind. Und das ist auch
bereits der erste Nachteil, weil es zuweilen auf
__den riesigen Flichen sehr lange dauert, bis
*erster Feindkontakt hergestellt ist. Da die
Informationen nicht immer von Details strot-
zen, dirft Thr anfangs mithsam den Gegner
suchen. Die Soldaten verfiigen, wie in diesem

wobei die mittlere am besten
geeignet ist...

www.ssionline.com

Pech gehabt. Der Deutsche hat keine Chance und ist ein leichtes Ziel.

Genre iiblich, iiber Aktionspunkte. Es gibt
einen Defensivmodus, der es in der gegneri-
schen Bewegungsphase Euren Leuten erlaubt,
automatisch das Feuer zu erdffnen. AuBerdem
gibt es mehrere Bewegungsmodi, darunter nor-
males Gehen, Kriechen sowie Laufen. Sollte
einem Eurer Ménner die Munition wider
Erwarten ausgehen, so ist das kein Problem.
Getotete Gegner hinterlassen manchmal ihr
Hab und Gut an Ort und Stelle, was von Euch
weiter genutzt werden kann. In einigen Mis-
sionen ist es notig, Gegenstinde zum Erreichen
des Ziels zu finden, wie beispielsweise einen
Schliissel. Insgesamt haben die Soldaten ca. 40
mégliche Aktionen zur Auswahl. SchlieBlich
will auch mal eine Mine entscharft oder ein
Zaun durchschnitten werden.

SELECT YOUR SOUA

S5
E ‘

Wer darf heute mit in den Kampf ziehen?

yE2AY



ist unser

Um es Euch schwerer zu machen, wurde das
Geschehen wihrend der Gegner zieht, sehr
uniibersichtlich gestaltet. Die Aktionen folgen
so schnell aufeinander und die Karte scrollt
jedesmal noch schneller mit, so daf es nur sehr
schwierig ist, die Positionen der feindlichen
Soldaten auszumachen. Ein manueller Rund-
scroll-Gang ist oft unumgénglich.

Die Gegnerintelligenz versteht es, den auf-
strebenden Kommandanten zu belustigen. Viele
der deutschen Soldaten scheinen eine Ausbil-
dung in Japan genossen zu haben. Anders sind
die Kamikaze-Manéver bei einem Direktangriff
iiber freies und ungeschiitztes Feld nicht zu
erkldren. Auch sind Flanken- oder Umgehungs-
manéver nur selten zu beobachten. Die Pro-
grammierer scheinen den Blitzkrieg mit dem
Blitztod verwechselt zu haben.

Wer Kampagne und Einzelmissionen hinter
sich hat, kann sich an eigenen Kreationen

Unser Schiitze legt an.
Je gréBer die Entferung
! zum feindlichen

] Soldaten, je geringer
die Trefferquote.

Diese Karte informiert iiber das Ziel

versuchen. Ein Editor ist dabei, der leider
sehr umsténdlich zu bedienen ist. An Mutli-
playerfreuden wurde auch gedacht und so kon-
nen sich bis zu vier Soldaten iiber das hei-
mische Netzwerk, per Modem oder via Internet
bekriegen. mw

Dieser Rauch beeinfluBt
die Sicht Eurer Ménner
empfindlich

Thr kénnt deta
Informationen iiber die
Soldaten einsehen

weist jedoch Schwachen auf, die es auf die hinteren Rénge
plaziert. Da wéren die langen Ladezeiten und das wilde Hin- und
Hergespringe auf der Karte bei den gegnerischen Ziigen. Da
Kiinstliche Intelligenz noch einen langen Entwicklungsweg haben

dem C64 Operation Whirlwind spielte. Ich gestehe ja ein, daR
zu Kriegszeiten die Moral der Méanner nicht immer bestens ist, aber
wieso wiahlen so viele Soldaten den Freitod? Besonders fazinierend fand ich das Design
der Bedienungsmendis. Es ist gerade zu unglaublich, wo manche Programmierer Funk-
| tion verstecken. Ich rate nur, das Handbuch zu lesen, sonst entgeht einem womdglich
etwas. Fiir eingefleischte Fans dieses Genres ist es zu empfehlen, alle anderen sollten auf
Bewiahrtes wie beispielsweise Jagged Alliance zuriickgreifen .

Maik Wihler

unter die Kategorie: Chance vertan. Das Produkt ist zwar solide, |

wird, wissen wir sicherlich alle, aber die Dummiheit, die ich hier |
betrachten durfte, erinnerte mich an alte Zeiten, als ich noch auf |

Soldiers at War fallt eindeutig | 3 Name ...Soldiers at War Mind orderung

| |Genre .. .Rundenstrategie F13%16MBRAM, 4xCDROM,2

| |Hersteller ..... Mindscape Empfohlen
|Schwierigkeit ...... mittel mg%\;g}\wa RAM, 4 x CDROM, 2
PRI - o o ca. 1000M Grafikc ..o ... .58% |
SPIOlE' sp samnsunis 1-4 Sound ..........69%|

| |Steuerung ......... Maus i

| | 9 : SpielspaB

| [Besonderheiten..........

1, [Spiel........q... englisch

‘ |Anleitung . ....... englisch
|Multiplayer ............ j

AV




| dline Racer
(Motorrad) und
POD (Future -
Renner) hebt Ubi
Soft nun ab: Plane
Crazy setzt Euch
in einmotorige
Kamikaze-Flieger,
mit denen lhr im
Tiefflug iiber
halsbrecherische
Rennstrecken

ockeln sollt

http://www.ubisoft.com

ECRAZY

r Fliegen ist verriickter

Europress beziehungsweise die englische Pro-
grammierstube "Inner Workings" stecken
hinter dem rasanten Tiefflieger, der mehr
die Arcade-Freunde unter den PC-
Piloten anspricht. Ob Tastatur oder
Joystick, nach der Kallibrierung bleibt
kein Auge trocken und keine Sehnen-
scheide unentziindet: Plane Crazy ver-
sucht mit ganzer Kraft — und méglichst
auch 3Dfx-beschleunigt - uns in den
Wahnsinn zu treiben. Vor allem die cubistisch
veranlagte Picasso-Landschaft (ohne 3Dfx),
die alle Formen aber keine Farben hat,
1Bt einen die Flugroute oft nur
erahnen. Die bunten Flugzeuge
und Checkpoints nebst Garnie-
rungen wie verschwommene
Hauserzeilen oder klobige Schif-
fe sind die einzigen Farbkleckse

Soviel Zeit muB sein: Die

P, - ey
Prog ten

den Flugzeugen immerhin
zackige Designs und sogar
einen Schatten!

in den beinahe ruckelfreien
Odlandern.

Aufgrund der putzigen Flieger,
der gutmiitigen Hummelflug-

Eigenschaften und einer
Begleit-
musik weil man nicht, ob

racig-frischen

Weiter geht’s in das Strecken-
Auswahlmeni. Fiinf irrsinnige
Kurse mit den verheiBungsvol-
len Namen Border Dash, Dock-

land Dive, Monument Rush, Vol-
cano Rapids und Sin City Run war-
ten auf spannende Jagdszenen. Ganz

man lachen oder weinen soll.
Dabei féngt Plane Crazy so ver-
heiBungsvoll an: In den nett animier-
ten Auswahlmeniis diirfen sich Bruch-
piloten erstmal eins von drei Modell-
flugzeugen schnappen und sich aus
einem Kaleidoskop bunter Designs ein
personliches Outfit fiir die Flug-
maschine schneidern. Leider ver-
schweigt das Programm jegliche Infor-
mationen iiber die Flugeigenschaften
der drei tollkithnen Maschinen.

Arcade-like geht es dann im Schnellstart

auch ziigig zur Sache: Neun Rennjéger trotzen
den Naturwissenschaften, starten aus dem
Stand direkt aus der Luft, um sich in méglichst
halsbrecherischem Tiefflug an den Hindernissen
und den Gegnern vorbeizudringeln. Auf dem
Weg zum Ziel sind die Checkpoint-Rundbsgen
und ab und zu auch mal ein Tunnel zu durchflie-
gen — ohne 3Dfx-Karte ein ziemlich miiBiges
Unterfangen. Das Aufsammeln von Power-Ups
gerdt — will man wirklich schnell ins Ziel kom-
men — zur reinen Gliickssache. rm

Attacke: Wer gut fliegt, erhiilt auch Waffen,
um die Konkurrenten damit zu beharken

Von Masochisten fiir Masochisten: Plane Name ...... Plane Crazy Mindestanforderung
Crazy bringt mich an den Rand des Wahnsinns, denn stindig erwar- Genre ......... P166, 16 MB RAM, 4x CD, Direct-X
te ich hinter der néchsten zackigen Biegung, endlich SpielspaB und | | Hersteller Empfohlen
witzige Streckenabschnitte zu entdecken. Doch irgendwie bleibt |Schwierigkeit ....... hoch P 200 MMX, 32 MB RAM, Joystick,
der beriihmte POD-Effekt (ein Spieler zieht vier Zuschauer an) hier | | Preis .. ....... ca. 80 Mark 3DfX
auf der Strecke - von der ohne 3Dfx fast nichts zu sehen ist. Mit | |Spieler .............. 18 Grafik . ..vvvv...72%
Beschleuniger geht es dann flotter, bunter und hiibscher voran - vor Steuerung . .Tastatur, Sound 65%
allem mit den zahlreichen Abstiirzen, denn die Strecken sind nicht | X .Joystick et - ;s o
> so designt, daB ein Gelegenheitsflieger schnell mal eine Runde | . preispal
Ralf Miiller b ! R ) Besonderheiten ... .. 3Dfx-
drehen kdnnte. Bevor ich aber einen dieser verzwickten Kurse aus- | Support
wendig lerne, sind bei mir Motivation und Fluglust langst abgestiirzt - der zihen Steue- S ARG S
< s ; . Spiel ..... . .Deutsch
rung und dem ausbleibendem Spielwitz sei dank. Eine nervige deutsche Sprachausgabe | Anleit Dautach
tut ihr Gbriges. Nur gut, daR diese nur mit geddmpfter Stimme an der Konzentration des | NeUNgl it o S

Spielers nagt. Da rettet auch die eingdngige Musikuntermalung nichts mehr. Fiir Renn- || Multlplayer > 'N!Odem LAN,
spielfetischisten vielleicht einen Blick wert, alle anderen vergesseneslicher. | | ceeeseaeen seriell, Internet

48152
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Sie suchen oder wollen verkaufen?

Mein Text:

| ||
L]
L]
L]
L]
L1

|
|
I
|
|
l
|

L]

Fiir weitere Zeilen benutzen Sie bitte ein anderes Blatt.

In dieser Rubrik:

[T) Biete an Hardware  [] Biete Spiele [ Suche Hardware
[J Biete an Software ] Verschiedenes [ Suche Software
[ Privat [ Gewerblich (werden mit G gekennzeichnet)
Meine Anzeige soll erscheinen in: m/ 5 I'T\’
privat gewerblich (zzgl. MwSt.)
[ Power Play DM 8—* DM12,—* ] P L f" 2 ob' kt ll'
[ Topkombination DM10,—* DM 20,—* rels u r le eo oo
Power Play + PC Player 3
*Preis je angefangene Zeile (ca. 30 Zeichen) ® So einfach geht’s:
Fullen Sie den Coupon aus. In jedes Kastchen

. . | einen Buchstaben und nach jedem Wort ein

Ichzahle: Maine Adresse; Kastchen freilassen. Bei Fettdruck oder GroR-
) ) buchstaben behalten wir uns Abweichungen
[0 per Scheck (liegt bei) vor. Bitte vergessen Sie nicht die Rubrik
[ per Bankeinzug: anzugeben. Bezahlt wird vor Veréffentlichung
Name, Vorname der Anzeige. Legen Sie den Betrag einfach

als Scheck bei oder lassen Sie ihn von lhrem
Konto abbuchen. Dazu tragen Sie bitte Ihre
Bankverbindung in dem Coupon ein.

- StraRe
Kontoinhaber (Name, Vorname)

® Den ausgefiillten Coupon senden Sie an:
WEKA Consumer Medien GmbH
Kleinanzeigen 1 PC Player [ Power Play
T — FLZ, Ot Gruber Str. 46a, 85586 Poing
oder nutzen Sie unseren
24-Stunden-Faxservice: 0 81 21/95-16 90

Telefon-Nummer

BLZ

x . @ Ps.: Selbstverstandlich versffentlichen wir keine Anzei-

s gen, in denen fur Softwareprodukte geworben wird, die in-

- Datum / rechtsverbindliche Unter- diziert sind oder gegen Strafvorschriften verstoRen. Bei An-

Konto-Nummer schrift (far Jugendliche unter 18 Jah- zeigen, deren Inhalt uns zweifelhaft erscheint, behalten wir
ren der Erziehungsberechtigte) uns die Nichtversffentlichung vor.




Referenz aus dem
Hause Jane’s?

Die Maschinen gehéren
grafisch noch zu den
Highlights

Trau, schau wem. Diese
Rakete fand ihr Ziel. Der
Pilot fand es nicht witzig

" Das virtuelle Cockpit 158t auch
~ den Blick nach hinten zu. Nicht

Am Anfang war der Start. Noch ist alles in Ordnung. Was wir noch
nicht wuBBten, daB MIG 29 bereits in der Nihe waren.

ie Simulanten unter den Spielern konnten in

letzter Zeit kaum klagen. Flugsimulationen
kamen in schoner RegelmaBigkeit heraus. Wenn
es Grund fiir Beschwerden gibt, dann ist es die
Vielfalt, die einige von Euch sicherlich vermift
haben. Nichts gegen die F22, aber selbst das
geheimnisvollste Flugzeug, kann auf Dauer lang-
weilen. Wihrend Microprose noch eifrig an der
F16 feilt, kommt aus der Jane’s-Schmiede ein wei-
terer Veteran der Luftfahrtgeschichte: Die F-15E.
Wenn von Andy Hollis und Simulation die Rede
ist, schraubt das natiirlich die Erwartungshaltung
hoch. Sie steigt noch an, wenn das letzte Werk
»Longbow 2 in Erinnerung geblieben ist.
Vor jedem Krieg kommt erst einmal das Trai-
ning. Die fiir diesen Zweck vorhandenen Missio-

immer zu empfehlen.

nen fithren Euch in die Bedienung des Vogels
ein, so dafl am Ende keine Fragen offen bleiben
sollten. Fiir den kompletten Feldzug stehen zwei
Kampagnen zur Verfiigung, die Euch, wie sollte
es auch anders sein, in den mittleren Osten
befordern. Tja, so ist das Leben halt, wir werden
dort unten niemals Ruhe finden. Was wiirde also
néher liegen, als den Irak und zusitzlich den
Iran als Feinde zu outen. Die Missionen diirften
keinen erfahrenen Piloten vom Hocker hauen,
respektive aus dem Cockpit schleudern. Einmal
muf die Luftiiberlegenheit gewahrt, das andere
Mal Bodenziele wie Flugplitze auBer Gefecht
gesetzt werden. Gelegentlich diirft Thr auch der
feindlichen Marine zeigen, wie ein echter Sturm
aussieht und ihr die Tatsache nher bringen, daf
manche Dinge von unten betrachetet einen ganz
neuen Stellenwert erhalten. Das obligatorische

>
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Die E-Version im
modernen Luftkampf

Auftanken ist bei langeren Einsétzen natiirlich
inbegriffen und fordert von jedem Piloten mehr
als nur Geduld. Schuld daran ist die oft eigen-
sinnige Steuerung, die nicht immer auf jeden

Ein Kamerad wurde
getroffen und die
Maschine geht brennend
runter. Bis heute gilt er
als vermifit.

Evuer Erfolg bzw. MiBerfolg wirkt sich auf den
weiteren Verlauf der Kampagnen aus. Habt Thr
dort den Krieg gewonnen, konnt Thr Euch an den
Einzelmissionen versuchen. Piloten mit einem

Nach dem Einsatz geht es
nach Hause

Eigene Mission kénnen
entworfen werden

Befehl reagiert. Ich muBte beim Test drei
Joysticks durchprobieren, die bei anderen Simu-
lationen einwandfrei funktionierten, um beim
vierten endlich Gliick zu haben. Da ein ereig-
nisloser Flug zwischen zwei Wegpunkten die
Schléfrigkeitsgrenze bedenklich senken kann,
kénnt Ihr den Ablauf der Ereignisse beschleu-
nigen. Wer das Auswendiglernen von Tastatur-
kommandos haft, kann hier vielleicht eine
Alternative finden. Die Funktionen lassen sich
im Cockpit per Maus bedienen. Ob das komfor-
tabel ist, moge jeder fiir sich entscheiden.
Der Pilot, der seinen Hals riskiert, fiihlt sich
gleich besser, wenn er seine Maschine selbst
ausstatten darf. Thr diirft aus einem reichhal-
tigen Pool an gelenkten sowie ungelenkten
Raketen und Bomben wihlen.

Hang zur Kreativitit greifen zum Editor, der
diverse Optionen bietet, jedoch nur
umsténdlich und kompliziert zu bedie-
nen ist. Wenn F-15 schon aus dem
Hause Jane’s kommt, muf es sich den
Vergleich mit Longbow 2 gefallen las-
sen. Um so mehr verwundert es, dafl
die Grafik im Vergleich zum Hub-
schrauber-Kollegen schlechter ist.
Auch treten interessante Effekte zu
Tage, die selbst einen Berg in Bewe-
gung versetzten. Wollt Thr einen oder
mehrere Freunde von ihrem Hohen-
flug befreien, konnt Ihr dies beden-
kenlos tun. Uber ein IPX-Netzwerk, das Internet
oder per Modem kénnen bis zu acht Piloten zei-
gen, wer sich am ldngsten in der Luft hdlt. mw

T

Eines unserer Ziele im Visier

Mindestanforderung - -

Genre: ........Simulation P200, 16 MBRAM, 4 x CDROM,
1 a2 2MBSVGA

.Jane’s/EA

: Empfohlen
Sch\mengkett; ao- -omittel P233 MMIX, 32 MB RAM,
....100 DM

e
Joystick,

Ich bin tiberrascht. Nach Longbow 2 habe ich
auf den nachsten Spitzentitel gewartet und in Gedanken schon
sorgenvolle Gesichter bei den Herren von Microprose gesehen,
die noch immer an der F-16 werkeln. Nach meinem Sieg im Iran
weiR ich nun aber, daB so etwas nicht zu befiirchten ist. Neben
den Aussetzern und der Eigenwilligkeit der Steuerung - Patch
14Bt griiBen - haben mich auch die Kampagnen an sich ent-
tauscht. Wenn die dynamisch sind, missen wir fiir die Helikopter-
Kampagnen einen neuen Ausdruck definieren. Selbst bei der
Grafik bin ich schon mehr verwéhnt worden. Die Explosionen
erinnern an alte Zeiten und gel lich immt die L Knapp vorbei ist
auch daneben und so ist F-15 unterm Strich nur ein gutes Produkt, was eine Menge
SpaB macht und mit guter Physik und interessanten Missionen viele Pilotenherzen
erfreuen kann. Aber der Thron ist noch immer frei. Ich sage dazu nur: F-16 du kannst
kommen, es steht dir niemand im Wege, hochstens du selbst.

) i FName....,.........F15

Maik Wohler

i
s
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Aftermaths Titel
ist interaktiver
Spielfilm und
Seelen-Striptease
in einem

Heilige Techniken des
Tantra:

Die Kunst der sexuellen Magie
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Recht interessante Lektiire,
dieses Kamasutra

Auch in Allisons Tagebuch
darf man schmékern

-

In der Kommode finden wir
ein Buch iiber Hexerei

rodukte mit der Bezeichnung ,Interaktiver

Spielfilm“ besitzen im allgemeinen einen
schlechten Ruf, was vor allem an den vielen
nicht gerade glorreichen Vertretern dieses Gen-
res liegen mag. Die junge Company Aftermath
Media beweist nun mit ,Die Versuchung“ (engl.
Originaltitel: ,Tender Loving Care“), da ein
Titel dieser Art durchaus in der Lage ist, den
Rezipienten in seinen Bann zu ziehen. Geschickt
verbinden David Wheeler und Rob Landros
(beide zeichnen fiir den ,7th Guest“-Nachfolger
»11th Hour* verantwortlich) Erotik-Thriller und
Psychotest zu einer Melange, die den Spieler so
ganz nebenbei auch noch mit seiner eigenen
Psyche konfrontiert. Doch der Reihe nach.
Zu Beginn von ,Die Versuchung® sehen wir einen
roten Sportwagen, der die StraBe entlangfahrt
und vor einem Haus zum stehen kommt. Aus
dem Flitzer steigt ein Mann, der sich uns als
Dr. Turner, seines Zeichens Psychiater, vorstellt.
Er berichtet, daB in dem leerstehenden Domizil
hinter thm mysteriése Dinge vorgefallen sind und
bittet uns um Mithilfe, denn es gilt zu rekonstrie-
ren, was in diesem Haus wirklich passiert ist...

Fragestunde: Dr. Turner interessiert Eure
Meinung

E VERS

wversteht es, die Waffen der Frauen duBerst effektiv
en - Ehemann Michael kann j

Tender Lo

Riickblende: Ein tragischer Unfall verdndert das
vormals gliickliche Familienleben der Overtons
schlagartig. Ehemann Michael scheint mit dieser
Situation relativ souverén fertig zu werden, seine
Frau Allison leidet jedoch seitdem an einem
Trauma. Unféhig das Geschehene zu akzeptieren,
fliichtet sie sich in eine Scheinwelt und 148t bei-
nahe apathisch einen Tag nach dem anderen ver-

Im Schiafzimmer von Allison und Michael

hanfallc o deck

gibt es

streichen. Die psychiatrische Behandlung von Dr.
Turner bleibt erfolglos. Deshalb befolgt Michael
verzweifelt den Rat des Arztes und engagiert eine
Therapeutin, die sich rund um die Uhr um Alli-
son kiimmern soll. Als die angeforderte Fachkraft
namens Kathryn Randolph schlieBlich aus dem
Taxi steigt, erlebt Michael eine Uberraschung:
Statt einer &lteren Dame steht ihm eine attrakti-
ve junge Blondine gegeniiber. Von nun an nimmt
das Drama seinen Lauf.

Dem Spieler wird die Rolle des stillen Beobach-
ters zuteil, der sich in dem Eigenheim der Over-
tons — mit ein paar Abstechern in Dr. Turners
Praxis — frei bewegen und umsehen kann. Dabei
offenbaren sich ihm die intimsten Gedanken und

nicht wider



—  www.funsoft-online.com

ving Care

Geheimnisse der Protagonisten. So konnt Ihr bei-
spielsweise unbehelligt in Allisons Tagebuch
schmékern, Kathryns Post lesen oder ihr Diktier-
gerit abhoren, sowie Michaels und Kathryns
Computer bedienen. Dariiber hinaus bieten diver-
se Schriften wie das Kamasutra, ein Buch tiber
erotische Kunst, ein Gedichtband, Kochrezepte

b

Und in
als nichstes?

Zimmer g wir jetzt

oder Artikel in Zeitschriften gentigend Lesestoff.
Obendrein ist es Euch gestattet, per Wahlwieder-
holung Michaels Telefongespréche zuriickzuver-
folgen, obskures (unter anderem ein kurzes Posing
von Fetisch-Queen Betty Page!) im Fernsehen zu
konsumieren, oder Euch iiber eine Radiosendung
zu amiisieren, in der Ménner und Frauen ihre
intimsten Geheimnisse und Probleme einer gewis-
sen ,Dr. Betty“ beichten und dafiir von ihr mit
wenig einfithlsamen Kommentaren und Ratschla-
gen belohnt werden. Die Suche nach Informatio-
nen bewdltigt Thr generell mit dem Mauszeiger,
mit dem Thr die Zimmer quasi abtastet. Verformt
sich das Icon zu einer Lupe, empfiehlt es sich, den
betreffenden Gegenstand naher zu betrachten.

yE2AY S
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Nach einem arbeits-
reichen Tag kann
eine Massage recht
befriedigend sein

Kathryns Therapie
scheint zu
funktionieren

-

Wihrend sich die Geschehnisse in den Film-
sequenzen immer weiter zuspitzen, ist der Spie-
ler an dem Handlungsverlauf nicht ganz unschul-
dig. Von Zeit zu Zeit bittet Euch Dr. Turner, ihm
Eure Meinungen zu den Ereignissen, den Perso-
nen, Bildern usw. mitzuteilen. Durch Eure Ant-
worten auf seine Fragen bestimmt Ihr nicht nur
den Ausgang von ,Die Versuchung® (es gibt
insgesamt sechs unterschiedliche Endsequenzen),
sondern teilweise auch, was Ihr zu sehen
bekommt und was nicht. Zum Beispiel beobach-
tet Michael gleich in der zweiten Episode das
Fenster von Kathryns Schlafzimmer. Prompt
erscheint Kathryn und 148t die Jalousie herunter.
Ob der Beobachter dabei einen Blick auf
Kathryns nackten Koper erhaschen kann, oder
sie sich ihres BHs erst am Fenster entledigt,
héngt davon ab, wie Ihr auf die zuvor gestellten

Al diese Riumlichkeiten stehen uns
dem Haus der Overtons offen

Dr. Turner
(John Hurt)
Allisons Psy-
chiater geleitet
Euch  durch
.Die  Versu-
chung” und unterzieht Euch
psychologischen Tests.

Michael

Overton

(Michael

L Wheeler)

; Michael ist ob
der desolaten

é)/
N lr seelischen Ver-

fassung seiner Frau verzweifelt.

Allison
Overton
(Marie
Caldare)
Michaels Ehe-
frau leidet seit *
einem Unfall an einem schweren

Trauma.
H Therapeutin
wird als Hilfe

fiir Allison von Michael engagiert.

Kathryn

L. Randolph
(Beth
Tegarden)

Die attraktive




Selbst der stirkste Mann
bricht irgendwann einmal

Der TAT in Aktion:
Bildassoziationen geben
AufschluB iiber Eure Psyche

Rétselraten: Welches der

< ol 1

Y ziert die verd
Karte?

Fragen reagiert habt. Basierend auf diesen
Frage-und-Antwort-Spielchen wird auch Euer
ganz personliches Psychogramm erstellt. Unbe-
wullt gewdhrt Ihr durch die Beantwortung dieser
Fragen namlich einen Einblick in Eure eigene
Psyche. Die durch diese Methode gewonnenen
Erkenntnisse kénnen von Euch jeder-
zeit im Optionsmenii unter dem Punkt
#Profil“ eingesehen werden. Am Ende
diirft Thr Euch nicht nur Eure Film-
version von ,Die Versuchung“ ohne
die Unterbrechungen durch die
interaktiven Elemente ansehen, son-
dern Thr bekommt zudem eine kom-
plett ausgearbeitete Personlichkeits-
analyse présentiert.

Zugrunde liegt diesem Verfahren der
Thematische Apperzeptionstest (TAT), der von
Universitdtsprofessor Dr. David A. Oas ent-
wickelt wurde. Der TAT wird tatséchlich in der
heutigen Psycho-Therapie unter anderem zu
Diagnosezwecken eingesetzt und hat sich als
Hilfsmittel zur Erstellung einer umfangreichen
Personlichkeitsanalyse bewihrt. In der Praxis
wird die jeweilige Testperson mit einer Reihe von
Bildern konfrontiert und aufgefordert, dazu eine
Geschichte zu erzéhlen. Ein ausgebildeter Thera-
peut kann dadurch auf die Motivations- und
Antriebsfaktoren des Erzihlenden schliefien.
Der Mischung aus psychologischen Tests und
Spielfilm verdankt das Produkt letztendlich sei-

Eigentlich wiirde ich ,Die Versuchung”

Name ..Die Versuchung

nen Reiz. Die mit knisternder Erotik getrankte
Handlung hélt den Rezipienten gefangen, denn
schliefilich will man das Ende dieses Thrillers
erfahren. Auch die schauspielerischen Leistungen
der Akteure sind bemerkenswert. Beth Tegar-
dens Darstellung der verfiihrerischen Femme
Fatal Kathryn ist der von Sharon Stone in ,Basic
Instict“ ebenbiirdig. Des weiteren verkérpert
Marie Caldare die psychisch labile Allison eben-
so glaubwiirdig, wie Michael Esposito den darun-
ter leidenden Ehemann. Der aus ,Alien, ,Der
Elefantenmensch“ und ,1984“ bekannte John
Hurt spricht sogar mit seiner gewohnten deut-
schen Filmsynchronstimme zum Betrachter.

AuBer auf CD-ROM wird ,Die Versuchung“ oben-
drein zusétzlich auf DVD ausgeliefert und ist
damit — zusammen mit ,Tex Murphy: Overseer*
von Access — einer der ersten Titel, die fiir dieses
neue Medium erhiltlich sind. cis

Es kann nichts schaden, einen Blick in
das Familienalbum zu werfen

Mindestanforderung

Chris Peller

empfiehlt es sich jedoch, das Produkt lieber in Ruhe fiir sich allein zu widmen und
die Tests ernsthaft zu absolvieren. Allein schon aus dem letzteren Grund — mal ganz

abgesehen von der einen oder anderen Sexszene - ist ,Die Versuchung* fiir jlingere |

nicht als Spiel bezeichnen, sondern als famose, prickelnd erotische Genre ........ Interaktiver P60, 8 MB RAM, 2x CD-ROM, mind.
Unterhaltung fiir Erwachsene, obwohl dies eine ganz persénliche | | .. ... Spielfilm 5 MB HDD
Gesch.rnac.ksfrage ist, die jeder ‘fﬁr sich selbst beantworten muR. Die | Hersteller Aftermath Media/ Empfohlen
Storyline ist spannend und die Psychotests geben dem Produkt P100, 16 MB RAM, 8x CD-ROM
die richtige Wiirze. Ich konnte mich jedenfalls beinahe nicht mehr o pe e T R Funsoft
von meinen Monitor trennen, bis ich endlich meine persénliche SChWIengkelt """"" ~ Grafik ....... 64%
Endsequenz gesehen habe. Und ich werde es garantiert noch ein- Preis ........ca. 100 Mar Sound ..........75%
mal , durchspielen”, um in den GenuR von einer der anderen End- Spieler ............... Spielspal®
szenen zu kommen. Aufgrund der teilweise recht intimen Fragen Steuerung ,,,,,,,,, Maus P L

Besonderheiten . ........ -

Spiel ............ Deutsch

Anleitung ........ Deutsch

Semester eher nicht geeignet. Letztendlich hat es mir enorm viel SpaR gemacht, quasi als

Voyeur diesem Psycho-Thriller beizuwohnen.

Multiplayer.......... nein

W =h



www.gremlin.co.uk

Die Namen der Konkurrenten werden iiber

Fahr

ormel 1 und Indy Car Racing locken in der

Zukunft keinen Menschen mehr vor den Bild-
schirm. Nach der Jahrtausendwende sind die
Fahrer der Transatlantic Speed League, die ihre
Rennen in Nordamerika und Europa austragen,
die Herrscher der Breitreifen und hochgeziichte-
ten Motoren. In ihren getunten Karossen rasen sie
durch smogverhangene Metropolen und iiber
dunstige Kiistenkurse und schenken sich nichts
bei der Jagd um den ruhmreichen Liga-Thron.
Bis Ihr diesen besteigen konnt, ist allerdings eine
Portion Ausdauer und Konnen nitig. Wie fiir
Ligafrischlinge iiblich, beginnt Ihr Eure Laufbahn
némlich ganz unten, in der dritten und letzten
Division, und mit einer bescheidenen Fahr-
zeugauswahl. Nur drei unterschiedliche Autos ste-

hen Euch zur Verfiigung, um auf zwei Kursen
vorne mitzufahren. Gegen sieben Computergegner

miift Thr Euch dabei auf oft engen und kurvigen
Abschnitten durchsetzen, und da das Gaspedal
meist bis zum Anschlag durchgedriickt ist,
benotigt Ihr neben Reaktions- auch eine gute
Merkfghigkeit. Fiir die erreichte Plazierung gibt
es Punkte, wer die Saison als Erster oder Zweiter

Ein Ghost-Modus erméglicht in
‘einem vorher aufgezeichneten

Wow, das hatte ich den kiihlen Schweden gar
nicht zugetraut. Motorhead bietet rasante Rennaction auf wun-
derschénen Strecken, die auch ohne 3D-Beschleunigerkarte noch
flott aufgebaut werden. Mit PowerVR oder 3Dfx ist's ein wahrer

abschlieft, steigt eine Division auf und
bekommt drei zusétzliche Wégen und
zwel weitere Strecken freigeschaltet.
Seid Thr nach den sechs Kursen der
ersten Division Liga-Champion, war-
ten zusétzlich zwei Bonusrennen.

Die schnittigen, futuristischen Sport-
wagen, von denen jeder durch iiber
300 Polygone dargestellt wird, unter-
scheiden sich in den Attributen
Hochstgeschwindigkeit, Bodenhaftung
und Beschleunigung. Auf welche
Eigenschaft Thr Wert legt, héngt nicht
nur von Eurem Kénnen, sondern auch
von der jeweiligen Strecke ab. So kann
die Motorleistung auf dem kurzen, schnellen
Inselkurs "Atlantika" gar nicht grofl genug sein, in
der "Ruhrstadt" dagegen, wo Ihr auch durch ein
Parkhaus und einen Containerhafen brettert, sind
griffige Reifen Grundlage einer guten Leistung.
Natiirlich geht es in der Hitze des Rennens auch
mal etwas riide zu. Geiibte Fahrer drangen iiber-
holende Gegner zur Seite oder nutzen andere
Fahrzeuge in den Kurven als Rammbock. Scha-
den am Wagen gibt es dabei nicht, das maximale
Unfallrisiko besteht im Uberschlagen einherge-
hend mit einem satten Zeitverlust.
Da Ihr in der Liga auch wieder
absteigen konnt ist es sinnvoll, in
Einzel- oder Zeitrennen auf bereits
freigeschalteten Kursen zu iiben.

Rennen gegen die Silhouetten der
Gegner nochmals anzutreten und
aus deren und eigenen Fehlern zu
lernen. LAN oder Internet erlau-
ben rasante Action mit bis zu acht

e e
e

Digita v

ions,
bisher Garant

ansehnlicher Flip-
persimulationen,
debiitiert im
Rennspielgenre

Liebe zum Detail: Der
Reifenabrieb bleibt auch in
den weiteren Runden auf
dem Asphalt zuriick

Extreme Kurven

Mitspielern. sf

Name .

|Genre Rennspiel
'Hersteller . .Digital llusions/
i ssed Gremlin Interactive

.. Motorhead Mindestanforderung

Augenschmaus, der selbst N64-Besitzer neidisch macht. Das Liga-
system sorgt fiir Motivation und die Strecken selbst fordern den

kann. Die besondere KI, von der die Entwickler so schwarmen, ist

Stefan Freundorfer

Entdeckertrieb. Hie und da findet sich namlich auch mal eine Abkir- |
zung, durch die man der Konkurrenz ein Schnippchen schlagen |

allerdings nicht so deutlich zu erkennen. Die Gegner fahren zwar |

ganz ordentlich, bis in die erste Division vorzustoRen sollte aber durchschnittlichen |

Rennspielern innerhalb eines Tages gelingen. Sind die sechs Strecken zur Geniige genos-
sen, kénnen aber noch die geheimen Bonusstrecken oder der gute Multiplayermodus als
Ansporn dienen, sich ans Steuer zu setzen. Alles in allem toll gestaltete, effektvolle und
rasante Action mit leichtem Hang zu einem verfriihten Verfallsdatum.

'Schwierigkeit . .einstellbar
|Preis

Spieler

|Steuerung ...... Tastatur,
P e e Maus, Joystick
|Besonderheiten ... ... 3Dfx
ISpiell=ieins s - e Englisch
Anleitung ........ Deutsch
|Multiplayer ...TCP/IP, IPX,
| ccacenconas (Null-)Modem

stellen hohe Anspriiche an Euer Kénnen

P133, 16 MB RAM, 4 x CD
Empfohlen
P 166 MMX, 32 MB RAM, 3DFX

Grafik ..........89%
Sound ..........80%
SpielspaB

2784
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Es war einmal:
Infogrames

entfiihrt uns ins
friihe Mittelalter

ir schreiben das Jahr des

Herrn 1000 - die Welt ist
noch nicht im gottlichen Straf-
gericht untergegangen, die Wiesen
sind noch griin und das Bier saftig.
Genau die richtige Zeit fiir eine kleine
Kreuzfahrt ins Heilige Land in Beglei-
tung eines Trupps Kreuzritter. Folglich
macht sich Abenteurer MacBride (das
digitale Alter Ego des Spielers) prompt
auf die Socken. Zuerst geht auch alles gut,
doch in den ruménischen Bergen werden die
Urlaubspléne der Reisegesellschaft durch-
kreuzt: Das néchtliche Zeltlager wird von
boswilligen Kreaturen iiberrannt (nein,
nicht von Vampiren, sondern von soge-
nannten Glores), und der einzige, der am kom-
menden Morgen das Licht des Monitors erblickt,
ist MacBride. Ja, es ist schon ein Kreuz mit die-
sen Pauschalbuchungen!
Man macht sich also wieder auf den Weg, geriit
in ein Dorf, redet mit diesem und jenem und
kann sich so allmahlich ein Bild von den
Geschehnissen zurechtpuzzeln: In der Gegend
treibt ein unfreundlicher Bandenbo und Magier
namens Garkham sein Unwesen. Er bedroht die
Dérfler und hat auch den néchtlichen Uberfall
organisiert. Andererseits aber scheint es unter
den Rittern etliche Uberlebende gegeben zu
haben, die von Garkham nach Norden in sein
Schloff verschleppt wurden, tief hinein in die

Phantomgeneratoren solite
man immer so schnell wie

maoglich zerstéren!

Ein schmaler Spalt, in den
nur der Bogenschiitze paRt...

Ein wiister
Wiisten-
hafen - mit
frischen
Fischbuden...

b

Id er sich hind
gezwiingt hat, wird der Raum
dahinter sichtbar

www.infogrames.com

unwirtliche Bergwildnis! Nun, es gibt
dariiber hinaus ein paar Dinge, die
MacBride (noch) nicht erfihrt und die
Garkhams Anschlag eher als harm-
losen Lausbubenstreich erscheinen
lassen, denn die Ambitionen des
Terroristenchefs gelten eigent-
By lich einem uralten Buch, dem
»Book of Hexplore“. Dort ist
ndmlich etwas unermeBlich
Wertvolles verzeichnet...

Gameplay
Das aber muB uns vorléufig nicht
kiimmern, denn MacBride ist
zunéchst véllig damit ausgelastet,
das SchloB des Magiers zu finden und seine
Kumpane zu befreien. Da es sich im Team besser
befreit, wiren vorderhand die noch leeren Cha-
rakter-Slots mit kampfeswilligen NPCs aufzufiil-
len, um schlieBlich (Mac eingeschlossen) eine
vierkopfige Party auf die Rettungs-Mission zu
schicken — neberi dem Haupthelden wiren das
ein Bogenschiitze, ein Krieger und ein Magier.
Innerhalb dieser Kategorien besteht durchaus
eine Auswahl unter mehreren Bewerbern, aber
die Berufsverteilung selbst ist fix. Das hat auch
durchaus seinen Sinn, weil ndmlich manche Vor-
richtungen ausschlieBlich von Angehorigen
bestimmter Professionen genutzt werden kon-
nen: Enge Durchlésse sind nur fiir den agilen




LORE

ritter-Saga

g beendet,.. Nurdu

Die kurz vor
Redaktionsschiu®
eingetrudelte deutsche
Version ist recht
ordentlich iibersetzt

ben,.... habensie inRichtung...

Schiitzen gedacht, komplizierte Maschinen fiir
den kopfchenhaltigen Abenteurer, magische
Reime fiir den Zauberer und dergleichen.

Im tibrigen geht es hauptséchlich um Kampfe
sowie um das Bedienen von Schaltern, Boden-
platten und dhnlichen Apparaturen. Dank eines
ausgekliigelten Designs ist das weit spafliger,
als es scheint. Gerade in den fallengespickten
Dungeons fiihrt Vorsicht und Nachdenken viel
weiter als blindes Voranstiirmen. Beispielswei-
se ist es fast immer auf die eine oder andere
Art und Weise moglich, Fallen wie Feuer-
spucker oder Gifthaucher zu umgehen bzw. aus-
zuschalten. Bevor man also seine Jungs durch
den Hagel schickt, empfiehlt es sich stets, alle
anderen Méglichkeiten auszuschopfen. Dies
umso mehr, als zwar des éfteren Heiltranke in

Dieser Teleporter fiihrt zum nichsten
Level - falls man die magische Pforte
davor éffnen kann

>
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Gleich gibt's eine
Schneeballischlacht!

Truhen versteckt sind, deren Wirkung aller-
dings meist nicht gerade tippig ausfallt.
Gelegentlich sind freilich auch komplexere Rétsel
zu losen: Beispielsweise gilt es an einer Stelle,
den gut versteckten Unterschlupf einer Rebellen-
gruppe zu finden, denn nur deren Bof kann der
Party ein Item mitgeben, das sie wiederum
braucht, um den in der Nahe anséssigen Eremi-
ten zur Mitarbeit zu iiberreden, welcher einen
von zwei dringend bendétig-
ten Spezial-Schliisseln } ;4
besitzt, die in der Folge
einen Dungeon offnen,
etcetera, etcetera. Am
Ende der Kette steht jedenfalls
ein Beutel mit Zauberpulver,
den man braucht, um die ma-
gische Tiir zum néchsten
Handlungsabschnitt aufzu-
kriegen. Nicht alle Figuren,
auf die man unterwegs trifft,
sind also Gegner; im Gegenteil

Nenner gebracht
sagen, dafl Hexpl

Zu den besonders motivierenden
Features von Hexplore gehort die
Multiplayer-Option. Hier kann
man via Internet oder Netzwerk
mit bis zu vier Spielern antreten,

‘ Einsatzbesprechung im
‘ Multi-Modus

um in kooperativem Spiel die
Feinde niederzuringen. Jeder
ibernimmt dabei einen einzelnen
oder auch mehrere Charaktere
(insgesamt mussen es immer die
schon erwahnten vier sein, weil
das Game selber sich ja nicht ver-
andert), und dann geht man mit
vereinten Kréften daran, dem fin-
steren Garkham in den Griinkohl
zu spucken. Dabei kommt
das Feeling natiirlich besonders
genial herlber, wenn man
tatséchlich auch vier Teilnehmer
zusammenkriegt...




Aaaah! Ein besonders
wir ller Heilzauber!

Bauten wie dieser Tempel
fiihren in gefihriiche
Dungeons

Griine Haucher und andere
Fallen lassen sich fast immer

~

Die vergréBerte Version der
Ubersichtskarte

Hinsicht das ist, was ,Diablo“ mit einer gewich-
tigeren Story wire, verfeinert mit ausgefeiltem
Design, wie man es sonst eigentlich nur von den
KopffiiBler-Abenteuern der Japaner kennt.

Sollte mal ein Todesfall zu beklagen sein, bedeu-
tet dies noch nicht das Ende: An strategisch
wichtigen Stellen finden sich némlich immer wie-
der mal Wiederbelebungs-Altére. Wer also stirbt,
lebt als Geist weiter und kann nach wie vor ganz
normal gesteuert werden — bis er halt einen sol-
chen Reinkarnations-Platz betritt. Alle Items lie-
gen natiirlich noch an der Stelle herum, wo man
erschlagen wurde und kénnen dort auch wieder
eingesammelt werden. Generell
erfordern die Echtzeitkimpfe
ein gewisses Fingerspitzenge-
fiihl. Wihrend es zunichst
reicht, alle Helden auf den Feind
zu hetzen, kommt man mit die-
ser Obelix-Methode auf die
Dauer nicht weiter. Stattdessen
sind Tricks angesagt, wobei
oft der Magier eine tragende Rolle spielt — etwa,
indem er sich selbst zeitlich begrenzte Unsicht-
barkeit verleiht, um dann seelenruhig unter
den Feinden zu wandeln und ihnen mit
Flammenregen, Feuerkugeln oder anderen
Gemeinheiten den Garaus zu machen. Daraus ist
schon ersichtlich, da man keineswegs die
gesamte Party am Stiick steuern muf. Im

Der Flammenregen-
Spell im Einsatz -
getitete Gegner
hinterlassen Dinge oder
Erfahrungspunkte (in
Form von weien
Kristallen) zum
Aufsammeln

Ab in die Biirgermeisterei

Gegenteil ist es oft unerliBlich, mit einem Helden
die Gegend zu erkunden oder ihn auf eine Boden-
platte zu stellen, wihrend der Rest des Quartetts
anderswo tétig ist und die dergestalt inaktivierte
Falle durchwandert, und so weiter. Man kann die
Figuren mit einer Kampf-Automatik versehen,
um sicherzustellen, daB sie sich wehren, falls sie
irgendwo allein herumstehen
und nicht vom Spieler beauf-
sichtigt werden. Man
kann diese Automatik
aber auch abschalten,
wenn man meint, dal
gerade eine sehr kitzlige
Stelle bevorsteht, wo unbe- *
dachte Kampthandlungen :
nur geféhrlich wéren.

Es hat nicht nur jeder
der Helden besondere
Fahigkeiten, es ver-
wendet auch jeder w
eigene Waffen und /
Items. Wenn man bei- £
spielsweise Wurféixte
fiir Krieger auftreibt, dann kann sie auch nur
der Krieger benutzen (sie diirfen aber von ande-
ren aufgesammelt und fiir den Krieger mitge-
nommen werden, falls der gerade nicht greifbar
ist). Dasselbe in griin gilt fiir die Abenteurer-
Bombe, die Bogenschiitzen-Wurfsterne und ande-
re Spezialobjekte. Dinge wie Trinke oder Schliis-
sel darf hingegen jedermann gebrauchen.

Struktur und Handwerk

Das in schréger Draufsicht préisentierte Game
besteht aus 200 einzelnen, ordentlich groRen
Karten-Abschnitten; im Durchschnitt etwa 20
davon ergeben einen der zehn Level. Innerhalb

L
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gehen oder schleichen méglich) von einer Karte
zur anderen, indem man extra angelegte Uber-
génge an den Réndern benutzt. Auch stehen fiir
eilige Reisende Teleporter mit Zielangabe bereit.
Hiuser, Tirme, Ruinen, Hohleneingénge und
ghnliche Sonderobjekte markieren Dungeons
oder Héhlen. Das Iso-3D wirft natiirlich die
Frage auf, wie man mit den von Mauern oder
anderen groferen Objekten verdeckten Arealen
umgeht — ein Problem, das hier zum Feature
wurde, denn man kann die Karten blitzschnell
drehen. Und oft finden sich Schatzkisten, Schal-
ter oder andere wichtige Dinge gerade in solchen
zunéchst nicht einsehbaren Zonen. Ein einge-
bauter KompaB sowie die in zwei Grofen verfiig-
bare Ubersichtskarte sorgen dafiir, da man
trotz Drehwurm die Orientierung nicht verliert.
Zwischen den Levels wird die Geschichte von

Glores, die Monster des Magiers

Helden deuten
an, daB es

mit den
Lebenspunkten
bald vorbei ist.
Bei dem
Leuchtfeld
handelt es sich
um einen
Teleporter

selbstlaufenden Sequenzen weitererzdhlt; je
nachdem variiert auch die Landschaft von
Abschnitt zu Abschnitt. So gibt es neben den
Wald- und Wiesen-Gebieten auch verschneite
Bezirke oder spater gar Wiisten, wenn man sich
schlieBlich dem Nahen Osten n&hert. Natiirlich
4ndert sich damit ebenfalls die Architektur, denn
bei unseren arabischen Freunden baut man
bekanntlich anders als bei den Ruménen.

Hexplore geht fast wie von selbst von der Hand,
nur bei der Auswahl einzelner Helden kommt
es manchmal zu Fehlklicken. Ansonsten aber
ist dieses Spiel die Verkérperung der Vokabel
Jintuitiv®. Die Musikuntermalung geféllt recht
gut, wenn sie auch hin und wieder an den
Sound anderer Spiele erinnert, und die
deutsche Ubersetzung einschlieBlich der
Sprachausgabe ist bis auf gelegentliche, eher
komische Patzer (zum Beispiel ,Kredite®
fiir ,,Credits“) ebenfalls gut gelungen. Seltsam
nur, daf} die stdndigen ,Jawolls“ der Helden
(als Bestétigung fiir erteilte Auftrége) in der
deutschen Version manchmal eine etwas ner-
venségende Tendenz haben. Aber man kann
sich ja Figuren aussuchen, bei denen das nicht

Eine komplett weiBBe Figur ist
tot - und lebt als Geist
weiter. In einem solchen fall
bendtigt man...

&

| SUPER_

KunstgenuR hier in Grenzen - das ltere ,Diablo” etwa hat in diesem

Genre: Echtzeit-Rollenspiel

so ausgepragt ist... jn ...cine Stelle zum
Wiederbeleben.
Ja, ich weiB, rein optisch hélt sich der Name T.-oi0 o0 Hexplore Mindestanforderung

Joe Nettelbeck

Punkt die Nase vorn. Aber was interessiert mich die Optik, wenn
ich dieses Programm morgens starte und nach einer Stunde ver-
blifft feststelle, daR der Arbeitstag vorbei ist und ich dummerweise
sogar vollig vergessen habe, mit dem im Hintergrund aktivierten
Grabber Bildschirmfotos zu schieBen? Na gut, natiirlich interessiert
das Outfit trotzdem noch, aber wahr ist schlichtweg, da man hol-
terdipolter in diesem Spiel versinken kann: Ach, da ist wieder eine
Hohle. Bestimmt ein Heiltrank drin, den hol ich noch schnell. Oh,

wie kann ich denn diese gemeine Falle vermeiden? Mist, dieser Wachkompanie muf doch
irgendwie beizukommen sein! Vielleicht versuche ich mal den Magier-Trick? Tja, und so wei-
ter, bis man schon viereckige Augen kriegt... AuBerdem kann gar nicht oft genug betont wer-
den, daR ein so feines Spieldesign sonst eigentlich nur von den Japanern kommt. Die
ideale leichtfiiRige Erganzung fiir das epische ,Might & Magic VI“!

Hersteller: ..Helio Visions/ Empfonien

...... Infogrames/Bomico P166, 16 M8 RAM, 8x CD, 1MB

Schwierigkeit: .. .. .. mittel
Preis: ....Zl.:<ca: 90 DM
Spieler .2 it o bis zu 4
Steuerung: .Maus/Tastatur
Besonderheiten: ........ -
Spiel: ...~ .....deutsch
Anleitung: .......deutsch

P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB
SVGA

g‘,




Eine bizarre

Douglas-Adams-

Humoreske von h::..g:::
Simon & im Wald!
Schuster

3

m Herzen der Galaxis schufen die Baumeister

des Universums das Schiff aller Schiffe. Dabei
handelt es sich um den interkosmischen Luxus-
liner ,Titanic, und wie man es von Schiffen die-
ses Namens kennt, fillt der fliegende Palazzo auf
seiner Jungfernreise einem kleinen technischen
Schaden zum Opfer. Vielleicht auch einem
groBeren technischen Schaden. Oder gar
einem Saboteur — wer kennt sich mit
Raumschiffen schon so genau aus? Tatsache
ist jedenfalls, dal der Spieler eines schénen
Abends gemiitlich und iiberwiegend arglos zu
Hause hockt, als der Kiel des Kreuzers
plétzlich durch seine Dachpfannen bricht.
Der Empfangs-Androide Fentible (ein soge-
nannter DoorBot) erledigt gleich an-
schlieend die Anmeldeformalititen, denn was
bleibt dem dachgeschédigten Spieler schon ande-
res iibrig, als auf das Mitnahme-Angebot des
Bots einzugehen — zumal der arme Bursche

e —

En heller I(pf
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The Ship That Cannot

www.starshiptitanic.com

etwas von Problemen dahermurmelt, und daf
die kybernetische Besatzung Hilfe benétige. Die
zentrale KI der Titanic, so ist weiter zu erfahren,
sei zusammengebrochen, und auch die verschie-
denen Roboter fithrten oft Unversténdliches im

Schilde. Aufgabe des Spielers sei es daher,
alles wieder ins Lot zu bringen.
Das nun erweist sich als nicht eben
einfach. Schon deshalb nicht, weil
Fentible Euch nur fiir eine Passage
Dritter Klasse gebucht hat, was nicht
bloB eine spartanisch enge Kabine
bedeutet, sondern auch fast alle
Réume der Titanic vor Eurer Nase
verschliefit. Um iiberhaupt ausrei-
chend Bewegungsfreiheit fiir den verantwor-
tungsvollen Klempner-Job zu haben, mufl man
also zunéchst einmal dafiir sorgen, daB das Flug-
ticket peu a peu upgegradet wird — was ange-
sichts des grimmigen, aber leider fiir solche Son-
derwiinsche zusténdigen DeskBots Marsinta ein
echtes Himmelfahrtskommando ist...

Renderwahn

Starship Titanic gehért in puncto Prisentation
zu den Spielen der ,Myst“-Familie: Gerenderte
Raume, die man Schritt fiir Schritt durchmessen
kann; an den Endpunkten der Schritte sind dann
Drehméglichkeiten eingebaut. Thematisch ange-
messen erstrahlt das Schiff in glitzerndster
Pracht, gleicht rein strukturell jedoch durchaus
einem gewdhnlichen Adventure: Man kann

R AY



Dinge nehmen, mit Leuten reden
(gut, mit Robotern, um genau zu
sein) und Objekte manipulieren,
um dies oder jenes oder auch
etwas ganz anderes zu erreichen.
Dabei passieren die seltsamsten
Dinge, die AufzugBots versiifien
den Deck-Wechsel mit kurioses-
ten Kommentaren, und tiber-
haupt muf man sich damit
abfinden, daf8 den Rétseln mit
Instrumenten profaner Logik
nicht immer beizukommen ist.
DaB ein wackliges Dritte-Klasse-
Bett beispielsweise erst noch ein
paar stabile Kasten als Unter-
Eine

tische B

bau benétigt, bevor man sich
hineinlegen darf, leuchtet noch
ein, aber daf man in einem
mechanischen Museum bei der
Skulptur eines DeskBots einen der
dort angebrachten Hebel ziehen mu8,
um Marsintas Verhaltensprogramm
auf freundlich polen und an-
schliefend bei ihr ein weiteres
Ticket-Upgrade in Auftrag .
geben zu kénnen, das gehort
schon eher in die Versuch-und-Irrtum-Schub-
lade. Auf der anderen Seite amiisiert das Game
oft durch Kleinigkeiten: Sobald man beispiels-
weise seine Erste-Klasse-Kabine hat (die ibri-
gens durchaus noch nicht das Beste ist, was die
,Titanic“ zu bieten hat), &ndert sich plétzlich
auch das Outfit der Iconleiste von schlicht polier-
tem Naturstein zu edlem Tropenholz-Design.
Etwas derber dann schon der Succ-U-Bus, ein

Die Schuster wissen es, aber jemand

t auf dem Canale Grande

Rohrpost-System, das seine Ladung unter Wiirg-
und Brechgerauschen von sich gibt. Véllig unver-
mutet schlieBlich der Kanal — den man mit
einem Boot durchfahren kann, derweil ein robo-
tischer Gondoliere venezianische Lie-
der trillert. Tja, hier stehen also
wirklich umfangreiche Reparatur-
arbeiten an, in deren Verlauf man
iibrigens auch mit heikleren Proble-
men zusammentrifft — wie etwa
Bomben, die unter Zeitdruck ent-
schirft werden miissen. Die Musik-
untermalung geféllt schlieflich aus-
gesprochen gut, die teils etwas exzen-
trische Sprachausgabe nervt hinge-
gen haufig; aber wenigstens ist durch eine Text-
funktion gesichert, dal man die wesentlichen
Inhalte des Gesagten auch nachlesen kann. jn

Ein Raumschiff im Wohn-
zimmer

Name . . .Starship Titanic Mindestanforderung

sollte es auch mal den n verraten: listes | | Genre: .Render-Adventure P100,16 MBRAM, 4x CD, 1 MB
einfach besser, bei seinen Leisten zu bleiben! Douglas Adams mag Harstollar: Simon & Video-RAM
fiir genial-skurrile Prosa verantwortlich sein, aber Prosa ist Prosa und 2 EAgias Empfohlen
Schnaps ist Schnaps! Und ein Spiel ist eben ein Spiel - die etwas | | SChuster/NBG P166, 32 MB RAM, 8x CD, 1 MB
umstandliche (und nicht eben schnelle) Steuerung, die gepflegt | | Schwierigkeit: . ...schwer Video-RAM |
ie L ile in den jert glanzenden Gi Preis: ........ ca. 100 DM Grafik . . - 85% |
mor-Hallen und die irgendwie allgegenwértige Sinnlosigkeit des Spieler:
Seins werden von Adams’ Scherzen allein nicht aufgewogen, so e
ELLRLNTILEIAS  abgefahren sie auch sein mégen. Starship Titanic ist weniger ein Steusrung: -t

Spiel als ein exotisches (Un-) Sittengemalde voller schriller Farben und bizarrer Pinsel- Besonderheiten: ........

striche. Leider geht aber der Nonsense-Gesamtzusammenhang verloren; das hdmmern- Spiel: __________ englisch

de Stakkato der Gags funktioniert bloR im Buch, hier hingegen lauft man halt so in den Hei- - 2

ligen Hallen herum. Aber: Witzig ist’s dann doch immer wieder, weshalb zu vermuten Anleitung: .......

Multiplayer:

steht, daR vielen Freunden von Seltsamkeiten diese Titanic gerade recht kommt.

>
s
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or wenigen Wochen war es M1 Tank
Platoon 2 von Microprose, das ein wenig
Abwechslung in den Simulationsalltag brachte.
Nichts gegen Flugzeuge, aber gute Panzersimu-
lationen sind selten, um so erfreulicher, wenn die
néchste dieser Gattung bereits in den Start-
léchern steht. Nach dem eher mittelméaBigen
AMI1A2 Abrams“ im letzten Jahr versucht
Arnold Hendrick nebst Anhang wieder Boden
wettzumachen. Im Gegensatz zu den High-Tech-
Kolossen der Gegenwart verschlégt es Euch hier
zuriick in den 2. Weltkrieg. Wie kénnte es auch
anders sein, kdmpft Ihr fiir den Endsieg — ent-
weder auf alliierter oder deutscher Seite. Ent-
sprechend befindet Thr Euch entweder in einem
Sherman-Panzer, dem russischen T-34 oder aber
dem deutschen Panther wieder. Es gibt jeweils
eine Kampagne fiir jede Seite, wobei der Erfolg
in einer Mission die néchste beeinfluft. Fiir
die schnelle Schlacht fiir zwischendurch
wurde mit den Einzelmissionen gesorgt. 4
Die meiste Zeit wird der Panzerfiihrer
von gestern auf der taktischen Karte ver-
bringen. Hier hat er
die notige Ubersicht, Sol-
daten mit schwachen Augen
kénnen ins Geschehen hin-
einzoomen. Da bleibt dem
geschulten Auge nichts ver-
borgen. Befehle kénnen
dank Pop-Up-Meniis von
hier aus bequem gegeben
werden. Wird die Situation
zu heikel, kénnt Thr die ret-
tende Unterstiitzung aus der
Luft ordern. Auch die Artil-
lerie dirft Thr bitten, um
dem Feind einen kriftigen Niederschlag
zu gewihrleisten. Die simulationstypischen

Aus Fehlern lernt
der Mensch - die
Frage ist nur
wann...

Wir sind schwer getroffen

Was ist schlimmer? Unsere
drohende Niederlage oder
die Grafiken?

www.imagicgames.com

Die einzelnen Positionen im Panzer diirft
Ihr ebenfalls einnehmen

AuBenansichten diirfen natiirlich nicht fehlen.
Auch kénnt Thr jede Station im Panzer selbst
einnehmen, also wahlweise das Steuer und
den  Schiitzenstand
wihlen, oder auch
mal mit dem Bord-MG
den feindlichen Infante-
risten lieb guten Tag
sagen. Selbst ist der Mann
und so ist es auch gestattet,
den eventuell goldenen Schuf selbst abzugeben.
Wir befinden uns in der Vergangenheit ohne
die Technik von heute. Da heifit es gut zielen.
Habt Thr das Gefiihl, das morgendliche Ziel-
wasser reicht nicht aus, so iibernimmt der
Computer das Anvisieren des Gegners. Aber
nicht nur das Szenario versetzt Euch in
die Vergangenheit, auch die Grafik hat es irgend-
wie nicht in die Gegenwart geschafft. So sieht
alles trotz D3D-Unterstiitzung trostlos und
trist aus. Ein Herz fiir Multiplayer haben die
Designer, vielleicht aus Mangel an Zeit, dann
auch vergessen und so werdet Ihr diese Option
vergeblich suchen.

- = —— Es ist immer schon, wenn ein Name ....... iPanzer "44 Mindestanforderung
Nachfolger zeigt, daB die Designer versucht haben, aus den Mén- . . P133, 16 MB RAM, 4 X CDROM, 2
NLE. i oo imulation
geln des Vorgangers zu lernen. Schade nur, wenn es beim Ver- Ge S i MB SVGA

such bleibt und die Verbesserungen nicht konsequent durchge-
fihrt wurden. Es 148t sich jetzt alles besser bedienen und die Mis-
sionen sind gut durchdacht worden. Aber die Présentation befindet
sich noch immer jenseits dessen, was heute Standard ist und was
jeder Kaufer eines Vollproduktes erwarten darf. Entweder handelt

dem Hause Mindscape, was Euch ebenfalls in den zweiten Weltkrieg versetzt.

Hersteller Interactive Magic
Schwierigkeit
Preis ....

ieler

es sich bei dem Entwicklungsteam um Nostalgiker oder sie soliten Spiele

schleunigst ein ernstes Wort mit ihrem Grafiker sprechen und ihm Steuerung
evtl. ein paar Produkte aus der Gegenwart zeigen. Auch ist es mir unbegreiflich, wie : -
man den Multiplayermodus vergessen kann!? Wer sich von diesen Defiziten nicht Spiel............ englisch
abschrecken 1Rt kann bedenkenlos zugreifen. Er bekommt eine solide Simulation, die Anleitung ........ englisch
fiir Kurzweil sorgt. Ich persénlich warte und hoffe lieber auf Panzer Commander aus -

g ELp Multiplayer . ......... nein

Empfohlen

P200, 32 MB RAM, 4 X CDROM, 3D-
Beschleuniger

Grafik ..........17%
Sound ..........67%
SpielspaBB

| -



etzt im Handel oder

[wie der Name
schon sagt...

Internet

http://www.internet-magazin.de Magazin
IN 24 STUNDEN ZzUuM E

WEB-PROFI

Easy zur eigenen Homepage
Test ) Web-Editoren fiir Anfanger

Schneller ins Internet
“Test O Die ersten V.90-Modems

Killer Web-Sites

“Praxis) Web-Design der Zukunft

Wer im Internet Bescheid wissen will,
sollte nicht nur die besten Adressen
kennen. Ebenso interessant sind:

Vorstellung und Test der neuesten

Internetprodukte

Brandaktuelle News

Downloads aktueller Programme

* lehrreiche Workshops

 praktische Tips & Tricks

» oder wie man schnell zu einer
eigenen Homepage kommt.

Jeden Monat im neuen Internet Magazin.

DIE GEHEIMEN
SITES <

it EXTRA! !

Wie der Name schon sagt.

Probieren ist gleich studieren. Wieso Kurz-Abo? Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt):

O Deshalb bestelle ich das Kurz-Abo. (O Ich hatte geme ein komplettes Abo. Q Bequem durch Bankabbuchung

Ich erhalte 3 Ausgaben des ,Internet Magazins” zum Preis von  Ich erhalte das ,Internet Magazin“ monatlich frei (3 Hefte im Kurz-Abo: DM 9,90 bzw.

nur DM 9,90. Haus zum reguléren Preis von nur DM 5,75 pro Heft 12 Hefte im reguléren Abo: DM 69,- )

Ich nutze damit einen Preisvorteil von 12%. Sollten Sie nach statt DM 6,50 (Einzelheftpreis). Ich nutze damit

Erhalt der 3. Ausgabe nichts mehr von mir hdren, freue ich mich einen Preisvorteil von fast 12%. Ich kann das Abo

auf das Jahresabonnement mit 12 Ausgaben fiir DM 69,-. jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstversténd-
lich zuriick. Auslandspreise auf Anfrage.

Kontonummer Bankleitzahl

Geldinstitut

Q Durch Uberweisung nach Erhalt der Rechnung
Vorname
Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von einer Woche beim Internet Magazin
Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt
StraRe 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige dies durch meine 2. Unterschrift.

Telefonnummer

1. Unterschrift 2. Unterschrift CPES6

Ich erlaube Thnen, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten
Sollte sich meine Adresse éindern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Adresse dern Verlag mitzuteilen. (ggf. streichen)

Bitte Coupon faxen an: 089/ 24 02 1 5 oder einsenden an Internet Magazin, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, oder per E-Mail an: weka-136@csj.de schicken.




POWER DATA

Lara und kein Ende, das meinen unsere Leser. Wer kauft dann die
ganzen 1602's? Die Redaktion zockt dagegen geschlossen StarCraft,
wenn sie nicht gerade dem (indiziert-)Deathmatch front.

Starcraft
2. (8) indiziert (id Software)

> 3. (1) Forsaken

S 4. (3. Star Wars Rebellion
-§ 5 (-) TACore Contingency
4 6. (-) John Sinclair

'} 7. (5) UltimaOnline

; 8. (-) Tender Loving Care
(*] 9. (-) Might& Magic6

(3 10, 10) Battlezone

Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo-
genen Gewinner der Leserhitparade
erhalten jeweils ein PC-Spiel nach
Wounsch (siehe Mitmachkarte). Die voll-
standig ausgefiillte und frankierte Karte
sendet lhr an die POWER PLAY. Der
Rechtsweg_ist ausgeschlossen.

Die Gewinne werden uns jeden Monat
von der Miinchner Firma PC-FUN zur
Verfiigung gestellt. Die Versand- und
Ladenanschrift lautet:

PC-Fun
Schillerstr. 22, 80336 Miinchen
Tel.: 089/591269

Die gliicklichen Gewinner von
Ausgabe 3/98 sind:

Werner Stick, Miinchen
JEDI KNIGHT

Alexander Blum, Schauenburg
LITTLE BIG ADVENTURE 2

Alex Neumiiller, Neuwied

Marc Hofmann, Weinstadt
NHL 98

Robert Dehnert, Wuppertal
ANNO 1602

PCFUN

1. (1) Tomb Raider 2
2. (2.) Grand Theft Auto
3. (3.) Age Of Empires
a. (5.) Blade Runner
5. (4.) FIFA Soccer ‘98
6. (8.) Jedi Knight
7- (1) indiziert 2 (id Software)
8. (6.) Monkey Island 3
9. (7.) C&C2: Alarmstufe Rot
10. (10) WC Prophecy
11. (9.) F1 Racing Sin
12.  (22) Anno 1602
13. (=) Formel 197
14. (18) Incubation
15. (-) Battlezone
16. (12.) Diablo Hellfire
17. (14) Worms 2
18. (19) Anstoss 2
19. (13.) Siedler 2
20. (30.) Turok
21. (-) NBA Life 98
22. (17.) NHL ‘98
23. (15.) Warcraft 2
24. (-.) You don’t know Jack
25. (25) Panzer General llID
26. (-) Mysteries of the Sith
27. (29) Red Baron 2
28. (-) Demonworld
29. (16.) Civilization 2
30. (20.) Dungeon Keeper

Anno 1602
(-) RedBaronli

(-) M1 Tank Platoon 2
(1) Tomb Raider 2

Age of Empires

(3.) FIFA Soccer ‘98

-) C&C 2: Alarmstufe Rot
-) Formel 197

(-) Fallout

(-) You don’t know Jack

-
e

poss
Ermittelt von Media Control Baden Baden bei voneinander unab-

hangigen Fachhandlern. Erhebungszeitraum: April ‘98

GLOCKWUNSCH!

Kaufer eines Microprose-Produktes
haben bei uns in jeder Ausgabe die
Chance, noch einen weiteren Top-Titel
aus dem Hause der Simulationsspezia-
listen fiir die Erweiterung ihres Software-
Archivs zu gewinnen. Was ist zu tun?
Schickt einfach die sorgsam ausgefiill-
te Registrierkarte Eures neu erworbe-
nen Spiels samt Wunschgewinn zuriick
an Microprose, und schon ein wenig
Gliick spater gehort Ihr zu den fiinf Aus-
erwahlten, die sich aus der hochwerti-
gen Palette des Spieleriesen ein Pro-
gramm eigener Wahl aussuchen diirfen.
Die fiinf Gewinner im Marz sind:

Klaus Schweizer,
97846 Partenstein
Andreas Mielisch,
13589 Berlin
Andreas Kemp,
50737 KdIn
Michael Appel,
21785 Neuhaus
Carsten Schiitz,
86343 Konigsbrunn



CHARTS»

ckbrief

Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschitzen

kénnt (vor allem ihre persdnlichen Spiele-Vorlieben)

Knastkamera

Raif Miller

Thomas Ziebarth
|

Stephan
Freundorfer &£

eller -

chris P

Fritz Effenberger.

Strategie,

Strategie,
Wirtschaft

. Simulatio
n Rollenspiele

Adventures

Geschicklichkeit

Geschicklichke
Sport, smgz,‘

Action

Strategie,
Wirtschaft

Wirtschatt, Strategie,

Adventures, |
Rollenspiele

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

| piablo IT, weil ich

in UO doch sehr
mein ,Kings Sword
of Haste“ vermisse.

| AuRerdem sind im

Battlenet splrbar
weniger Lags.

Descent: Freespace,
weil es vom Schwie-
rigkeitsgrad her

persénlicher
Favorit in
diesem Heft

Hexplore, weil in
diesem Rollenspiel
die Mischung aus
Kampf & Knobelei,
aus Story & Spiel-
witz besser mundet
als erwartet.

Unreal, weil es
endlich Formen
anzunehmen scheint.

| hoffentlich besser

zu spielen ist als
Forsaken.

Commandos, weil das
Genre neue Optionen
dringend ndtig hat
und die Ideen ein
v6llig neues Spiel
erhoffen lassen.

Anti-Virus for tom,
weil ich mich dann
doch einmal fir ein
paar Stunden in der
Redaktion blicken
lassen kann.

Unreal, weil es
vielleicht mal
einer der wenigen
Ego-Shooter wird,
die nicht sofort

| auf den Index

gelangen.

Unreal, weil es ein-
fach gnadenlos gut
aussieht und mir mit
Sicherheit mehrere
Néchte lang den
Schlaf rauben wird.

Railroad Tycoon II,
weil ich nach all’
den Jahren den
uralten ersten Teil
immer noch nicht
langweilig finde
und der zweite noch
besser aussieht.

Alpha Centauri,
weil mir bei sid

| Meiers Zivilisatio-

nen schon immer
eine auRerirdische
solche gefehlt hat.

Starcraft, weil
Blizzard zeigt, daf
auch ohne
Innovationen ein
fesselndes Spiel
gelingen kann. Das
Battle.Net wartet..

Die Versuchung, weil
dieser leckere Mix
aus Spielfilm und
Psychotest einfach
so unwiderstehlich
war.

Starcraft, weil es
die genial einfache
Steuerung von War-
craft 2 mit einer
perfekten Story und
reichlich Abwechs-
lung kombiniert.

Starcraft, weil bei
diesem Echzeitstra-
tegical auch ein
Laie wie ich seinen
SpaR haben kann.

John Sinclair - Evil
Attacks, weil die-
ses Adventure den
bislang héchsten
Trash-Faktor des
Jahres hat und
selbst Virtual
Springfield schlégt.

Might & Magic VI,
weil es sich nach
heftigem Kampf mit
,Hexplore" eine
Dolcheslénge
Vorsprung verschaf-
fen konnte.

Groéfte Ent-
tduschung in
diesem Heft

Tam, weil er sich
gerade schlichtweg
weigert, das son-
nenverwdhnte Kali-
fornien zugunsten
des Biiroalltags zu
verlassen (seufz).

Emergency, weil ich
das Nachspielen von
realistischen Kata-
strophen mehr als

geschmacklos finde.

Stephan, weil er
mit aktivierter
Low-Gravity stédndig
bei einem gewissen
Spiel in der Lava
baden geht. Er kann
herrlich fluchen.

Ich, weil ich ein-
fach meine Drohung,
in Kalifornien zu
bleiben, hitte wahr-
machen sollen, statt
mich hier mit Grippe
zu plagen

Joe, weil er ohne
Skrupel meinen
guten Kirschjoghurt
aus dem Redaktions-
kiihlschrank geklaut
hat. Traue keinem
tber Vierzig!

iPanzer 44, weil
mich schon die Gra-
fik erschreckte und
ich Simulationen
ohnehin nicht
besonders mag.

Quake III, weil die
Wahnsinnigen von
id-Software schon
jetzt Dual-Prozes-
sor-PCs fiur ihr
1999%er Schlachtfest
empfehlen. Toten,
toten, toten!

Stephan, weil er
neuerdings keinen
Kirschjoghurt mehr
in den Kithlschrank
stellt. VerlaR Dich
auf keinen unter
EinunddreiRig!

und somnst...

...habe ich im Star
Wars-All griindlich
aufgerdumt. Ich
wulBte vorher gar
nicht, daR Luke und
Leia solche Versa-
ger sein kénnen.

... bete ich, daR
die Vollversion von
Windows 98 besser
wird, als die vor-
liegende Beta.

. glaubte Stephan
das er der bessere
Stratege ist. Seit
den letzten Partien
sollte er es besser
wissen. Der Tod
erwartet -ihn...

... freue ich mich
auf den nichsten
USA-Trip, wo ich
bestimmt wieder mit
Nicht-Riickkehr-
Gedanken spielen
werde.

...hat Maik in einer
der ersten Star-
Craft-Sessions um
Gnade gewinselt, und
das, obwohl er immer
behauptet, ich sei
kein Stratege...

...freue ich mich
schon auf die kom-
menden, redaktions-
internen Multiplay-
er-Schlachten im
Unreal-Universum.

L apbin Hchiin
unseren Redaktions-
multiplayeregoshoo-
tergefechten nicht
mehr dauernd der
Letzte. Shub-Niggu-
rath sei Dank!

...liebe ich diesen
Sonnenschein am
Wochenende. Bier-
gérten, WeiRbier,
Spanferkel,
Steckerlfische,
Backfische. ..



Seit Paul Hogan
(Crocodile Dundee)
wissen wir, daf
Australier kiinst-
lerisch-kreativ
sein kdonnen. So
auch die Macher
von KKND:

Beam Software
hat natiirlich
mehr zu bieten als
KKND 2.

Truppen Marke Eigenbau. In-
dem lhr verschiedene Fihig-
keiten kombiniert, erschafft

Ihr eine véllig neue Einheit.

N ach dem Motto "Kein Weg ist uns
zu lang" brachen wir diesmal nach
Melbourne auf, um Euch Neuigkeiten
von der australischen Entwicklerfront
zu liefern. Die dort anséssigen Program-
mierer von "Beam Software" sind hier-
zulande zwar kaum bekannt, aber das
liegt hauptséchlich an der Tatsache, daf
sie in der Vergangenheit viele ihrer
Titel direkt fiir andere Firmen wie
Electronic Arts produzierten und ihr
Name dabei oft unterging. Eventuell
wird Spielern der ersten Generation das

Label "Melbourne House" eher ein Die L

www.beam.com.au

E UP

Begriff sein. Damals brachte die Firma
erfolgreiche Titel wie "The Way of the
Exploding Fist" fiir den C64 auf den
Markt. Inzwischen fungiert Melbourne House als
Publisher fiir Beam Software.

KKND 2: Krossfire

40 Jahre sind seit dem letzten grofen Krieg
vergangen. Wahrend die Menschen, die "Sur-
vivors", diese Zeit genutzt haben, um sich weit
unterhalb der radioaktiv verseuchten Erdober-
flache zu erholen, haben die "Further Evolved"
die ganzen Jahre in eben dieser Todeszone
verbracht. Dadurch hatten sie ausreichend
Gelegenheit, um gar schrecklich zu mutieren.
AuBerdem gibt es mit der "Series 9" eine neue
Rasse: Diese ehemaligen Ernteroboter sind
stinksauer iiber den Krieg, der "ihr" Land
vollkommen zerstért hat. Daher haben auch sie
sich zu einer furchterregenden Armee zusam-
mengerottet und sind bereit, das Angesicht
des Planeten von allem zu siubern, was

sind sehr prechend gestaltet,

doch das primire Augenmerk solite auf den Trup-
pen Eures Feindes liegen

nicht durch Schrauben zusammengehalten wird.
Nach dem netten, aber nicht gerade iiberragen-
den ersten Teil von "Krush, Kill 'n' Destroy"
(KKND) arbeitet ein Entwicklerteam bei Beam
derzeit fieberhaft an einer Fortsetzung (siche
auch Artikel in Ausgabe 4/98). Das hervorragen-
de Intro, an dem ein einzelner Designer volle
neun Monate gebastelt hat, fithrt Euch sehr gut
in die Story ein. Das eigentliche Spiel macht
bereits ebenfalls einen vielversprechenden
Eindruck. Ihr diirft Euch zum Beispiel eigene
Einheiten mit ganz spezifischen Eigenschaften
zusammenstellen. Und wenn sich das Kénnen
oder die Erfahrung in Multiplayer-Gefechten
nicht gleichm&Big verteilt, habt Thr die Option,
Eure Truppen zu manipulieren. Der Gegner
spielt dann quasi mit Handicap. Natiirlich konnt
Thr das nicht tun, ohne daf} es Euer Kontrahent
bemerkt. Welch Schmach, wenn Ihr dann
trotzdem verliert!

In seiner Freizeit ist dieser Kerl sicher
Steuerberater!

L
s
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Bei Dethkarz geht's
zur Sache

Schnell!

Gut gelungen wirkt das Wegpunkte-System. Es
ist sehr einfach zu handhaben und bietet sinn-
volle Funktionen. So kénnen ein paar Einheiten
auf einer festgelegten Strecke patroullieren;
kommt ungewiinschter Besuch, wird er nach

Moglichkeit beseitigt, danach
schieben Eure Untergebenen
brav weiter Wache.

Insgesamt warten 51 nicht-
lineare Einzelspieler-Missio-
nen auf Euch. Wem das zu
wenig ist, darf sich mit dem Mission-
Editor eigene Auftrége zusammenschu-
stern. Wenn der Titel auf genug Zustim-

Direkt vor Ort wurde uns ein tiefer Einblick in
Arbeitsweise und -techniken der Beam Ent-
wickler gewahrt. Die Animation von Gesichtern
|in Zwischensequenzen war zum Beispiel schon
immer eine schwierige Angelegenheit. Zur
Losung dieses Problems entwickelte Beam ein
Motion-Capture-System namens "Famous", das
erstmals in KKND 2 zum Einsatz kommt (siehe
Foto). Dadurch werden die Bewegungen der
Gesichter in den zahlreichen gerenderten
Missionsbeschreibungen deutlich realistischer
dargestellt als das bisher tblich war.

2AYS

~ mung st6Bt, werdet Ihr im Internet tonnen-

weise Missionen runterladen. Soweit klingt
natiirlich alles nach dem aktuellen Stan-
dard der Echtzeit-Strategie. So
wird sich KKND an ernsthaf-
ten Konkurrenten wie dem
frisch erschienenen StarCraft
messen miissen. Ob sich der Titel
da behaupten kann, erfahrt Thr hof-
fentlich bald in einem Test.

Mit Dethkarz versucht Beam, sich im Renn-
spiel-Genre einen Namen zu machen. Der Titel
wurde speziell fiir 3D-Grafikkarten entworfen
und bietet dementsprechend viele Details und
eine beachtliche Geschwindigkeit. Auch stehen
Euch zahlreiche Waffen zur Verfiigung, der Sie-
ger wird also nicht nur durch Fahrkonnen
bestimmt, sondern mufl Geschick im Einsatz
von Plasma-Kanonen und &hnlich netten
Gimmicks beweisen.

Geplant sind vier unterschiedliche Landschaften
mit insgesamt 12 Tracks. In der Fahrzeugaus-
wahl herrschen nicht gerade Schluiverkauf-Ver-
héltnisse, denn Thr werdet Euch wohl mit vier
Geféhrten begniigen miissen. Diese sind aller-
dings konfigurierbar und unterscheiden sich
stark in Threm Fahr- und Kampfverhalten. Der
erste Eindruck von Dethkarz war zwar gut — wie
bei Spielen fiir 3D-Karten iiblich, ist
beeindruckend —, doch ob sich die S D
bei Kursen und Vehikeln auszahlt, wird erst der
Renneinsatz zeigen. Moritz Menzel /rm

jen Earth: Ein bereits fertig-
: elltes Sci-Fi-Action-Adven-
ture. Die Testversion hat es lei-
der nicht mehr rechtzeitig zu
dieser Ausgabe in die Redaktion
geschafft.

Conglomerate: Ein Monopoly-
artiges Online-Brettspiel mit inte-
grierter Chatfunktion.

Biotech: Liberator: |hr steuert
ein Kampffahrzeug, das sich je
nach Situation in die unter-
schiedlichsten Formen verwan-
deln kann; geplanter Erschei-
nungstermin: April 1999.




as Strategieadventure aus dem Hause
Cryo hat sich sehr schnell als Geheimtip
erausgestellt: Die bizarre Welt des Science-

Fiction-Kultautors Phil K.
Dick (Blade Runner, Total
Recall) gab einen prichtigen
Hintergrund fiir ein ausgefuch-
stes, actionreiches Spiel ab. Die
Verbindung von Hi-Tech-Be-
waffnung und Psi-Kriften in einer fiinfkop-
figen Gruppe von Spezialisten produzierte
spannende Missionen in der Scheinrealitit
Dick'scher Phantasie.

Jetzt hat sich Cryo etwas Besonderes ein-
fallen lassen, um Power-Play-Lesern noch
mehr Interesse an ihrem neuesten

Werk zu vermitteln. Um sich vom
konventionellen Verlosungsspek-
trum wie Spiel, T-Shirts, etc.,
abzuheben, muBte eine
besondere und zum
Thema passende
Idee her. Schnell-
schiisse wie ein
Flug zum Mond, ein

Abendessen mit der Cryo-Pressesprecherin,
ein Besuch beim Autor oder eine Reise durch
die Zeit — wurden schnell verworfen. Statt
dessen habt Ihr die relativ seltene Chance,
ein ebenso niitzliches wie ausgeticktes
Utensil fiir Action- und Strategielieb-
haber zu bekommen, das Euch in
allen moglichen Extremsituationen

| eine (mehr oder minder) groBe Hilfe

Ein Nachtsichtgerit

Aus vielen Spielen und Filmen bekannt,
macht es seinen Tréiger zwar nicht automa-
tisch zum versierten Agenten, bringt aber
garantiert jede Menge Aufmerksamkeit bei
Eurem néchsten Besuch einer Fetisch-
(oder anderen) Party ein.
Damit nicht alle auBler
einem Einsender in die
Rohre schauen miissen, gib-
‘:, t's auBerdem noch je

Fiinf UBIK-Spiele,
T-Shirts und
Baseballcaps.

BiIK -
ERLOSUNG

Und was haben wir uns diesmal als
Losungsfrage ausgedacht? Welche Absur-
ditaten wollen wir nun wieder wissen? Ach,
ganz einfach:

Wie lautet der zweite Vorname von
Herrn Dick?

Das ist doch einfach, nicht wahr? Also nicht
Philipp, sondern... Den Namen einfach auf
eine Postkarte schreiben, und ab an:

WEKA Consumer Medien
Redaktion Power Play
Kennwort "Ubik-Verlosung"
Gruberstr. 46

85586 Poing

EinsendeschluB ist der 13.Juni 1998
(Poststempel)

Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlos-
sen. Mitarbeiter von Cryo oder der WEKA
Consumer Medien und deren Angehérige
diirfen natiirlich nicht teilnehmen. Na dann
viel Spaf} und Gliick...!

A



Windows 98 — der richtige Schritt?

Was Windows 98

Mit Booklet pPC-Tuning

wirklich bringt,

jetzt im neuen PC Magazin.

Stabiler als sein Vorganger?

Perfekte Internet-Integration?

Zukunftsweisende Kompatibilitat?
Ob das neue Windows 98 tatsachlich
alles besser kann, lesen Sie im neuen
PC Magazin.
Weitere Themen: So konfigurieren Sie
Ihre Hardware fehlerfrei, so verdop-
peln Sie lhre Internet-Geschwindig-
keit und so verwandeln Sie jeden PC
in ein Tonstudio.

PC Magazin - das miissen Sie wissen.

PC Magazin
Lohnt der Umstieg?

{ WINDOWS 98

B
Das ist wirklich neu
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= Installation™=
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= Upgrade
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acher” loben,
die Anwender fluchen -
wir reden Windows!
Also: Man nehme "Win-
dows95", die System-
Handbremse "Windows
PLUS!", den "Internet-
Explorer 4.01", einige
bunte Spielerchen,
mische alles kriftig
durch und - siehe da:
"Windows 98"?

S O

G EHT"

Und so erreicht Ihr Eure

Hardware-Hotline jeden
Dienstag & Donnerstag
von 17 bis 20 Uhr
Ruf-Nummer:
089/13999400

Aber wie immer gilt: Stellt nur Fragen, die
mit technischen Problemen und Hardware
zu tun haben. Fragen zu Spielen oder Tips
nehmen wir nur schriftlich entgegen.

P2

as ist denn nun so neu am "revolu-

=y tiondren” Windows 98? Um diese Frage

zu beantworten, entschloB ich mich, fiir Euch
(und die Befriedigung meiner eigenen Neu-
gier) die Beta3-Version auf meinem Rechner
zu installieren. Und schon ging's los! Nach-
dem ich irgendwann das im dritten Unterver-

G- zeichnis der CD befindliche Setup-Programm

* fand und aufrief, erschien nach der tiblichen

= Scandisk-Prozedur der an eine Internet-Seite

erinnerde Setup-Bildschirm, der mich recht
positiv iiberraschte. Noch tiberraschter war
ich, als ich eine "voraussichtliche Setup-Zeit"
von genau "72 min" angezeigt bekam! Und es
kommt noch dicker: Die Zeitangabe des
Setups stimmt! Fast minutengenau! Das
bedeutet, dafl das Setup das jeweilige System
enorm griindlich scannt, bevor's losgeht — ein
Pluspunkt. Die Installation gleicht technisch
der von Win95 — léuft nur optisch aufwendi-
ger ab. Vollfarbige HTML-Hintergriinde
machen das (Installations-) Leben bunter. Die
blau/weifien Meldungen sind eins zu eins aus
Win95 tibernommen und wurden in einigen
Fallen nur leicht abgeéindert. Die eigentlichen
Installations-Optionen werden in gewohnter
Manier angeboten, nur bekommt man jetzt
am rechten Bildschirmrand sténdig in einer
Info-Leiste angezeigt, was man selbst, bzw.
was das Windows-Setup gerade tut.

Der erste groBere Unterschied wird in der

Der Active-Desktop.
Bunt, iiberladen,
die Startleiste
uniibersichtlich -
aber hauptsache
Online! Nur

mit Internet-
AnschiuB méglich.
Kann zwar
abgeschaltet
werden, aber bleibt
Speicher- und
Ressourcen-
fressend auf dem

WINDO
THE FUTU

Erste Eindriicke eines

Installations-Variante "Benutzerdefiniert”
deutlich — hier werden nun viel mehr Aus-
wahlpunkte angeboten. Man kann u.a. jetzt
schon in der Windows-Grundinstallation
bestimmen, wie langsam das System am
Ende werden soll. Juhu!! Jetzt kénnen all die
kleinen Festplattenplatz-, Videospeicher- und
Ressourcen-Fresserchen wie High-Color-Sym-
bole, fiir heutige Monitore unniitz gewordene
Bildschirmschoner, verschiedene High-Color-
Hintergrund-Themes mit ebenso vielen ver-
schiedenen Sounds und noch mehr sich dre-
henden, zuckenden, piepsenden oder blinken-
den Mauszeigern gleich in einem Ritt mitin-
stalliert werden — die ganze System-Hand-
bremse "Plus-Paket" ist schon enthalten!

Ebenfalls bereits voll integriert ist (zur Freu-
de aller Netscape-Navigator-Fans) der Intern-
net-Explorer 4.01. Und mit "voll" meine ich
wirklich voll! Man kann sich néamlich nicht
dagegen wehren, daB er installiert wird — er
gehort zum System. Genau wie das "Active-
Desktop", der in einigen Fallen noch mehr
bremst, als das Plus-Paket! Besonders fiir die
Anwender, die gar keinen Internet-Zugang
haben wollen, ist das Active-Desktop (wie der
ganze Internet-Explorer) nicht nur iiberfliis-
sig, sondern auch wegen der durch ihn be-
dingten ldngeren Ladezeit von Windows sehr
storend. Abschalten kann man ihn zwar, aber
deinstallieren oder am besten gleich weglas-

Hohere Zuverldssigkeit und
Leistung
.
oo e citent stgart mt e co
Cutagmantanig o Lisvpsneragion

e i catmn, o 5o s

Mittwoch

EEEF

£ -1

E RN L STy — I




WS 98 -
RE GOES ON

neuen (?) Betriebssystems

Our neve Asastent stoss B
i e L 8

Dle lange Liste der neuen und alten Tools...

sen ist nicht — zumindest habe ich keinen
Weg gefunden, ihn endgiiltig loszuwerden!
Wenn dann alle Optionen ausgewahlt sind,
werden die Daten kopiert — wie immer. In
dieser Zeit kann man wieder die iibliche, aber
optisch enorm aufgewertete Eigenwerbung
lesen und sich natiirlich das mit der Re-
gistrierkarte reindriicken lassen. Wer gut
aufpafit, der bemerkt jetzt schon, wieviel
grofer das Betriebssystem geworden ist — fiir
eine mittlere Installation werden satte
150 MByte bendtigt.

Der néchste Unterschied ist die Hardware-
Erkenung und - Konfiguration. Diese dauert
ca. drei bis viermal solange, wie bei Win95, ist
aber auch drei- bis viermal griindlicher —
zugestanden!

Dann kommt der erste Start. Der dauert
zwar seine Zeit, doch irgendwie hat man
hierbei wieder das Gefiihl, daf alles nochmal
griindlich kontrolliert wird, bevor Setup das
System dann endgiiltig freigibt...

Jetzt aber zu den Neuigkeiten. Da gibt es ja
nun jede Menge (meist widerspriichlicher)
Werbung in einschlégigen Fachzeitschriften.
Tatséchlich sind viele der Neuerungen fiir
den einen mehr interssant als fiir den ande-
ren und werden daher auch unterschiedlich
bewertet. Aber oft werden auch Features als
Neuigkeiten angepriesen, die auch schon
unter Windows95 (zumindest optional) ver-

.
5
yEZAY:

fiighar waren. Im Win-
dows98-Supplement einer
professionellen PC-Zeit-
schrift wurde gar die
FAT-32 als Windows98-
Neuigkeit dargestellt! Es
wird damit geworben,
daB nun endlich auch
Festplatten tiber 2 GByte
"am Stiick" partitioniert
werden konnen. Also ent-
weder habe ich seit
geraumer Zeit mit einer
Fata-Morgana gearbeitet,
oder Win95 konnte das
tatsdchlich auch schon!?
Darauthin durchgefiihrte Recherchen haben
mir gezeigt, daBl dieses professionelle Heft am
Ende gar nichts dafiir kann! Microsoft hochst-
personlich hat namlich in seinen Pressemit-
teilungen mit der Windows98-"Neuheit" FAT-
32 geworben — ooops!? Was daran allerdings
wirlich neu ist (jedenfalls im Windows-"Parti-
tion-Magic" kann's das schon lange...), ist die
Méglichkeit, direkt aus Windows heraus Plat-
ten von FAT-16 zu FAT-32 zu konvertieren —
OHNE Datenverlust!

Was ebenfalls schon mit Windows95 ging,
aber bisher nur mit einem Update des jewei-
ligen Mainboard-Herstellers moglich war, ist
die USB-Unterstiitzung. Dieser neue Univer-

Immer auf
dem laufenden
mit dem
Update-
Assistenten.
Einfach und
bequem
Windows98
Updaten!
Allerdings -
wer keinen
Internet-
AnschiuB hat,

salSerialBus ermoglicht jede Menge Gerite
problemlos, bequem und schnell anzu-
schliefen — so die Wunschvorstellung. Wie
mag sich wohl Bill Gates gefiihlt haben, als
sein Prachtstiick bei der Premiere auf einer
Software-Messe in Chicago wegen USB-Uber-
lastung hemmungslos vor seinem Schipfer
und millionen Fernsehzuschauern abrauch-
te?! Naja, ist erst die BETA — die iibliche
Ausrede (siehe Zeitungsausschnitt) fiir even-
tuelle Unzulénglichkeiten!

Windows 98 stiirzte bei der Priisentation ab

st in der Beta-Version™. er-  Upgrade uad kna

Mo

stellte Gates in Aussich,

Personal Computer kiaftis mit

natrkicher  Spr edicn
o
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ACTIVE-DESKTOP

Der Active-Desktop ist ein Windows-
Desktop, der standig mit dem Internet in
Verbindung stehen kann, wenn der
Anwender diese Funktion aktiviert.
Dadurch ist es méglich, z.B. standig die
neuesten Borsenkurse oder den Wetter-
bericht als Hintergund vor Augen zu
haben (siehe Screenshot).

Vorteile: Auf diesem Desktop kénnen
beliebige HTML-Seiten ONLINE angezeigt
werden, wahrend man im Windows arbei-
tet; jede beliebige, gespeicherte HTML-
Seite kann OFFLINE als Hintergrund ver-
wendet werden.

Nachteile: Langere Windows-Ladezeit;
das Leeren des Papierkorbes dauert mit
Active-Desktop ebenfalls erheblich langer
als sonst (bis zu 15 sec) - das System
"steht" meistens in dieser Zeit; haufige
Grafikfehler oder gar Abstiirze mit &lteren,
nicht von Microsoft "DirectX-5-authen-
tisierten" Videotreibern.

Der UniversalSerialBus, kurz USB, ist ein
neues System zum AnschluB von (theo-
retisch!) bis zu 128 Peripheriegeréten in
einer Kette. Das bemerkenswerteste
daran ist die Tatsache, daR die meisten
dieser Gerate (auch theoretisch!) einfach
wéhrend des Betriebes an- oder abge-
koppelt werden kénnen. Die Initialisie-
rung erfolgt dann (rein theoretisch!) auto-
matisch. Bis jetzt sind erst wenige Geréa-
te lieferbar (das ist die Praxis!). Dazu
zéhlen unter anderem Tastaturen, Scan-
ner und Mause. Geplant sind Lautspre-
cher, Monitore, Laufwerke, Grafiktabletts
| etc..

[ESE e NG |

| Der AccelleratedGraphicPort ist ein vol-
lig neuartiger Grafik-Bus, der vollstandig
vom PCI-Bus abgekoppelt ist. Dadurch
wird ein wesentlich schnellerer Daten-
transfer zwischen CPU und Grafikkarte
ermdglicht. Auch kann auf einen GroRteil
des teuren Grafikkarten-On-Board-
Speichers verzichtet werden, da sich die
AGP-Karte aus dem Systemspeicher
"bedient", was diese Karten sehr flexibel
und recht preiswert macht. Fiir nahere

ms zu AGP lest bitte die PP 3/98!

obwohl es (wie der Test eindeu-
tig gezeigt hat) mit allen még-

Arbeitsplatz

P
G e
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lichen Spielen und Program-
men einwandfrei und stabil
lauft — wenn auch entgegen
aller Microsoft-Werbung etwas
zéhfliissiger als Windows95...
Fazit: Ich méchte hier
keine direkte Plus- oder Mi-
nus-Wertung abgeben. Fest
steht fiir mich: Die Werbung
ist maflos iibertrieben, von
wegen "revolutiondr" und so!

Auch hiibsch bunt der Explorer. Aufgebaut wie eine
Internet-Seite, wenn der Active-Desktop nicht
abgeschaltet ist.

Noch was absolut Neues ist die Bereitstel-
lung sémtlicher AGP-Features. Weil vielen
Anwendern immer noch nicht ganz klar ist,
was AGP ist und was es fiir Vorteile bringt,
wird gerade diese wichtige Neuerung wenig
beachtet (siehe auch PP 3/98).

Bemerkenswert sind auch die neuen
System-Tools, die allerdings nicht alle von
Microsoft stammen, sondern teilweise "ein-
gekauft" wurden. Dazu zdhlen u.a. ein neues
Backup-System von Seagate und ein Intel-
basiertes Defragmentier-Tool. Ja, und dann
ist da noch eine andere — wie ich meine —
drgerliche Neuerung. Neben der Uhr in der
Startleiste fillt ein weiteres Symbol auf: der
Terminplaner, vornehm "Geplante Vorgénge"
genannt. Auch der wird ohne zu fragen instal-
liert und 148t sich auch nicht l6schen. Man
kann ihn zwar deaktivieren, aber da ist er.
Bei jedem Start. Immer wieder im System-
speicher! Was macht ein Freizeit-Computer-
freak mit dem stédndig im Hintergrund lau-
fenden Terminplaner? Vielleicht will er gar
nicht an Termine und Verpflichtungen erin-
nert werden?! Bei jeden Start wird er es aber
—vom Terminplaner in Windows98! Und vom
Active-Desktop. Denkt Microsoft denn nur
noch im "Grofen"? Dieser

Es sind sehr viele Verbesse-
rungen gemacht worden, aber
auch Features hinzugekom-
men, bei denen man sich fragen
muf, wozu eigentlich? Ich glaube dennoch,
dafl Windows98 ein gutes System ist, denn
stabil lauft es allemal — die neuen System-
rettungs-Tools sind bemerkenswert. Aber
ebenso finde ich, es ist nur empfehlenswert
fiir absolute Internet-Fanatiker, Borsen-
makler, Nachrichtenredakteure und alle
anderen, fiir die "Online" das Wichtigste ist.
Spieler, Grafiker und alle, die fiir zuhause
ein schnelles, unkomplizertes Betriebs-
system wollen, das die volle Leistung des
PCs auch Offline (!) ausnutzen kann, sollten
um Windows98 einen Bogen machen!

Noch ein Hinweis fiir unsere "Ich weil alles" -
Leser: Natiirlich gibt es interne Tricks, die
eine oder andere Installation eines der
erwahnten Tools zu verhindern oder riickgén-
gig zu machen. Aber hier geht es um die
"breite Masse" der Anwender, die einfach nur
User sein wollen und kein Interesse daran
haben, erst in den Systemdateien rumzu-
wiihlen! Solange es im offiziellen Setup
eines modernen Betriebssystems keine Mog-
lichkeit gibt, auf ein bestimmtes Tool zu ver-
zichten, oder es nachtréglich zu entfernen, ist
und bleibt das Tool fiir den "Standard-User"
unldschbar! tz

=

Planer, der Active-Desktop, =
der Internet-Explorer und all

die anderen Sachen, die mir %
als User aufgezwungen wer- .
den, ohne mich zu fragen =
sind es, die mir ein Betriebs- =
system vermiesen konnen, -,

Neu und niitzlich: Die - -
Microsoft-Systeminfo. el - i
Fiir erfahrene Benutzer & e

eine perfekte Hilfe -
bei Problemen. Fiir
[ Bsten| [ Mroron Syitrmindo

unerfahrene...
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DVD im PC - Superlative oder

nur teures

Diese Frage ist nicht eindeutig zu beantwor-
ten. Die Hersteller wollen uns die DVD
(DigitalVideoDisk) natiirlich als das Beste
verkaufen, was der Markt momentan bietet.
Aber Vorsicht! Fiir den Computer ist dieses
neue System eine bis jetzt sehr fragwiirdige
Angelegenheit. Was allein an Hardware-
Bedingungen erfiillt werden muf}, nur um ein
Kklitzekleines Video abspielen zu kénnen — das
geht in die Hunderte von Mark! Eine Hard-
ware-MPEG-Decoder-Karte ist Bedingung,
ein Haufen Arbeitsspeicher und ein super-
schneller Prozessor ebenfalls. Aber auch wenn
diese kostenintensiven Voraussetzungen
erfiillt sind, kann es sein, daf einige Pro-
gramme nicht laufen, die MPEG-Decoderkar-
te aus irgendeinem Grund nicht mit der vor-
handenen Grafikkarte kann oder will, der
Treiber zum Betriebssystem nicht kompatibel
ist usw.. Spiele kénnten z.B. NTSC-Video-
Sequenzen enthalten, die mit PAL-Kompo-
nenten nicht wiedergegeben werden konnen.
Derzeit kosten die (nicht immer abwartskom-

Spielzeug?

patiblen!) einfachsten Lese-Gerite so um die
500 Mark plus der ebenfalls sehr teuren
MPEG-Karte. Die Recorder liegen noch im
fiinfstelligen (vor dem Komma!) Preisniveau!
Und ein DVD-Laufwerk ohne MPEG-Deco-
derkarte oder nur zum Datenlesen einzu-
bauen, ist absolut sinnlos, denn "besser" lesen
als ein CD-ROM kann's auch nicht! Dennoch
bringen wir demnéchst einen grofleren Be-
richt iiber diese neue Technologie — die mei-
ner Meinung nach noch lange braucht, um fiir
den PC sinnvoll zu werden. Was schon mit
Sicherheit gesagt werden kann: Jeder Spieler
sollte von DVD-Laufwerken in jedem Falle die
Finger weglassen — auch, wenn schon eiligst
einige Spiele auf den Markt geworfen wurden.
Wer allerdings immer das Teuerste und Neu-
este haben muf} — und sei's nur fiir's Ego —
viel Spafl! Wo die DVD dagegen schon jetzt
fast unschlagbar ist, ist der Home-Video-Sek-
tor. Die DVD-Player, die es als Videorecorder,
bzw. Player-Ersatz gibt, iibertreffen durch
perfekte Bildqualitét jedes S-VHS-Gerat! tz

In eigener Sache

Es geht wiedermal um die Hotline. Diesmal
ist es ein technisches Problem — wobei "Pro-
blem" wohl nicht ganz der richtige Ausdruck
ist. Seit der Umstellung auf ISDN besteht
auch die Funktion "Anklopfen" auf diesem
Anschlufl. Dadurch kann ein zweiter Anruf
angenommen werden, wihrend der erste
Anrufer dann in der Leitung wartet. Dann
kann man beliebig Hin- und Herschalten.
Der Nachteil ist, da8 derjenige, der warten
muf, immer die volle Gebiihr bezahlt, genau
wie der, mit dem ich gerade spreche. Am
Anfang habe ich den Zweitanruf angenom-
men und ihn nach kurzer Begriiung auf die
Warteleitung gelegt. Da ein Gespréch bei
einem groferen Problem etwas langer dauern
kann, wurde ich teilweise beschimpft, daf3
das Warten ja schliefllich Geld koste und ich
mich gefilligst beeilen solle! Ziemlich egois-
tisch — oder?. Also habe ich das Annehmen
von Zweitgesprichen wieder gelassen. Das ist
aber auch wieder nicht recht. Es kommen
Beschwerden, daf3 die Hotline nicht besetzt
ist, niemand hingeht und &hnliches. Denn
natiirlich hort der Anrufer nur das Freizei-
chen, wenn bereits ein Gesprach im Gange
ist. Auch ich hore den Zweitanruf in Form

L
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eines sich wiederholenden Pieptons im Horer
—ignoriere ihn aber aus den eben erwdhnten
Griinden. Wenn ich dann merke, daf einige
von Euch schon nach drei bis vier Klingelzei-
chen auflegen, kann ich nur sagen: selber
Schuld, wenn Ihr nicht drankommt. Ausdau-
er heifit die Losung. Solange es nur klingelt,
kostet der Anruf ja noch nichts! Wenn ich
dann das erste Gesprich beende, wird der
Wartende automatisch aufgeschaltet — also
einfach klingeln lassen, auch wenn's etwas
dauert! Das Besetztzeichen ertént nur noch
dann, wenn ich bereits einen zweiten Anrufer
in die Warteleitung geschaltet habe. Ubri-
gens: Die ISDN-Funktion "Riickruf' hat in
diesem Falle keine Wirkung! Eine regelrechte
"Warteschleife" einzurichten, ist eine mir zu
kostspielige Angelegenheit, da die Hotline —
wie schon oft gesagt — ein Teil meines Privat-
anschlusses zuhause ist!

Sicher braucht man auf diese Weise vielleicht
etwas Ausdauer, aber das ist wohl zum
Normaltarif immer noch wesentlich besser,
als die 0190-Service-Nummern vieler anderer
PC-Zeitschriften, bei denen selbst fiir viel
Geld pro Minute oft genug die Ansage ertont:
"Bitte warten..."! tz

Ubi Soft
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Ralf Miller

Das Mysterium
der nicht
laufenden
Power-Play-CD
wird sich bald
I6sen, denn
unsere Grund-
lagenforschung
und die ersten
MaBnahmen
zeigen endlich
Wirkung.
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Das CD-Wunder
von Miinchen
Als ich heute die CD-ROM der
Ausgabe 5/98 ins Laufwerk
schob, geschah ein ,Wunder®, an
das ich eigentlich gar nicht
mehr geglaubt hatte: Das CD-
Menii startete ganz von selbst
und alles war direkt nutzbar.
Welche Freude! Die CDs der letz-
ten Ausgaben konnte ich alle lei-
der nur als ,Bierdeckel“ benut-
zen, da sie auf meinem Compu-
ter nicht zu starten waren. Nicht
mal manuell. Plétzlich funktio-
niert es nun. Warum, das wird
wohl eines der ungelésten Riitsel
der EDV bleiben. Aber Hauptsa-
che, die Neue tuts. Ich bin begei-
stert und hoffe, das bleibt auch
bei den nichsten CDs der Power
Play so.

Werner Stick, Miinchen

Wie bereits in den PowerPost-
Antworten der vorigen Aus-
gaben geschildert, standen auch
wir vor einem Rétsel: Auf man-
chen PCs lief unsere CD-ROM
einfach nicht, wihrend sie auf
baugleichen anderen Maschinen
tadellos ihren Dienst versah.
Wir versprachen bei der Gele-
genheit, alles technisch még-
liche zu unternehmen, diesem
Spuk ein Ende zu bereiten. So
haben wir im Fertigungsprozef
jeden einzelnen Step untersucht
und optimiert. Die ersten
Ergebnisse waren bei den CDs
der Ausgaben 4/98 und 5/98 ein-
geflossen — offensichtlich mit
Erfolg. Obendrein haben wir
nun zugunsten einer besseren
Endkontrolle vorsorglich auch
noch das CD-Prefiwerk gewech-
selt. Damit haben wir wirklich
das Menschenmagliche unter-
nommen, um eventuelle Fehler-
quellen bei der Produktion aus

zuschliefen. Nun kann es
eigentlich in ganz seltenen Fil-
len nur noch zu Transport- und
Lagerschéden kommen (in sol-
chen Fillen ersetzen wir Euch
die CD kostenfrei) oder eben zu
Inkompatibilitdten in Eurem
PC-System. Aber das wollen wir
ja nicht hoffen.

Tot den Orcs!

Ich méchte an dieser Stelle
nochmal Eure tollen Berichte
und Interviews zu Ultima Onli-
ne loben. Ich freue mich bei
Jeder neuen Ausgabe auf die
Tagebuch-Seiten. Den Bericht
iiber den Orc-Angriff auf
Buccaneer’s Den habe ich richtig
genossen. Ich selbst habe vor
zwei Wochen bei der Zerstérung
eines neuen Orc-Forts in den
Wildern nérdlich von Britain
geholfen.
Seit fast einem halben Jahr
spiele ich nun schon UO. Gut, es
ist zur Zeit noch ein sehr teurer
Spafi, aber ich habe die Hoff-
nung, daf} NetCologne bald mei-
nen Anschluf} legt, und dann
wird es giinstiger. Was ich Maik
noch Fragen wollte, auf wel-
chem Server spielst Du? Weiter
so, ich hoffe Ihr schreibt noch
viele gute Artikel iiber Ultima
Online!

Lars Schmitt, Kéln

Sir Elric und seine Mannen sind
iiberwiegend auf dem Atlantic-
Server zu finden. Und die
Berichterstattung wird selbstver-
standlich fortgefiihrt, denn allein
in Deutschland soll UO etwa
20.000 Mal verkauft worden sein
- fiir ein teures Onlinespiel ein
sagenhafter Erfolg, mit dem Ori-
gin und ihr deutscher Vertrags-
partner Electronic Arts nicht
gerechnet haben.

MS-Dominanz
Bei den Mini-Computern mit
Windows CE (derzeit haupt-
sdchlich auf PDAs) handelt es
sich meiner Ansicht nach nicht
wirklich um eine Wintel-Ver-
schwérung. In Ausgabe 8/98 der
Zeitschrift ¢t wurden mehrere
CE-Geriite getestet (S. 125 ff), die
alle entweder einen SH-3 von
Hitachi oder einen R4000 von
MIPS haben. Intel ist also un-
schuldig. Hier kann somit nur die
Rede von einem weiteren Feldzug
Microsofts gegen unser vertrdum-
tes, noch computerloses Heim
sein. MS scheint den Daumen fest
auf uns Spielern zu haben: Wur-
den friiher noch parallel Spiele
fiir Atari ST, Amiga und PC ent-
wickelt, hat sich die Win-Gemein-
de alleine alle Spieletitel unter
den Nagel gerissen. Da sind sol-
che Ausnahmen wie zuletzt bei ids
bekanntem Actionspiel, das auch
unter Linux liuft, eine Seltenheit.
Und warum will Microsoft uns
wohl auf Windows NT lenken?
Peter Wittmann, via Internet

Wenn es nach Bill Gates geht,
soll ihm der weltweite Computer-
markt hérig werden — ein Quasi-
Monopol hat er ja in vielen Berei-
chen bereits errichtet, die Mini-
Computer sind da nur ein unwe-
sentlicher Zwischenschritt. Er
will sémtliche Lebensridume, in
denen Mikroprozessoren ihren
Dienst verrichten, erobern. Daf
die Spiele-Industrie Atari- und
Amiga-Systemen den Riicken zu-
kehrte, 148t sich ausnahmsweise
nicht Microsoft in die Schuhe
schieben. Schuld sind die Spieler
selbst, die frohlich raubkopierten,
was ihnen unter die Finger kam.
Deshalb wendeten sich die Her-
steller dem zahlungswilligerem
PC-Publikum zu.

>
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Power Play hat
einen Nutzen
Ich finde Power Play echt cool
und wundere mich in letzter
Zeit iiber Eure Preisschwankun-
gen. Doch Power Play ist eine
der wenigen Zeitschriften, die
einen Nutzen hat. In der Power
Post 03/98 wolltet Ihr wissen,
wie lange Eure Leser brauchen,
um sich mit den Redakteuren
vertraut zu machen...meine
Antwort: Obwohl ich Power
Play schon ein halbes Jahr lang
regelmdfig kaufe, bin ich noch
immer nicht wirklich mit Euch
(was Eure Bewertung und Mei-
nung betrifft) vertraut, aber ich
kann Euch schon ein wenig
einschitzen.
Hier noch ein paar Fragen:
Ist es moglich, in Osterreich ein
Power-Play-Abo zu bestellen
(und in OS zu bezahlen)?
Gibt es in Tomb Raider-2-
Tricks?

Richard, A-Wien

hristianes

Erstmal vielen Dank fiir Deine
Einschdtzung unseres Magazin.
Und nun zu Deinen Fragen:
Das Power-Play-Abo kann in
Osterreich iiber die DSB Aboser-
vice GmbH, Arenbergstr. 33, A-
5020 Salzburg, Tel: 0662/643866
bestellt und natiirlich auch in
OS bezahlt werden.

Tricks zu Tomb Raider 2 wurden
in den Power-Play-Ausgaben
01/98, 03/98 und im Power-Play-
Sonderheft 02/98 versffentlicht.

Katastrophale
Indizierungen

Zum Thema Indizierungen, das
mich linger beschiftigt als es
Euer Heft iiberhaupt gibt, da es
seinen Ursprung in der dhnlich
katastrophalen  Indizierungs-
praxis der BPjS auf dem Video-
Sektor nimmt. Das Groteske an
der Problematik ist das von Euch
angesprochene Bewerbungsverbot
indizierter Titel — aktuelles Bei-
spiel Quake 2 -, das auch ein
neues Licht auf die in der Editori-
al-Kolumne angesprochenen Mil-
lionenverluste der Software-Her-
steller wirft. Wie soll ein Spiel,
dessen Entwicklung den Produ-
zenten unter Umstinden Millio-
nen gekostet hat, die Produktions-
kosten denn wieder hereinbrin-
gen, wenn weder Werbung dafiir
gemacht werden darf, noch es an
die Hauptklientel — Kinder und

Jugendliche unter 18 Jahren —
verkauft werden darf? Es wére
auch alles nicht so schlimm, wiir-
den indizierte Computerspiele
quasi vollig aus dem Handel
genommen. Wo sind denn fir
Volljihrige indizierte Programme
erhdltlich? Kaum ein Geschdft
fiihrt sie, da sie kaum Gewinn
versprechen, weil Kiufer gezielt
danach fragen miifiten; iffentlich
auslegen ist aufgrund des Bewer-
bungsverbotes nicht gestattet. Das
Bewerbungsverbot fiihrt sich in
mehrerlei Hinsicht selbst ad ab-
surdum: Die Werbung wird oft
vor der Indizierung geschaltet.
Berichte gelten als Werbung und
miissen, wie bei Euch gesehen,
aus dem Heft genommen werden.
Die Indizierung ist oftmals die
beste Werbung iberhaupt. Via
Internet ist nicht nur die Wer-
bung sondern auch der Verkauf
indizierter Medien im Versand
aus Ubersee moglich. In Deutsch-
land ist die Indizierung der grof3-
te Standortnachteil.

Es ist schon mehr als peinlich,
daf in Deutschland immer alles
doppelt und dreifach gesichert
sein muf. Wofiir gibt es eigent-
lich die FSK auf dem Kino- und
Videofilmsektor und die USK fiir
Computerprogramme? Wiirden
hierzulande die Gesetze, welche
die Grundlagen fiir die Existenz
der FSK und USK bieten, richtig
angewandt und ausgeschipft,

und wiirden die Eltern der Kin-
der und Jugendlichen von heute
threm Erziehungsauftrag mehr
gerecht, wire die BPjS vollkom-
men unndtig, da einschligige

Programme  keine Freigabe
erhielten und ungepriifte Pro-
gramme aufgrund §131 StGb
Jederzeit verboten werden kénn-
ten — auf dem Videofilmsektor
doch seit Jahren gingige Praxis.
Warum sollte das nicht auch (a.)
auf dem Computerspielesektor
funktionieren und (b.) nicht auch
ohne BPjS?
Es ist endlich an der Zeit, daf8
von den Befiirwortern der jetzi-
gen Praxis begriffen wird, daf} es
den oft behaupteten Nachah-
mungseffekt von Gewalt nicht
gibt. Keine wissenschaftliche
Untersuchung, die sich serids mit
dem Thema Gewalt in den Medi-
en und deren Auswirkungen
beschdiftigt hat, hat jemals einen
signifikanten Effekt auch nur im
Entferntesten nachweisen kin-
nen. Solange aber die Eltern sich
nicht darum kiimmern, was ihre
Zoglinge am Computer, vor dem
Fernseher und mit dem Videore-
corder so alles machen, wenn gar
viele Kinder im Grundschulalter
(1) eigene Fernseher und Videore-
corder in ihrem Zimmer stehen
haben und zu jeder Tages- und
Nachtzeit sehen konnen, was sie
wollen, solange wird sich an der
Meinung, an der Indizierungs-
praxis festhalten zu miissen, lei-
der nichts dndern.

Ingo, via Internet

Dem ist von unserer Seite eigent-
lich nichts hinzuzufiigen.
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giriterceptor
Planeten, Asteroiden, geheime
Raumstationen! Ressourcenpla-
ner und Weltraum-Shooter Maik
testet Microproses neue Invasion!

Descent: Freespace
Interplays Fortsetzung der
Dungeonschweber ist in den
freien Kosmos durchgebro-
chen. Turbotempo und ra-
sante Fights, getestet von
Blitzpilot Chris!

Grand Prix 500cc

Das neue Bikerparadies von
Ascaron auf Stephans Prif-
stand! Alle Ergebnisse des
Grafik-Giganten schwarz
auf weil3!

Neues von lon Storm und
Looking Glass

Unser rasender Reporter
Stephan im Land der be-
grenzten Unmdglichkeiten:
Er berichtet lber die Fort-
schritte bei ,,Daikatana” und
,,The Dark Project”

Army Men

Der endgiiltige Vormarsch
der Plastikpanzer: Von Stu-
dio 3DO entwickelt, von Ubi-
Soft logistisch unterstiitzt.

Im iibrigen warten wir auf
~Deathtrap Dungeon”, , X-Fire”, ,,Falcon 4.0”,
~M.AX. 27, ,Game, Net & Match”, ,,Gex 3D"...

Z/98
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Die Redaktion behélt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu ndern.
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Toten, verstiimmeln, zerstoren ... es reicht.

Leben retten - jetzt bist Du dran!

Hast Du'auch genug vom immergleichen Gemetzel? Wer l6scht all die
Brinde, rettet die Leben und kiimmert sich um die Verletzten, Unfille -
und Katastrophen? Du! Rette Leben, beschiitze die Menschen und -

f‘ -~
OPTIONER!

L

mache Deinen Job gut. Wir verlassen uns darauf!

Emergency - Fighters for Life: Organisationstalent und Strategie sind gefragt! Du koordinierst die Hilfskrifte und e

Einsatzfahrzeuge wie Polizei, Feuerwehr, Notarzt und Rettungshubschrauber. Deine Leute sind hochspezialisiert s
und verfiigen iiber modernste Ausriistungen, aber Du bist verantwortlich! ri
DreiBig iiberzeugende und realistische Einsatzszenarien, vom "banalen” Autounfall bis hin zur Nuklearkatastrophe. OEIIUNER

Du bist der Leiter der Einsatztruppe. Dein Urteilsvermigen und Deine Konzentation entscheiden iiber Menschen-
leben und Schicksale. Du hast die Verantwortung!

Echtzeitsimulation in ispme;rischer Perspektive

" 30 Missionen in 3 Spielphasen
Realistische Einsatzszenarien
Volle Kontrolle iiber Fahrzeuge und Rettungskrafte
Volle Bewegungsfreiheit innerhalb derGebaude
liber 20 verschiedene Fahrzeuge
Gerenderte Zwischenseguenzen
Darstellung in 800600 Punkten
Soundirack iq, CO-Audio
PC-Game fiir Windows 95
- Start: Mai 98
www.topware.de
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" ne kompliziorte
_Tastaturbefehlelll

'~ Command Gard inlegen
~ - Gode einlgsen - fertig!

' Einfdeh Sensbrfeld dricken
- —Befenl wird sofort ausgefiihrt!

T gl

4 vt

= . Machen Sie:lhre Command Card selbst!

ﬂ!l:wlsm Top-Spigfen gibts‘gratis dazu !



	0
	00002
	00003
	00004
	00005
	00006
	00007
	00008
	00009
	00010
	00011
	00012
	00013
	00014
	00015
	00016
	00017
	00018
	00019
	00020
	00021
	00022
	00023
	00024
	00025
	00026
	00027
	00028
	00029
	00030
	00031
	00032
	00033
	00034
	00035
	00036
	00037
	00038
	00039
	00040
	00041
	00042
	00043
	00044
	00045
	00046
	00047
	00048
	00049
	00050
	00051
	00052
	00053
	00054
	00055
	00056
	00057
	00058
	00059
	00060
	00061
	00062
	00063
	00064
	00065
	00066
	00067
	00068
	00069
	00070
	00071
	00072
	00073
	00074
	00075
	00076
	00077
	00078
	00079
	00080
	00081
	00082
	00083
	00084
	00085
	00086
	00087
	00088
	00089
	00090
	00091
	00092
	00093
	00094
	00095
	00096
	00097
	00098
	00099
	00100
	00101
	00102
	00103
	00104
	00105
	00106
	00107
	00108
	00109
	00110
	00111
	00112
	00113
	00114
	00115
	00116
	00117
	00118
	00119
	00120
	00121
	00122
	00123
	00124
	00125
	00126
	00127
	00128
	00129
	00130
	00131
	00132
	00133
	00134
	00135
	00136
	00137
	00138
	00139
	00140
	00141
	00142
	00143
	00144
	00145
	00146
	00147
	00148

