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Comand&Conquer-Clones erblicken nur noch verein-
zelt das Licht der Welt, nicht einmal Indiana Jones
bleibt den reinrassigen Adventures treu, die Echsen
drohen in ihren Jump & Runs zu vereinsamen, und
selbst im Weltraum sind nicht mehr so viele Jiger auf
Patrouille wie ehedem. Was ist los mit der Spielebran-
che? Warum gab es im Westen auf der diesjihrigen E3
so wenig Neues fiir PCs? Noch im vorigen Jahr gab es
etwa doppelt so viele Neuvorstellungen. Sicher, durch
die vielen Ubernahmen gibt es immer weniger bedeu-
tende Spielehersteller, doch andererseits spriefen
weltweit stindig neue kleine Entwicklungsstudios aus
dem Boden. Viel entscheidender fiir den Trend hin
zu weniger Titeln diirfte sein, daBl in den vergangenen
18 Monaten gerade die unziihligen mittelméBigen und
schlechten Spiele sang und klanglos untergingen.
Selbst hochgelobte Spitzentitel haben nicht immer
den erwarteten Verkaufserfolg erzielen kénnen.
Da zudem der Entwicklungsaufwand pro Spiel enorm
gewachsen ist — zwei bis drei Jahre Teamarbeit sind
keine Seltenheit mehr — werden von den Firmen
klugerweise weniger Projekte aufgelegt oder jene mit
Qualititsproblemen friihzeitig gestoppt.

Vor allem konzentriert man sich auf erfolgver-
sprechende Spiele, rennt also lukrativen Trends und
ebensolchen Konkurrenztiteln nach. Zahllose Fortset-
zungen, viele iiber-
fliissige Ego-Shooter
und immerhin eini-
ge vielversprechende
Action-Adventures
dominierten daher
die Messe. Nach-
dem im letzten
Weihnachtsgeschiift
die Echtzeit-Strate-
gie gleich mehrfach
floppte, ebbte die
Schwemme in die-
sem Bereich drama-
tisch ab. Man iiber-
1468t das Feld der
Ehre offenbar wie-
der den Kinnern der Szene, allen voran
Westwood Studios mit Dune 2000 und C&C 3. Das
ist im Prinzip gut so, denn auf diese Art werden wir
Spieler kiinftig weniger Fehlkiufe erleiden miissen.
Worauf kénnen wir uns nun zu Weihnachten einstel-
len? Auf manch guten Nachkommen eines fritheren
Erfolgstitels. Angefangen bei Populous iiber SimCity

und SimTower bis hin zu Prince of Persia, Myth,
Ultima, Heroes of Might & Magic oder Railroad
Tycoon. Sogar auf inoffizielle Nachfolger wie den
Civilization-II-Nachkommen Alpha Centauri diirfen
wir uns freuen (siehe unseren Mega-Messebericht von
Seite 10 bis Seite 49). Wohl nicht mehr in diesem Jahr
werden Tomb Raider III, Dungeon Keeper II oder
Diablo II fertig. Richtig
innovative  Spielfreuden
kénnen wir eigentlich nur-
von Indiana Jones, Blade
und Outcast erwarten.

Uberraschend, daB diesmal
auch der Sog der Technik
ausblieb. Wurde sonst
immer jeder neue Prozessor
und jede bessere Grafik-
plattform stantepede voll
ausgereizt, so scheint man
momentan den Pentium II
links liegen zu lassen.
Weder 400 MHz Taktfre-
quenz noch die doppelte
Voodoo2-Karte  tauchen
irgendwo als Mindestvor-
aussetzung auf. Nein, im
Ernst, auf der E3 fiel uns
eine plotzliche Zuriick-
haltung der Entwickler auf, an die Grenzen des Mach-
baren zu gehen. So sind Spiele, die ohne 3D-Beschleu-
nigerkarte gar nicht erst laufen, nicht mehr so héufig
wie vergangenes Jahr. Statt dessen verlegt sich die
Industrie mehr und mehr auf den hardwareloseren
Direct-X-Support und packt die Unterstiitzung von
3D-Chips als Option obendrauf. Grafikintensive
3D-Spiele wie Outcast bemiihen sich sogar, véllig ochne
Hardware-Tuning auszukommen. Das Ergebnis ver-
bliifft (siehe Messebericht). Aber uns Spieler kann es
nur recht sein, denn dadurch
dirfen wir unsere eigentlich
noch recht jungen Pentium-
Systeme noch bis Jahresfrist
behalten. Zu einem Umstieg auf
Pentium II werden wohl nur
die ewig leistungshungrigen
FluSi-Spezialisten gezwungen
sein. Wir Ubrigen konnen end-
lich mal in Ruhe auf den néch-
sten PC-Umstieg hinsparen.

Ralf Miiller
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INSTALLATION

| Dle Bedienung unseres CD-Menis ist denkbar

einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal-
lation einer Demo/eines Tools gentigt ein Dop-
pel-Mausklick auf den entsprechenden Button.

| Ist es notwendig ein Programm auf die Fest-

platte zu kopieren, wird durch den Klick darauf

der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es |

zu Stérungen kommen, wenn lhr 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 (erhebli-

che Ladezeiten!) haben, aber fiir die meisten
Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pen-

| tium mit 90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte-
| SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM bendtigt. |
| Besser wire ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,

e —

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 standardmalige Auflosung von 800 x 600.
Wird es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit)
gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei,
aber die Farbdarstellung ist dann sehr grob und
verfalscht. Das Mend kann in allen Auflosungen
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos
missen jedoch installiert werden. Da so gut wie

| alle Applikationen der CD fir Win95 ausgelegt

sind, mussen fur die Installation alle anderen
Anwendungen - also auch das Meni - beendet
werden. Ist das noétig, erfolgt es automatisch,
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Men
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools
Jverschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten
der Seiten sind so kurz wie moglich gehalten,
hangen aber stark von der Geschwindigkeit des
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3
Sekunden).

TOP - DEMO

.

| VIDEOS 1

* Malkari J

| FRR == S - 2 —

yA2AY

Demos GroRe |
Demo des Monats: Grim Fandango 157,0 MB* |
Baldur’s Gate 49,5 MB*
Beastwars 12,4 MB*
F15 99,4 MB*
Frankreich '98 (nur Multiplayer) 16,0 MB*
Knights & Merchants 11,8 MB*
Mech Commander 116,0 MB*
Motorhead (3Dfx) 12,6 MB* |
Motorhead (DirectX) 16,9 MB* |
Stratosphere 14,5 MB* |

» .GroRe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroRe auf der CD 5



Papier einfach lings 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.

Grim Fandango _*g

Im Land der Toten boxt T fin & Fr—

der Bar: Intrigen, arme

Seelen und Befreiungs-

Bewegungen geben

sich ein frohliches

Stelldichein.

CPU: P166 MHZ, RAM:

16 MB, Grafik: SVGA,

CD-ROM 8x

R e ———

i
=

Beastwars

Mit Eurem schmucken
Transformer dirft lhr in
einer 3D-Wiistenland-
schaft auf alles ballern,
was sich bewegt.

CPU: P166 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
3Dfx, CD-ROM 12x

Knights &
Merchants

Ein Probelevel entfiihrt
Euch in die niedliche
mittelalterliche Welt
der Handler und Hau-
degen.

CPU: P133 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 8x

Fandango

rim

aldur's Gate
"rankreich 98 (Multiplaver

Die CD zur Ausgabe 8/98

Mech
Commander

Das originale Echtzeit-
Spektakel aus dem
BattleTech-Universum:
taktische Vielfalt und
geniales Mech-Mana-
gement

CPU: P166 MHZ, RAM:
16 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 8x

WStratosphere

M Beastwars

my cCD 8/98

Motorhead

lhr konnt beide haben!
Der furiose Arcade-
Racer von Gremlin in
einer normalen und
der 3Dfx-Variante

CPU: P166 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: 3Dfx, CD-
ROM 8x

ooIsa 7e 0100 a

CRET L EET

Systemtreiber

* WinZip 6.3 - Packer

oot O

[tools]

* DirectX 5.2 -

[online]

* CompuServe - Provider
* WinCim - Online-Tool
* T-Online - Provider

[Videos]

* Glide 2.43 (3Dfx Treiber)
- (Voodoo-2-Treiber

* Aktuelle ELSA-Treiber
* NEU: Glide 2.51

* Diverse Virenscanner:
* Hex Workshop 32

- F-Prot
- McAffee Win95

- McAffee DOS
- McAffee WEB

* Malkari

Baldur's Gate

Das kommende Mega-
Rollenspiel von
Interplay in einer
selbstablaufenden
Demo

CPU: P90 MHZ MMX,
RAM: 16 MB, Grafik:
SVGA, CD-ROM 8x

AUSSERDEM DEMOS VON: §

* Frankreich 98 (Multiplayer
* F15.
* Motorhead (DirectX)

[demos]
Grim Fandango
* Baldur's Gate
* Beastwars
[updates]
* Tex Murphy - Update 1.01
* Xenocracy - Patch

* IF15
* Magic: The Gathering - Upd.1.3

* Moto Racer - Update 3.2
* Unreal - Update 1.01

* Descent: Frespace - Upd. 1.01
* Motorhead - Patch

* Fankreich 98 (Multiplayer)

* Frankreich '98 - Update 1.30

* Frankreich 98 - Update 1.40

* Incubation - Update 1.51

* Links LS 98 - Update 1.24

* M1 Tank Platoon - Update 1.2

* Knights & Merchants

* Mech Commander
* Motorhead (3Dfx)
* Motorhead (DirectX)

* Demo des Monats:
* Stratosphere

“PIAY cCD 8/98




- GNEOSTEUENED

Knights & Merchants

%} "J'-" ' »

Zum Entpacken
der Demo einfach
auf den
jeweiligen Namen

klicken

Meniigesteuerte
Werkzeugkiste -
Niitzliches und
Hilfreiches

E-Mail gefillig?
Erstmal online
gehen...
Provider-
Installation direkt

' Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten,
| hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet lhr nicht nur
' eventuelle Problemlésungen, sondern auch eine Telefonnummer oder |
| eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden kénnt. Ebenfalls in die- |
' sem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie gele- |
| senen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht. |

PATCHES §

Spiele machen oft Probleme,
doch dafiir gibt es die Updates
und Patches auf unserer CD. In

| diesem Monat machen folgen-

de Patches Eure Spiele flott: |
» Tex Murphy - Update
* Xenocracy - Patch
¢ Descent: Freespace
- Update
» Frankreich 98 — Update
e Frankreich 98 - Update
e Incubation - Update
¢ Links LS 98 — Update
* M1 Tank Platoon — Update
¢ Magic: The Gathering
- Update

e Moto Racer - Update

* Unreal - Update
* Motorhead - Patch

* CompuServe - Provider
* WinCim - Online-Tool
* T-Online - Provider

» DirectX 5.2
- Systemtreiber
* WinZip 6.3 - Packer
¢ Diverse Virenscanner:
-F/WIN - DOS
- McAffee WIN95
- McAffee WIN 3.x
- McAffee WEB
| * Aktuelle ELSA-Treiber
* Hex-Workshop 32 - Editor
. e Glide 2.43 - 3Dfx Treiber

|« NEU: Glide 2.51

- Voodoo-2-Treiber
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8.l : g
Messeberichte folgen mei-
stens einem eingefahrenen
Ritual: Jeder Hersteller, jeder
noch so abwegige Titel wird
erwahnt — und am Schluf®
| bleiben selbst flir Knaller nur
anderthalb Satze.

Nicht bei uns: Statt des
tblichen Verfahrens haben
wir uns vor allem wichtige
Spiele herausgesucht und
groRer vorgestellt. Wenn
Namen wie zum Beispiel
.Populous: The Beginning”
dennoch fehlen, dann deshalb,
weil sie erst in einem der vo-
rigen Ausgaben behandelt
wurden und seitdem keine
groRartig neuen Erkenntnisse
gewonnen werden konnten.
Deshalb haben wir auch eine
Liste aller E3-Spiele am Schluf?
des Messe-Specials zusam-
mengetragen, die alle Verwei-
se auf entsprechende Features
in friheren Power-Play-Aus-
gaben enthélt — zudem kann
man sie natlirlich auch benut-
zen, um sich einen Gesamt-
iberblick iiber die Spiele-
Show zu verschaffen. Und nun
lviel Spal’ beim Stobern!

ragte man nach der E3
herum, was den Kollegen
denn wohl am besten gefallen
habe, so bekam man ein nach-
denkliches Stirnrunzeln zur Ant-
wort. In der Tat war eines der

Hauptmerkmale dieser Veran-
staltung, daB niemand so recht
wuBte, wo der Hammer héngt.
Zwar stolperte man allenthalben
iiber tolle Spiele, aber es war
eben keines dabei, bei dem man
gesagt hiitte: ,Jawoll, das ist der
Kniiller der Saison!*

Zwei Trends stachen dennoch
hervor. Erstens wird das
Action-Adventure einen unge-
ahnten Hohenflug erleben.
Denn die 3D-Shooter auf der
einen Seite haben sich gespal-
ten: Einige werden noch schnel-
ler, blutiger und brutaler, die

anderen hingegen intelligenter
und entwickeln sich eher auf
das Adventure-Genre zu. Und
die Hiipfer schlieBlich zeigen
oft genug auch schon echte
Abenteurer-Qualitdten. Die-
sem Aufstieg-
steht ein Ab-
stieg gegenii-
ber, ndmlich
bei den Echt-
zeitstrategen.
Deren Fans

Die Wahrheit
iiber Atlanta
- auBerir-
dische
Monster
alliiberall!

Aufwendige
Kulissen
priigten das
Bild - wie
hier die Auf-
bauten fiir
«Sim City
3000

Microsoft Combat Flight Simulator

Die Mannen um Bill Gates, in
der Welt der Fliegerei bisher

Mit der Messerschmitt auf
Sightseeing-Tour

der Inbegriff fiir zivile Simula-
tionen, werden bald auch zu
den militdrischen
Ballerbriidern zih-
len. Geboten wird
bei ihrem Neuling
eine historische
WW-II-Kulisse auf
der Basis der Flight
98-Engine, aller-
dings mit deutlich
verbesserter Land-
schafts-Grafik. Acht
akkurat modellierte
- Flugzeuge und zwei

grofe Kampagnen (Battle of
Britain und Battle over Europe)
mit insgesamt 70 Missionen
warten auf Digital-Piloten. Dar-
iiber hinaus wird es auch wie-
der méglich sein, zusitzliche
Szenarien zu importieren, und
wer das Ganze mit bis zu sieben
Kumpels im Netz ausprobieren
mdchte, ist in der MS Internet
Gaming Zone (www.zone.com)
zum Nulltarif eingeladen... jn

Erscheinen geplant
November “98

miissen sich zwar keine Sorgen
machen, weil immer noch einige
interessante Beitrdge in Ent-
wicklung sind, aber der Boom
vergangener Zeit ist blof noch
Schnee von gestern.

Interessant schien uns auch, daB
die raketengleiche Entwicklung
der Hardware von den Spiele-
herstellern nicht mehr so nach-
vollzogen wird, wie man das
frither gewohnt war. Wer nach
Titeln Ausschau hielt, zu deren

Voraussetzungen P2-Rechner
oder solche aus der 300-MHz-
Generation gehéren, der wurde
nur héchst selten fiindig.

Zum guten Schlufl drehte sich
das Online-Karussell nicht so
schnell, wie man es nach dem
,Ultima Online“-Hype vermu-
ten durfte. Zwar hat praktisch
jedes Spiel Multiplayer-Optio-
nen auch via Internet, und es
waren natiirlich Firmen vertre-
ten, die Online-only-Programme
vorstellten, aber die fiebrige
Goldgraberstimmung scheint
verflogen. Vielleicht deshalb,
weil bisher noch niemand auf
eine wirklich fette Ader
gestoflen ist... Jn

o
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. EINl FLOTTER DREIER

Heroes of Might and

Nur wenige Wochen ist es
her, dai das RPG-Spektakel
Might & Magic VI Triumphe fei-
erte, bald ist auch sein neuester
Strategie-Bruder Heroes of
Might and Magic III fiir einen
Weihnachtsstart bereit. Das
zu Unrecht etwas untergegan-
gene Heroes 11 prisentiert sich
nun komplett iiberdacht, erwei-
tert und auf dem neuesten
Stand der Technik und 148t,
wie es scheint, kaum mehr
Wiinsche iibrig.

Heroes III bietet nicht nur
HiRes-Grafiken, die feinste
Mythologie verbreiten, sondern

Tomb Raider il

Zu Weihnachten dirfen wir
gespannt auf eine ganz neue
Lara Croft warten. Ihr dritter
Ausflug in die unheimliche Welt
der Indy-Jones-Adventure fiir
Powerfrauen schickt das Fréu-
leinwunder erneut um den
gesamten Globus. Eine von
einem ganz neuen Entwickler-
team erarbeitete Spiele-Engine
1iBt Lara in noch grifiere, schi-
nere und gefihrlichere Level
hinabsteigen. Von allem Guten,

desweiteren pfund-
weise neue Monster-
klassen, die sich hiu-
figer auffrischen las-
sen als friiher, grofle- |§
re und detaillierter §
erweiterbare Stidte,
sowie endlich auch
die Moglichkeit, dafi
die Heroes ihre Stdd-
te selbst regieren
kénnen. Die Entwick-
lung aller Helden ist jetzt noch
differenzierter und macht es
dem Spieler einfacher, seinen
Lieblings-Hero zu erschaffen
und zu seiner Bliite zu fiithren.

das die beiden
ersten Teile boten,
wird es natiirlich
noch mehr geben:
Ganz neue Fort-
bewegungsmittel,

intelligentere Fein-
de, ,rundere” Level,
die das Verlaufen in
einem Labyrinth noch einfacher
machen, mehrfarbige Licht- und
Transparenzeffekte, Wetterun-
billen wie Regen und Schnee,

Gabriel Knight 1ii:
Blood of the Sacred, Blood of the

Wenn es die Geschicke von Jane
Jensen, der Entwicklerin von
GK III, zulassen, soll der Schat-
tenjidger Gabriel bereits diesen

AV

Herbst erneut gegen die Unbil-
len des Ubersinnlichen antreten.
Diesmal wird er (im Original
erneut mit der Stimme von Tim
Curry) in einer entfernten fran-
zosischen Provinz mit der Exis-
tenz von Vampiren zu kidmpfen
haben. Sierra geht mit GK III
endgiiltig einen Schritt weg von
Adventuren im Video-Stil, und
so erhélt dieser Titel, neben dem
bereits im Sommer zu erwarten-
den Mask of Eternity, eine eige-
ne, neu-entwickelte 3D-Engine.

Die Schlachtfelder sind nun 50%
grifler und mit noch mehr zer-
storbarem Terrain (fiir den rei-
nen Spielspall) ausgestattet. Der
neue Multiplayer-Modus erlaubt

eine neue Auswahl an Kostiimen
und einen extraschnellen Ret-
tungssprint, damit sich Lara aus
kniffligen Situationen noch bes-

Diese soll den Spieler in eine so
realistische Welt versetzen, in
der er wirklich endlich alles
untersuchen kann, das er inte-
ressant findet. Ein gutes KI-
System wird dafiir sorgen, daf}
diese neue Welt weiterlebt,
wihrend er mit seinen eigenen
Untersuchungen beschiftigt ist.
Ganz neu ist der Einsatz mul-
tipler, selbst einstellbarer Kame-
ras, um jede Szene aus den
jeweils bestmiglichen Perspek-
tiven betrachten zu konnen.

L7

es, acht Helden gegeneinander
antreten zu lassen. ts

Erscheinen geplant
4. Quartal 98

ser retten kann. Die Designer
haben desweiteren versucht,
nicht nur den Levels, sondern
der kompletten Hintergrund-
geschichte einen weniger gerad-
linigen Ablauf zu geben, so daBl
es jedem Spieler selbst iiberlas-
sen sein wird, in welcher Reihen-
folge er welche Ritsel, Geheim-
nisse und dadurch die Level losen
michte. ts

Erscheinungstermin
4. Quartal 98

GK III spinnt ganz nebenbei die
HaB/Liebesbeziehung zwischen
dem Mochtegern-Schriftsteller
und Monsterjéger wider Willen,
Gabriel, und seiner Assistentin
Grace Nakimura weiter, und wie
bereits im zweiten Teil wird man
abwechselnd mit beiden spielen
miissen, um zu einem gliick-
lichen Ende zu kommen. ts

Erscheinen geplant
Herbst 98




a::tionhaltiges Echtzeitstrategie-

spiel, angesiedelt im 21. Jahr-
hundert. Die Aufgabe ist, das
Nordamerika des néchsten
Jahrhunderts zu erobern, indem
lingst verloren geglaubte Tech-
nologie wiederentdeckt und
genutzt werden mub.
Man fiihrt Forschungsprojekte
durch, entwickelt neue Roboter,
die verlassene Gebiete erkun-
den, beschidigte Ausriistungen
reparieren, lebensnotwendige
Rohstoffe sammeln und gegne-
rische Mechanoiden ausschalten

sollen. Laufend entbrennen

Gefechte um wichtige Geliande,
der Schutz der iiberlebenswichti-
gen Befehlsdroiden findet auf
frei rotierenden 3D-Landschaf-
ten statt. Die erbauten Befehls-
droiden lernen im Verlauf des
Spiels neue Verhaltensmuster,
wihrend die kleinen Droids von
einer ausgefeilten KI gesteuert
werden. Warzone, das auch im
Internet und auf Netzwerken
spielbar sein wird ist geplant fir
den Herbst 98. ts

Erscheinen geplant:
.Herbst 98

Nachdem sich der Lizenzstreit,
der noch vor zwei Jahren ent-
brannte, endlich zugungsten
von Sierra gelegt hat, wartet
nun endlich die von Raymond-
E.-Feist-Fans heill erwartete

Krondor-Fortsetzung auf ihre
Veriffentlichung.

In diesem Rollenspiel-Glanz-
licht ibernimmt der Spieler
die Rolle eines von fiinf Cha-
rakteren; einem ehemaligen
Dieb, einer Zauberin, dem
Sohn eines Magiers, eines-
Kriegspriesters oder eines
zogerlichen Wizards.

Auf Krondor ist aus einer Kir-
che die Heilige Trine Gottes
verschwunden, und Horden
von Abenteurern machen sich
auf, diesem Artefakt, das
ungeahnte Macht verleihen
kann, hinterherzujagen.

' Return to Krondor

Return to Krondor haucht
10 wichtigen Charakteren,
die alle auf ihre Art den Lauf
der Geschichte verindern kin-
nen, die sich mit iiber 150 wei-

und  verspricht

eine ganze Schatz-

truhe neuer Spe-

cial FX, die so
~ noch nicht in Rol-

lenspielen gesehen
wurden. Es stehen mehr als
60 Zauberspriiche, die alle ihre
eigenen Effekte verursachen,
und ein komplexes Alchemie-
system zur Verfiigung, mit
dem Magiekundige ihre ganz
persinlichen Zauber und Trén-
ke erschaffen kionnen. Ein tak-
tisch umfangreiches 3D-
Kampfsystem erlaubt mit einer
neuartigen, intelligenten Cur-
sorsteuerung intuitive Schlach-
tenplanungen. ts

Erscheinen geplant:
Herbst 98

Lange Jahre ist es schon her,
seit Mrs Roberta ,Sierra“
Williams mit KQ7 auf ihre letz-
te Pliischtour ging, und viel hat

sich getan. Der neueste Teil der
King’s Quest Reihe wartet nun
mit frei zugénglichen 3D-Wel-
ten und einer etwas diistereren
Story als gewohnt auf. Die
,Maske der Ewigkeit® wurde
von einem korrupten Priester in
sechs Teile zerbrochen. Die
Erde versteinert, und nur Con-
ner von Daventry kann das
Schicksal wieder zurechtbiegen.

King's Quest:
Mask of Eternity

Im First- oder Third-Person-
View wandert der Spieler
durch sechs ganz unterschied-
liche Lidnder und Universen,
lést Rétsel, spricht
mit iiber 70 Cha-
rakteren, die gut
oder bise sein kon-
nen, und muf
kédmpfen,
wenn es darauf an-
kommt. Sierras
ThreeSpace3D-En-
gine, die bereits
fiir Flugsimulato-
ren wie Red Baron
2 eingesetzt wurde, sorgt fir
spektakuliire Effekte, fiir den
Rest der Verwunderung sorgen
die Phantasie von Roberta Wil-
liams und der Wille des Spie-
lers, Daventry erneut vor dem
Untergang zu retten. ts

auch

Erscheinen geplant:
Herbst 98

Daitakana

John Romero, der Co-Produzent
der grifiten Erfolge von id soft-
ware, entwickelt fiir Eidos den
First-Person-Fighter Daitakana.
Japanisches Flair kommt auf,
wenn der Spieler das legendére
Samuraischwert schwingt und
sich durch vier Zeitalter, von der
Antike bis in die ferne Zukunft,
pfliigt. Kéimpfe mit bis zu sechs
Monstern gleichzeitig sind keine

Seltenheit, doch dafiir
gibt es auch die Aus-
wahl aus 32 unter-
schiedlichen Waffen-
arten. Desweiteren
stehen dem Recken
zwei vom Computer
gesteuerte morderisch
technische Assisten-
tinnen, Superfly Jo
und Mikiko Ibihara,
zur Seite, damit das
Gleichgewicht der Waffen we-
nigstens ein wenig gewahrt
bleibt. Mit den Damen kann
man sich sogar per ausgefuch-
ster KI unterhalten. Daitakana
wurde mit der bewihrten, aktu-
ellen id-Engine entwickelt.

Erscheinen geplant:
Herbst 98
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universum Phaenon willkom-
men. In dieser fremdartigen
Welt herrscht seit einiger Zeit
der Tausende von Jahren alte
bose Ddmonenprinz Astaroth,
der sich von den Seelen Sterb-
licher erniihrt. Sobald diese
Ausgeburt der Hélle geniigend
Kraft gesammelt hat, wird er
sich aufmachen, das gesamte
Universum zu versklaven.

Der Spieler, der dies zu verhin-
dern sucht, besitzt eine aufler-
gewdhnliche Fihigkeit, die ihm
dazu verhelfen kinnte, Asta-
roth das Leben schwer zu ma-

| Omikron: The Nomad Soul

® Eidos heifit Fans von Echtzeit-
4 action-Adventures im Parallel-

chen. Er kann, wenn er einmal
gestorben ist, in die letzte Person,
die ihn vor seinem Tod bertihrt,
hineinschliipfen und mit ihr wei-
teragieren. Diese Korperwande-
rung ist.auch seine einzige Chan-
ce, sein Ziel zu erreichen, da nur
das Kénnen und die Persénlich-
keit anderer Personen den Zu-

gang zu Informatio-
nen und Ortlichkei-
ten verschafft. Omi-
kron bietet eine tief-
gehende Story, die
sich erst langsam,
dafiir aber umso ac-
tionhaltiger entfal-
tet. Eine neue 3D-
Engine mit 65K Farben, 640x
480 Auflosung. Gouraud-Sha-
ding erlaubt villige Bewegungs-
freiheit in einer sich in Echtzeit
weiterentwickelnden Welt  .ts

Erscheinen geplant:
Winter 98

Uprising, das letztes Jahr mit
seinem Mix aus Strategie in
Echtzeit und Actionspektal ein
ganz neues Genre ins Leben rief,
konnte dennoch bis jetzt nicht
ganz iiberzeugen. Titel wie Batt-
lezone konnten spéter leicht an
diesem Spiel vorbeiziehen. Jetzt
soll mit Uprising 2 jedoch alles
anders, besser werden. Die Fort-
setzung verspricht bizarre neue
Welten, neuartige Hightech-Ein-
heiten, erstaunliche Wettereffek-
te, gefihrliche Nachteinsatze
sowie eine noch unbenannte hin-
terhiltige Alienrasse 1s

Erscheinen geplant:
Weihnachten 98

Tartan Army

Tartan Army ist ein
Strategie- und Aec-
tion-Spiel von Eidos.
Das  Mittelalter:
Schottland befindet
sich im Zustand per-
manenter Anarchie,
die  herrschenden
Klassen sind zer-
stritten und bittere Rivalitit
sorgt dafiir, dafl sich die Clans
gegenseitig vernichten. Die Lords
buhlen um die Unterstiitzung
kleinerer Gruppen, um die politi-
sche Mehrheit zu gewinnen und
als oberste Clanherrscher das
Land zu fithren. Einige greifen
mit brutaler Gewalt und Trup-
peneinsatz nach der Macht. Der-
art geschwiicht sind die Clans
leichte Beute fiir die Truppen von
Kénig Edward. Es gibt drei
Wege, um Schottlands Schicksal

zu wenden: Die Clans erobern,
Verbiindete zu gewinnen, um
selbst die Macht zu erlangen,
oder die Engldnder aus Schott-
land herauszudringen. Die Mis-
sionen finden auf einem Echtzeit-
3D-Terrain statt, iiber das man
per Karten, Verfolgerkamera,
Iso-Darstellung oder Intelligent-
Cam die Kontrolle behélt. ts

Erscheinen geplant:
Anfang 99

Mit der gleichen Grafik-Engine
wie Daitakana arbeitet Ana-
chronox, ein ScienceFiction-
Actionrollenspiel von Entwick-
ler lon Storm, das liber Eidos
vertrieben wird. Fir die For-
schungsreise durch eine Gala-
xie mit drei unterschiedlichen
Dimensionen kénnen drei Hel-

Anachronox

den aus einem Pool von sieben
Personen ausgewahlt werden.
Je nachdem, fiir welche Paa-
rung man sich entscheidet,
kann die Geschichte unter-
schiedliche Verlaufe nehmen.
In mehr als 100 Leveln trifft das
Team auf Uber 150 verschiede-
ne Monster.

Half-Life

Im Spétsommer 98 soll es endlich
so weit sein, dafl Half-Life sein
ganzes Leben auf unseren PCs
antritt . Der Ego-Shooter von
Sierra basiert auf einer eigenen
Erweiterung der aktuellen id-
Engine. Die neuen Techniken
beinhalten u.a. 16-bit Farben,
sich iiberschneidende Multicolor-
Beleuchtung, verbesserte Trans-
parenz von Objekten, dynamische
Texturen und metallische Ober-
flichen. Was beim Spielen beson-
ders auffillt, ist die clevere KI
der Charaktere, die nicht mehr
wie iiblich, vordefinierten Pfaden
folgen, sondern die Rédumlichkei-
ten erkennen, um dem Spieler so
selbst iiber grifiere Entfernungen

Bevenant

Revenant ist ein Rollenspiel-
Adventure von Cinematix und
kommt iiber Eidos. Das isometri-
sche Farbspektakel entfithrt den
Spieler als wieder zum Leben
erweckten Kriegshelden, der all
seine fritheren Fihigkeiten verlo-
ren hat und nun wieder erlernen
mubB, in eine kriegerische Fanta-
sywelt. Obwohl der Held Locke
ganz unerfahren ist, stehen ihm
bis zu 30 verschiedene Waffen fiir

folgen und angreifen zu kinnen.
Jeder Charakter hat das Bestre-
ben, sein eigenes Leben so lange
wie méglich zu erhalten. Die
Story ist eine bitterbise Geschich-
te einer US-Forschungseinrich-
tung, die an einem Dimensionstor
arbeitete. Als sich dieses Tor
jedoch nicht mehr schlieflen laBt
und stidndig neue Wellen fieser
Monster in unsere Welt schneien,
wird kurzerhand beschlossen, die
Anlage zu schleifen. Inklusive
aller, die sich zur Zeit dort aufhal-
ten, und das schliefit auch den
Spieler, einen fritheren Mitarbei-
ter, mit ein. Jetzt heiflt es, das
eigene Leben zu retten. ts

Erscheinen geplant:
Spitsommer 98

den Nah- und Fernkampf zur
Verfiigung. Trifft er auf Feinde,
braucht er sich nur fiir die Art
seines Angriffs oder Verteidi-
gung zu entscheiden, der Aus-
gang desKampfes wird durch die
Fahigkeitswerte der involvierten
Gegner entschieden. Die Hinter-
grundstory bietet viele Maglich-
keiten, Lockes Geschicke zu
beeinflussen. is

Erscheinen geplant:
4. Quartal 98

VALAY



Rent-A-Hero

Rodrigo lebt irgendwo auf einer
netten, namenlosen Insel in
einem weiten, namenlosen Meer.
Eine Insel, auf der die Magie
ebenso selbstverstandlich ist wie
bei uns die Tiefkiihltruhen.
Natiirlich haben die Insulaner
trotzdem so ihre Sorgen. Aber
das macht nichts, denn sie
entwickelten mit der Zeit ein
perfektes Sorgenbekdmpfungs-
system: Wer ein Problem hat,

Auf dem Weg zur Arbeit

Machines

Wir berichteten ja schon im
Februar iiber diese ungewohn-
liche Echtzeitstrategie von
Acclaim, bei der man seine
Roboter-Zivilisation gegen bis zu
drei Gegner zu behaupten hat.
Die einzelnen Androiden, Fahr-
zeuge und Kampfpanzer sind
dabei Objekt von ausgedehnten
Forschungsaktivitidten, die auch
durchaus in verschiedene Rich-
tungen gehen kinnen (zum Bei-

mietet einfach einen Helden,
und der lost dann dasselbe.
Rodrigo ist ein solcher Held.
Zwar gehort er nicht gerade zur
ersten Garnitur seiner Zunft,
doch trdumt er unverdrossen
von dem einen grofen Abenteu-
er, mit dem er sich fiir alle Zei-
ten einen Namen machen kénn-
te. Und es scheint, als wiirde er
eines schinen Tages tiber genau
dieses Abenteuer stolpern...

Wenn

das mal
nicht der
schénste
Drachen
aller Zeiten
ist!

Der dsterreichische Hersteller
NEO legt neben der vielverspre-
chenden Geschichte vor allem auf
eines Wert: Grafik, Grafik und
insbesondere Grafik! Das bedeu-

" tet nicht nur Rundum-3D und

fein modellierte, comicartig
gezeichnete und mit Silicon-Gra-
phics-Maschinen gerenderte Fi-
guren, sondern nicht zuletzt auch
ein ganz neuentwickeltes System,
mit dem ein iiberzeugendes Mie-
nenspiel der Gesichter sowie
komplette Lippensynchronitiit
erreicht werden soll — und das
quasi ,automatisch” in allen nur
denkbaren Sprachen. Die Basis
dieser Engine ist eine Art Film-

Gelbgriiner Himmel iiber brauner
Wiiste - und eine toll aussehende
Machines-Stadt

Im Hintergrund hat es einen der Blechkameraden erwischt
- die Machines riicken unbeeindruckt vor

ZAY S

spiel kommt es nicht
ausschlieBlich  auf
Grofle an, sondern
auch auf Schnellig-
keit, was dann die
erforderliche Grofie
durchaus wieder re-
duzieren kann).

Nunmehr allerdings
haben sich noch eini-
ge Neuigkeiten erge-
ben. Zunichst einmal
wird man im Kam-
pagnenmodus nicht
nur einen einzigen
Planeten, sondern viele Welten
zu erobern haben. Und zweitens
war die neue, spielbare Version,
in die wir Einblick nehmen
konnten, grafisch schon wesent-
lich weiter als ihr Vorgiinger vor
einem halben Jahr. Es ist wirk-
lich beeindruckend, was sich da
alles auf dem Bildschirm ab-
spielt, vor allem in der 3D-Per-
spektive, in der die Apparate in
bester Shooter-Manier durch die
Gegend wuseln. Zudem konnen

Archiv, das ausschlieBlich aus
Mundbewegungen beim Spre-
chen besteht. Der Rechner kann
so bestimmte Laute einer be-
stimmten Bewegung zuordnen
und diese in Echtzeit auf die
Figur am Screen projizieren.
Schliefilich sind 16 Millionen
Farben selbstverstindlich und so
ist es kein Wunder, dafl man bei
NEO den Animago 3D Award ‘98
einheimsen konnte, eine Art
Oscar fiir Digi-Artisten. Nicht
iiberraschend, dal auch eine
DVD-Version geplant ist...  jn

Erscheinen geplant
Ende ‘98

wir Euch einige coole Effekte
und Explosionen versprechen.
Nicht zuletzt iiberzeugten aber
auch die tbrigen Kameraper-
spektiven (etwa die iibersicht-
liche, zoombare Schau von oben).
Dieses Spiel diirfte im tibervél-
kerten Genre bestimmt zu den
wenigen gehiren, die sich ldn-
gerfristig einen Namen machen,
zumal es gliickliche Verbin-
dungsbriicken zu 3D-Actionspie-
len baut. Bis zu vier Spieler
gleichzeitig sind vorgesehen. jn

Erscheinen geplant
Ende '%ap

Hier eine Kampfszene mit

Iconleiste un 2 - A
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Wet Attack

Der Vorgénger ,Wet — The Sexy
Empire* war ein Publikums-
renner — die Presse zeigte sich
geteilter Meinung. Mit ,Wet
Attack® will CDV nun endgiiltig
den Freischwimmer wagen und
ein vor allem spielerisch iiber-
zeugendes Produkt vorlegen.
Und tatséchlich hat das Spiel
abgesehen von der Hauptfigur
Lula und einer ordentlichen
Menge (halb-) nackter Tatsachen

Boldly go where no man has gone before...

Age of Empires II: The Age of Kings

Der Vorginger dieser Wusel-
ménnchen-Sim von Microsoft
gehirte zu den Bestsellern des
letzten Jahres, konnte allerdings
ein paar spielerische Schwach-
punkte nicht ganz verleugnen.
Das soll anders werden: Bei-
spielsweise ist vorgese-
hen, die Einheiten
deutlich intelligen-
ter zu machen, so
dafl man ihnen viel-
filtig abgestufte Befehle
geben kann. Beispielsweise 4t
sich so vermeiden, daf die Jungs
in einem unbeaufsichtigten
Moment irgendwelchen Feinden
hinterherlaufen und damit die

&

wohliiberlegte  Verteidigung
durcheinanderbringen.
Desgleichen sollen diverse

Features wie Produktions-“Vor-
bestellungen“ und verschiedene
Shortcuts das Handling verein-
fachen, wenn sich mehr als ein
paar Figuren auf der Karte tum-
meln. Abgesehen vom rein

VEZAY S

Unter-
schiedliche
Baustile:
Die Bela-
gerung
einer Rit-
terburg...

Eine Weltraumbar mit Psychedelo-Feeling -

ob’s hier wohl Vurguzz gibt?

nur noch wenig
mit  Viterchen
Wet gemein. In
einer Mischung
aus Adventure,
Weltraum-Shoo-

ter und Handels-
simulation gilt es
niamlich, die arme

Lula zu befrei-
en, die von
den Schergen e
des bisen Pimperators
gekidnappt wurde. Fiir diesen
Job kommt natiirlich in erster
Linie der Spieler in Gestalt
eines futuristischen Taxifahrers
in Frage.

-..und das
biuerliche
Leben im
Schatten
eines
China-
Schlosses

Bei alldem sind abwechslungs-
reiche Perspektiven geboten
(Is0-3D innerhalb der Raum-
schiffe, aber auch Flugsequen-
zen im Stile von ,Wing
Commander®); und zumindest
fiir die deutsche Version
des Spiels wird es an Erotik
nicht mangeln. Allerdings
bauen die Hersteller so weit
auf ihr Produkt, daf} sie diesen
Part fiir die US-Fassung
canceln werden und trotzdem
ein tragfihiges Konzept er-
warten. jn

Ein Raumschiff-Deck im
Iso-Look

Erscheinen geplant:
Oktober ‘98

militdrischen Draufhauen ist der
Okonomie und den Handels-
beziehungen mit anderen Vil-
kern nun ebenfalls ein breiter
Raum reserviert. Ja, man kann
sogar durch wirtschaftliche
Ubermacht gewinnen! Wer aber
unbedingt kdmpfen will, darf
dies sogar in richtigen Forma-
tionen tun. Ach ja, die gute alte
Schildkrite...

Der StartschuB fillt diesmal im
Jahre 450; von da an kann man
seine Mannen 1000 Jahre lang
weiterentwickeln. Schon rein
optisch ist das eine spallige
Sache, da die ohnehin sehr gefil-
lige Grafik noch mal wesentlich
iberarbeitet wurde — in Rich-
tung auf grioBlere Gebdude und
Figuren. Sogar weibliche Wesen
sind demnéchst mit von der Par-
tie. Vier neue, zusitzliche Zivili-
sationen und ungefihr 400 indi-
viduelle Bauwerke warten also
auf ihren obersten Kaiser. jn
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Eines der am meisten erwarte-
ten Spiele der diesjahrigen E3-
Show war sicherlich SimCity
3000, der dritte Teil von Maxis’
Erfolgssimulation. SimCity ist,
Echtzeit hin und Actionadven-
tures her, seit dem ersten
Erscheinen 1989 immer noch
einer der absoluten Verkaufs-

Selbst
Kleinstidte
sehen richtig
schnucklig
aus

Unsere aktuelle LieblingsgroBstadt

soll, mit jedem einzelnen virtu-
ellen Biirger zu sprechen, sozu-
sagen eine totale Sozialsimula-
tion fiir Cyberheads. Gliickli-
cherweise hat die Herstellerfir-
ma mittlerweile eingesehen,
daB eine derartig detailliert
dargestellte kiinstliche Welt die
technische Leistungsfihigkeit

schlager. Und Millionen Com-
puterspieler kinnen nicht irren,
oder? Die auf den ersten Blick
eher absonderliche Spielidee -
man spielt hier eigentlich nicht,
um zu gewinnen, sondern nur
so vor sich hin - hatte mit Sim-
City 2000 bereits vor 1993 eine
erfolgreiche Fortsetzung gefun-
den. Was bringt der dritte Teil
nun wirklich Neues? Die Ent-
wicklungsphase war von den
wildesten Geriichten begleitet
worden. Man sprach von einer
beliebig dreh- und zoombare
3D-Welt, die es ermdiglichen

eines durchschnittlichen An-
wender-PCs bei weitem tiberfor-
dern wiirde. Deshalb ging man
einen Schritt zuriick und pra-
sentiert nun mit dem dritten
Stddtesimulator eine weiterent-
wickelte, aber nicht grundle-
gend verdnderte Version des
Originals bzw. der 2000er-Ver-
sion. Die Stadte sehen im
wesentlichen genauso aus wie
im Vorgénger, natiirlich in
modernisiertem 3Dfx-Look und
mit einem Fiillhorn hiibscher
Details. aufgepeppt. Da es aber
jetzt fiinf statt drei Zoomstufen

gibt, kinnen wir das Geschehen
in der selbstgeschaffenen Stadt
genauer unter die Lupe neh-
men. Wir bekommen nun richti-
ge Autos statt blauer Punkte
auf den StraBen zu sehen, beob-
achten FuBigénger und erfreuen
uns an den Wolkenkratzermi-
niaturen und Vorortidyllen. Das
Display und die Bedienung

einen eingebauten Editor die
Méglichkeit, Hauser selbst zu
konstruieren, um Euer eigenes
Wohnhaus oder bekannte
Gebiude in die Spielwelt zu
iibertragen, so daf Ihr die Stadt
auch komplett selbst erstellen
konnt. Diese Gebdude kénnen
selbversténdlich abgespeichert
und mit Freunden getauscht

Der Editor
verspricht
lange winter-
liche Baste-
labende

wurden iiberarbeitet, es gibt
jetzt weniger Pop-Up-Fenster,
dafiir eine feste Werkzeugleiste
an der Seite, wesentliche Neue-
rungen sind aber nicht dazu-
gekommen.  Erweiterungen
sehen eher so aus: wir haben
jetzt zum Beispiel eine neue
Zone im Programm, die so
etwas wie eine Altstadt
erschafft (Auch in amerikani-
schen Stadten?). Am unteren
Ende des Bildschirms lduft
unablissig ein Nachrichten-
ticker, der Euch in CNN-Mani-
er mit Fakten und Klatsch aus
Eurer Bildschirmgemeinde ver-
sorgt. Diesmal habt Ihr durch

werden (www.simcity.com), was
gerade in der SimCity-Gemein-
de auf groBen Beifall stoflen
diirfte. Mit den neuen Werkzeu-
gen kionnen also reale Stidte
nachgebildet werden, was inter-
essante neue Szenarien und
Aufgaben schafft, Maxis holte
sich dafiir Rat von kompetenter
Seite: Der ehemalige Biirger-
meister von New York, Ed
Koch, traf sich anlédflich der E3
mit den Entwicklern, um seine
Vision einer perfekten Stadt
darzulegen. Mal sehen... fe
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Na Kleiner, jetzt bist du sprachlos!

Aus dem Traditionshaus Micro-
prose kommt seit langem ein
bestéindiger Strom Qualititssoft-
ware im Strategie und Simbe-
reich, auch in diesem Jahr wird
uns das einen heiflen Herbst
bescheren. Der Uberraschungsti-
tel schlechthin und einer der
interessantesten Actionteilchen
der Messe ist der fiinfte Part der
klassischen X-COM-Serie. Nach-
dem X-COM 4: Interceptor schon
die Spieler- und Kritikerwelt in
verschiedenste Lager zwischen
Begeisterung und Entsetzen
gesplittert hatte, da altbewiihrte
Strategie- mit ungewohnten
Space-Arcade-Elementen gekop-
pelt wurden, geht X-COM: Al-
liance noch einen Schritt weiter.
Ressourcenplanung, Forschung
und Gruppentaktik bleiben uns
erhalten, allerdings im Gewand
eines waschechten Ego-Shooters.

Drei gute Griinde, um zu
feuern

AV

Surprise! Auf der Basis der glan-
zenden (und hardwarefressen-
den) Unreal-Engine werdet ihr -
allerdings nicht mehr in diesem
Jahr — in Vierergruppen auf
Alienjagd gehen. Da die Erde
zum wiederholten Mal von den
miesen Sektoiden bedroht wird,
miifit Thr als erfahrene Spieler
in die Bresche springen und gen-
reiiberschreitend und action-
strategisch die Eindringlinge
niederhalten, fremde Artefakte
und Genproben erbeuten, um
daraus in der Basis neue Tech-
nologien und Abwehrmafinah-
men zu erforschen. Bei genii-
gend aufgesammelten Psi-Punk-
ten ist es miglich, zwischen den
Squad-Mitgliedern hin- und her-
zuspringen, statt sie nur auf den
Unterbildschirmen zu betrach-
ten. Besonders im Cooperative-
Multiplayermode verspricht Al-
liance ein Fest fiir Actionfreun-
de zu werden. Dies kinnte ein
Ausweg aus dem etwas festge-
fahrenen Shooter-Genre sein,
indem man statt ,sinnlosem“
Herumballern mit Verstand und
Uberlegung vorgehen muB und
am Ende sogar Biindnisse mit
etwas weniger feindlichen Aliens
eingehen mufl, um die Mensch-
heit vor der- villigen Vernich-

tung zu bewahren. fe
Erscheinen geplant
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Und wo ist die Action? Hier!
LucasArts prisentierte auf der
E3 erste heifle Bilder von ,Sha-
dows of the Empire, Teil zwei®.
Ist das nichts? Vor allem die
interstellaren Vielflieger unter
Euch diirften sich angesprochen
fithlen, denn in Rogue Squadron
gilt es, statt Lichtschwert oder
Sturmtruppengewehr den Steu-
erkniippel zu schwingen. In X-
Wings, Y-Wings, A-Wings oder
Snowspeedern ist die gerechte
Sache der Rebellenallianz zu
vertreten. AT-STs, AT-ATs und
TIE-Fighter stellen die Gegner,
die Thr in bekannten und neuen
Welten in jener fernen Galaxis
zu bekdmpfen habt. 3D-
Beschleunigerkarte im heimi-

schen PC vorausgesetzt, kénnt
Ihr noch in diesem Jahr in
Lukes Cockpit klettern. fe

Endlich den imperialen
Blechhelmen zeigen, wo
der Laser hiingt!

Erscheinen geplant:
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Der Standardvogel
| der Rebellenallianz
macht immer eine
gute Figur

Behind The Magic

Diese Firma ist anscheinend
immer fiir Uberraschungen gut.
Eigentlich kein Wunder, wenn
man iiber ein eigenes Univer-

Jetzt wei ich mehr als
Herr Lucas selber

sum aus Filmen, Biichern und
Spielen verfiigt. Die Rede ist
von LucasArts (Das werdet Thr
schon gemerkt haben). Uber das

Echtzeitstrategiespiel Force
Commander hatten wir schon
vorab berichtet. Damit aber
nicht genug. Wissenshungrige
Star Wars Fans werden sich im
siebten Himmel fiihlen, wenn
die angekiindigte CD-ROM-
Enzyklopddie ,Behind The
Magic“ erscheint. Samtliche
Charaktere, Orte, Schiffe, Fahr-
zeuge werden ebenso wie Out-
takes aus den Filmen in Bild,
Text und Video zur Verfiigung
stehen. Eine kleine Sensation
ist ebenso enthalten: Die CD
bringt uns einen ersten Aus-
schnitt aus dem néchsten Star
Wars Film: Episode One. Ein
Muf} oder zumindest ein Rie-
senspal fiir alle Anhédnger von
Luke, Leia und Darth Vader. fe
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Hier kommt
Lara.. dh...
Indiana!

Iindiana Jones 5

Adventurefreunde bleiben bei
Mr. Lucas ebenfalls nicht unter-
versorgt. Neben dem langerwar-
teten Grim Fandango, das mitt-
lerweile kurz vor der Vollendung
steht, gibt es bald ein weiteres
Abenteuer des schicksalsgepriif-
ten Indiana Jones. In der neuen
Folge ,Indiana Jones and the
infernal machine, die sich im
Jahre 1947 zutrégt, bilden zur
Abwechslung einmal nicht die
Nazis, sondern die Sowjets die
Riege der Gegenspieler. Gerade
ist der zweite Weltkrieg zu
Ende, die Triimmer rauchen

Shadowpact

Zu den wenigen echten Uberra-
schungen der E3 zéhlt dieses
Spiel aus der texanischen Soft-
warekiiche ,Murder Of Crows®,
das von Blue zu sehen war. Was
da in aller Stille ausgebriitet
wurde, kiinnte ein Schritt aus der
momentanen Strategiesackgasse
sein, die jedes strategische Den-
ken auf Fabrikenbauen und Pan-
zerproduzieren (mit darauffol-

mpire State Budding
Werkd Trada Camter
:om

Unvarsity

noch, als der kalte Krieg beide
beteiligten Parteien zu neuen
Anstrengungen anstachelt. Der

Nette Leute trifft man hier
unten!

genden Massenschlachten) redu-
ziert. Shadowpact integriert in
vorher nicht gekanntem Ausmall
RPG-Elemente ins Strategie-
geschehen. Die Hintergrundstory
spielt auf der Erde und in der
heutigen .Zeit, nur... in einem
parallelen Universum. Nicht
Olmultis, Waffenkartelle oder
GroBbanken — wie in der wirk-
lichen Welt — teilen sich die

Wir setzen
unseren
besten Mann
auf das Empi-
re State Buil-
ding an

Irak, damals noch ein unbedeu-
tendes Stiick Land voller
Geschichte und potentieller
Olquellen, stellt den Haupt-
schauplatz des Spiels. Dort ndm-
lich ist angeblich der versunkene
Turm von Babel zu finden, der -
zumindest glauben das die
sowjetischen Forscher — eine
babylonische Zeitmaschine ent-
halten soll. Wenn diese in kom-
munistische Hinde fiele... nicht
auszudenken. Das mufi der
damals noch unbedarfte CIA
natiirlich unter allen Umstén-
den verhindern. Zu diesem
Zweck wird der -erfahrene
Archéologe Dr. Henry ,Indiana®
Jones engagiert, der im Folgen-
den in Babylon und an Dutzen-
den anderer mythischer Loka-
litdten (wie dem Totenreich der
Olmeken) mit Peitsche und
Pistole gegen Mensch und Mon-
ster vorgehen mufi. Das ganze -
wie auch die Screenshots zeigen
- ist mehr denn je als Action-
Adventure im Stil von Tomb
Raider anzusehen (nur mit
natiirlicheren Korperproportio-

nen), allerdings nicht ohne eine
gehorige Packung teuflischer
Ritsel. Und erst die Haie, die
Monsterspinnen, die Robotkrie-
ger, Eiskreaturen und Riesen-
schlangen! Damit Thr die 16

Ritseln auf Leben und Tod

Kapitel des fiinften Buches Indi-
ana noch in diesem Winter
durchblittern kénnt, sollte aller-
spiitestens dieses Weihnachten
eine 3D-Beschleunigerkarte auf
dem Gabentisch liegen. fe

Erscheinen geplant:
Ende "98

Macht auf unserem blauen Pla-
neten, sondern 16 Geheimge-
sellschaften im Stil von Frei-
maurern, Rosenkreuzern und
Illuminaten. Hopsa! Auf dem
Bildschirm rotiert der Globus,
wir zoomen uns in eine beliebige
Stadt (von 25) und dort in ein
Gebédude, Forschungslabor, eine
Fabrik, psychiatrische Anstalt
oder einen antiken Tempel. Dort
setzen wir unsere Agenten ein,
deren Skills sorgfiltig geschult
sein wollen. Als Soloplayer

Das Netz
unserer gehei-
men Aktiviti-
ten umspannt
den gesamten
Globus

withlen wir unter 16 offenen
Kampagnen, als Netzwerkspieler
kimpft und paktiert man mit
bis zu vier weiteren Geheim-
biindlern. Strategietypisch wol-
len Ressourcen, Finanzen,
Produktionsstdtten und Perso-
nen erworben und verwaltet
werden, die bis zu 40 Agenten
entwickeln sich wihrend des
Spiels. fe
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Die Siedler 3

Die nicht totzukriegenden Sied-
ler kommen wieder! Gut, das
wullten wir schon. Aber was
bringen sie neues? Was hat das
langerwartete Sequel zu bieten?
Dem Zeitgeist folgend, erschei-
nen sie in modernisiertem
Gewand, sprich: in komplett
neuer 3D-Grafik. Trotzdem

keine Angst, die herzigen Knol-.

lennasen bleiben uns erhalten.
Nur Wirtschaft, das war man-
chem Siedlerspieler zu wenig,
deswegen lassen sich die Trup-
pen nun von Hand steuern,
damit das kriegerische Element
unter keinen Umstdnden zu
kurz kommt. Alle Gebdude und
Schiffe sind begehbar, letztere

Caesar 3

Die Aufbaustrategie hat in den
letzten Jahren ein vermeintli-
ches Schattendasein gefiihrt.
Hinter den neonbunten Flam-
menwiénden der Clone&Con-
quer-Welle entwickelte sich das
Siedeln und Planen aber beharr-
lich weiter. Einer der erfolg-
reichsten Vertreter dieser Gat-
tung wird jetzt fortgesetzt. Auch
diesmal kénnt Thr Euch Eure
Sporen als Statthalter einer
unbedeutenden Provinz des
rémischen Imperiums verdienen,
miift Euch mit rduberischen
Barbaren, unzufriedenen Biir-
gern und einem ewig griesgrami-
gen und unverschiimten Impera-
tor herumschlagen, bis Thr am
Ende einer langen und entbheh-
rungsreichen Karriere selbst den

2AYS

Befestigungen und deren Gegenmittel
gehdren mit zum Lieferumfang

In alter
Frische
und neuem
Outfit: Die
Gebriider
Settler

teilen sich in fiinf verschiedene
Typen auf, zwei zivile und drei
militdrische. Wie auch schon
andere Spiele dieses Genres hat
Siedler 3 jetzt auch Gétter und
Priester im Programm. Deren
lockerer Lebenswandel ist auch
der Grund fiir alle
Streitereien im Sied-
lerland, denn die
geistlichen Leitbilder
der Romer, Agypter
und Asiaten (mehr
gibt’s diesmal nicht)
wetteifern um den
Rang des tiichtigsten
Gottes, nachdem sie
ither Aonen hinweg
nichts als Festgelage
und andere Lustbar-

Caesarenlorbeer tragen diirft.
Die Weiterentwicklung betrifft

vor allem (wer hitte das
gedacht?) die grafische Umset-
zung, die sich dann auch vor kei-
nem anderen aktuellen Spiel zu
verstecken braucht. Viele Infor-
mationen zur Lage der Provinz-
hauptstadt miissen nun nicht
mehr in verzweigten Meniis
erklickt werden, sondern sitzen

keiten im Sinn hatten. Und da
man ja allgemein weif}, daf
unfihige Gotter mindestens mit
Vergessen bestraft werden, miis-
sen die jeweiligen Vilker ran
und die Sache ausfechten. Euch
stehen zu diesem Zweck drei
Kampagnen zur Verfiigung, in
denen Ihr, unterstiitzt und
behindert von den jeweiligen
Stdrken und Schwichen des
gewihlten Volkes, Wirtschaft
und Militdirmacht aufbauen
sollt. Holz, Steine, Wild, Fisch
und Pflanzen wollen eingesam-
melt werden, damit die ganze
Palette an Gebduden errichtet
und die dazugehorigen Hand-
werker ausgebildet werden kin-
nen — mehr als dreiflig Berufe

Ein beschauliches
réomisches
Landstidtchen

in Form von arbeitslo-
sen Biirgern auf den
Straflen herum oder
geben auf dem Forum
lauthals ihre Meinung
kund. Der separate
Kampfscreen ist weg-
gefallen, gefochten
wird nun direkt in der
Provinz oder schlimm-
stenfalls in und um

Hilfe, Die Barbaren komm

spielen ein Rolle. Priester und
Tempelhiiter versuchen inzwi-
schen in den priachtigen Tem-
peln und Pyramiden, den Zorn
der Unsterblichen in Grenzen zu
halten. Andernfalls bringen sie
sich mit Plagen und Katastro-

Jetzt wird richtig gekioppt,
nicht bloB indirekt

phen in Erinnerung. Steht die
Okonomie, dann  werden
Schwertménner, Bogenschiitzen,
Speerwerfer, Axtkdmpfer und
Spédher ausgeschickt, um den
Nachbarn den Tag zu versauen.
Der Spielspal} bleibt aber nicht
auf die Solokampagnen be-
schrinkt, auch an eine ausgefeil-
te Multiplayerunterstiitzung
wird gedacht, erfreulich sind die
geringen Hardwareanforderun-
gen ab 100 MHz. fe
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die Stadt herum. Die Detailfreu-
de und die atmospirische Dar-
stellung, zusammen mit den ver-
starkten Multiplayeroptionen,
machen Caesar 3 in diesem Win-
ter zum (heimlichen) Konkur-
renten fiir das Aufbaustrategie-
flaggschiff SimCity. fe
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Ein Drachen im Rohbau

Dragonflight
Genre
Rollenspiel
Hersteller
Grolier Interactive
Erscheinen geplant
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Pern - die Welt der Drachen

Was als unverfélschte Fantasy
zu beginnen scheint, entwickelt
sich unter den Hénden der
feinfithligen Autorin Anne
McCaffrey bald zu einer Story,
deren Wurzeln ganz klar in
der Science Fiction liegen. Auf
Pern gibt es zwei dominierende
Spezies — ndmlich Menschen
und Drachen. Beide Vilker le-

B ANNE McCAFFREY

Die Welt der
Drachen

Is vor einem guten halben
Jahr die ersten Verlaut-
barungen zu ,Dragonflight® ver-
offentlicht wurden, schien es
noch, als wolle Grolier Inter-
active ein Adventure aus dem
spannenden und farbigen Garn
der SF-Autorin Anne McCaffrey
machen. Doch wie sich inzwi-
schen zeigt, wird wohl eher ein
Rollenspiel mit Actionelementen
daraus. Inhaltlich ist noch nicht
viel zur Geschichte zu erfahren —
wenn man einmal davon ab-
sieht, daB sie in der kritischen
Zeit einer Féden-Invasion (Hin-
tergrundinfos s.u.) angesiedelt
sein wird. Daraus ergibt sich
schon, dal man hier auch in
Flugsequenzen einen Drachen
zu steuern hat, um die Fiaden zu
bekédmpfen, noch bevor sie den
Boden erreichen und dort ihr
schreckliches Zerstorungswerk
beginnen kénnen.

ben in einer Art Symbiose
zusammen, wobei die Drachen,
20 Meter lange Riesenechsen,
von den Menschen

zum Fliegen
benutzt werden —
eine schlichte

Notwendigkeit in
den diinn besiedel-
ten Léndern mit

ihren weit ausein-
andergezogenen Siedlun-
gen. Aber die Drachen werden
auch zu einem noch wichtigeren
Zweck bendtigt: Alle paar hun-
dert Jahre nidhert sich der
gefiirchtete ,Rote Stern“ dem
Planeten, und wihrend der
grofiten Annéherung regnen die
,Fédden“ auf Pern herab, bizar-
re, fremdartige Gebilde, die
in der Lage sind, alles Leben
zu zerstoren. Nur die Drachen
und ihre Reiter konnen dieser
erschreckenden Offensive
Einhalt gebieten... Inzwischen

burgen fiir die Dra-
chenreiter), das Kaffee-
Aquivalent ,Klah“, die
Gemeinschaftskiichen,

die Drachenhiéhlen -
all das wird der Pern-
Kenner wiederfinden.
Bleibt nur zu hoffen,
daf} der derzeit projek-
tierte Erscheinungster-
min auch gehalten wer-
den kann... n

Das in den Spielscreen einge-
blendete Inventory

Das Spiel présen-
tiert sich in einer
isometrischen 3D-
Perspektive, wo-
bei die Szenerien
relativ eng der
Buchvorlage fol-
gen. Die meist
unterirdisch ange-
legten Weyr (das
sind bestens ge-
schiitzte Flucht-

Ein Drachen in seiner Schiafhéhle

Warcraft: Adventure
ist gestoppt!

Wie von Blizzard zu erfahren
war, wurde die Entwicklung
von ,Lord of the Clans” aus
Qualitatsgriinden eingestellt.
Nicht, daR uns diese seltsame
Entscheidung einleuchtet, ko-

sind 14 Pern-Romane erschie-
nen, die meisten davon wurden
von Heyne tibersetzt. Als

Einfithrungslektiire zur
Spieleumsetzung emp-
fiehlt sich der erste

Band ,Die Welt misch ist nur, daB kirzlich noch

der Drachen®, Heyne eine groRangelegte Pressetour

Verlag, Bestell- zum Spiel veranstaltet wurde...
Nummer 3291. jn

Anne McCaffrey

Die 1926 in Massachusetts geborene Autorin kam erst relativ spat
zum Schreiben, ihr erster
Roman erschien 1967. Vorher
schlug sich die resolute Dame
als Werbetexterin und Studentin
(Literatur, Gesang und Opern-
regie, unter anderem auch in
Diisseldorf) durch. Seit 1970 in
Irland lebend, schrieb sie dort
den groBeren Teil ihrer Pern-
Romane, mit denen sie Welt-
ruhm erlangte. jn
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Auf in die unendlichen Welten
des Abenteuers! Denn CeBIT HOME, die

Erlebnismesse 1998, prasentiert mit DIGITAL
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in der Hall of Games. Hier zeigt sich neben
den Stars der Virtual Reality die Prominenz
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Eine kleine Pause fiir
Starshot

Uber das neue 3D-Hiipfaben-
teuer von Infogrames haben wir
bereits in unserer Mai-Ausgabe
berichtet (Starshot muB als
Sternenzirkus-Mitglied dafir
sorgen, dal® neue Attraktionen

*

Interplay wienert in
diesen Tagen an der
Schlufipolitur einer
Space Opera, die, so
die stolzen Hersteller,
traditionelle Welt-
raumstrategien wie
,Master of Orion® mit
oberflichengebunde-
nen Echtzeit-Erobe-
rungen vereinen soll.
Der Spieler steigt als
Oberguru einer Kolonie der von
ihm ausgesuchten Rasse ein
(sechs Stiick stehen zur Aus-
wahl) und muf} seine Leute zum
Siege fithren. Fiinf verschiedene
Planetentypen warten auf Be-
siedlung, insbesondere haben
sich die Designer aber bei den
Schiffen ausgetobt: 42 Hiillen
kénnen zu mehr als 10 000
unterschiedlichen Typen ausge-

Alien Intelligence

Circus

an Land gezogen werden). So
sei hier und jetzt nur noch
schnell hinzugefiigt, dal® die
neue spielbare Version wirklich
voll und ganz (iberzeugen konn-
te, selbst wenn man bedenkt,
da an kommenden Genre-
kollegen kein Mangel herrscht.
Abwechslungsreiche, liebevoll
ausgetuftelte Level, immer neue
Aufgaben und eine eingangige
Steuerung - was will man
schlieBlich mehr? jn

Erscheinen geplant
4. Quartal “98

baut werden! Erfreu-
lich, dafl das Spiel
wohl offensichtlich
zu denen gehoren
wird, die aus der kon-
kreten Situation her-
aus die Ausarbeitung
immer neuer Strate-
gien erfordert, inter-
essant die Auskunft
von Interplay, daf

-doch im Weltraum nicht minder!

Boden- und Weltraumkampfe
gleichzeitig moglich sein werden.
Unter anderem durch die
Einrichtung von ,Spionage-
fenstern“ in denen auch Befehle
erteilt werden kénnen, soll aber
der Uberblick dennoch erhalten
bleiben. jn

Erscheinen geplant
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Shadowman

Ahnlich wie Acclaims Turok
stammt auch der Schattenmann
aus gleichem Hause von einer
Comic-Vorlage ab: Mike Le Roi
lduft eines schonen Tages einer
Voodoo-Priesterin tiber den Weg,
die ihm eine Schattenmaske
in die Brust implantiert. Fortan
kann der brave Mike in die
Welt der Toten wechseln, um
dort wie auch sonst iiberall
den Bisewichtern eins auf die
Nufl zu geben.

Der digitale Mike tritt demge-
geniiber als atmosphérisches
3D-Actionadventure in Erschei-
nung. In Third-Person-Perspek-

SHALORY A\ ! AN

SHADOW Man

tive und aus verschiedenen
Kamera-Einstellungen heraus
kdmpft sich der mit diversen
normalen und itbernatiirlichen
Wummen bewaffnete Shadow-
man seinen Weg durch Horden
von Totenweltlern, wobei er von
wunderschin diisteren Hinter-
grundbildern unterstiitzt wird.
Abgesehen davon wird es etliche
Puzzles und Ritsel zu losen
geben; das Programm konnte
also durchaus auch ein Tip fiir
Abenteurer werden. jn

Erscheinen geplant
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Die 3Dfx-
Version:
Einsamer
Held vor
gelbem
Himmel

In
uniiber-
sicht-
lichem
Gelinde -
die Grafik
der Spiel-
figur wird
iibrigens
noch
iiberar-
beitet

Shiny ist dabei, etwas ganz
Neues zu erfinden: Ein Action-
Adventure namens Messiah,
dessen Figuren aus 80 bis zu
7000 Polygonen bestehen - je
nach vorhandener Hardware.

Sobald man spater seinen
Compi aufriistet, pal3t sich das
Game an die neue Leistung an
und liefert detailliertere Gra-
fiken. Nachstes Friihjahr darf's
ausprobiert werden... jn

y2AYS



D.Jump

Bei Ubi Soft scheint man sich
in dieser Saison auf 3D-Hiipfer
zu spezialisieren: Neben den
recht vielversprechend wirken-
den Titeln ,Rayman 2 und
sTonic Trouble“ iiberzeugte
jedoch vor allem ,D.Jump®,
allein schon wegen der coolen

Volkssport

Story: Eben noch war Warp,
der Held der Geschichte, im
Museum fiir Frithgeschichte,
bums, da sitzt er schon im
antiken Agypten. Allerdings
ein Agypten, das statt von

Nilpferdhiipfen - ein beliebter

Heute gehen wir Mumien
anziinden

Menschen und Tieren
von Holzfiguren bevol-
kert ist — und natiirlich
ist auch Warp selbst
nurmehr ein Holz-Hiip-
fer. Und irgendwie ver-
liebt man sich sofort in
diesen modernen Pino-
cchio, der im Stref-,
Groove- oder Love-
Modus durch witzig
gezeichnetes Pyrami-
den-Ambiente hoppelt,
um den Weg nach Hause zu
finden... jn

Erscheinen geplant -
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Hype - The Time Quest

Die Kuriositit des Jahres
stammt ebenfalls von Ubi Soft.
Hype ist der Held eines
Actionadventures, was
ja noch nichts Besonde-
res ist: Allerdings han-
delt es sich bei Hype
um_eine Playmobil-
Figur, und alle ande-
ren Figuren dieses
Spiels gehéren eben-
falls zum Stamm der
Plastikménnchen. Aber
bitte, warum nicht?
Schliefilich griff ja schon ,Army

Men* auf verschiittete

Erscheinen geplant
Friithjahr ‘99
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Kindheitserinnerungen zuriick.
Jedenfalls stébert man hier
durch eine Ritterburg (die iibri-
gens ebenfalls aus dem Playmo-
bil-Fundus stammt) und muf}
den bisen Black Knight zur

Hat die Briicke eine Liicke?

Strecke bringen. 50 Charaktere,
unbegrenztes 3D, Zauber-
spriiche und sogar Flugsequen-
zen auf einem Drachen sollen
(grofe?) Kinder daher vor den
Bildschirm locken. jn

Ring

Ganz wie man es von Cryo
kennt, kommen die Franzosen
einmal mehr mit einem unge-
wiohnlichen Projekt daher, ndm-
lich der Digi-Version des Rings
der Nibelungen. Der Held des
Spiels, ein zukiinftiger Men-
schenabkémmling namens Ish,
wird dabei von Auflerirdischen
gezwungen, in die Rollen ver-
schiedener Nibelungen-Helden
zu schliipfen (z.B. Alberich oder
Brunhilde), um ihre Geschichte
nachzuerleben und -zuspielen.
Das klingt bizarr und ist es
auch, hat aber seinen tieferen
Sinn, den wir hier nicht verraten
wollen. Gesagt sei stattdessen,
dafB die nichtlineare Story auf
sechs verschiedene riesige Loca-
tions verteilt ist — 22 Charakte-
re warten hier auf die Begeg-
nung mit dem Spieler, um mit

Erscheinen geplant
Ende 98

Von Outrage Enter-
tainment/Interplay
kommt der langer-
wartete dritte Teil
des Dungeon-Flie-
gers. Freilich ist
das gar keine ganz
richtige Formulie-
rung mehr, denn
nunmehr wird man
die Minen-Laby-
rinthe auch verlas-
sen und frei in der
Atmosphire herumdiisen kon-
nen. Mit zehn verschiedenen
Wummen bewaffnet wird der
Spieler wie gehabt Blechkame-
raden in den Roboterhimmel
beférdern, und das 15 riesige
Level lang. Natiirlich kommen

Erscheinen geplant
Ende "98

kg ¥
Ein Brunhilde-Entwurf: So
sehen also Walkiiren aus!

Motion capturing-Animationen
und allgemein erstklassiger
Cryo-Prisentation zu beein-
drucken. Tja — und natiirlich
werden Wagners Melodeien den
Spielgenuf} begleiten, dargebo-
ten von Sir Georg Solti und den
Wiener Philharmonikern...  jn

Verzwackelte Labyrinthe fiir
unverzagte Flieger

auch neue Freiland-Effekte
wie etwa Wind oder Regen
dazu. Das Game unterstiitzt
3Dfx, OpenGL und Direct3D,
keine Frage, daf auch Multi-
player-Optionen via Netzwerk
und Internet mit von der Par-
tie sind. Da sind wir aber mal
hichst gespannt auf einen Ver-
gleich mit dem Konkurrenten

SForsaken®... an




schen Pannen geprég-
ten Pressekonferenz -
lieff Square Soft gleich
zwei Neuigkeiten vom
Stapel: Erstens gibt es
seit kurzem fiir Nord-
amerika und Japan
ein Joint Venture mit
Electronic Arts, und
zweitens zeigte man

Fliichtlinge vor pastellfarbener

Stadtkulisse

erste Bilder von ,Final Fantasy
VIII®. Freilich ist es bis dahin
ein weiter Weg (schlieB-
lich ist der Vorginger ja
noch nicht am PC
erschienen), und so wird
im Augenblick die Verof-
fentlichung auf Ende
1999 angesetzt. Die Her-
steller versprechen eine
ausgefeilte Balance zwi-
schen Story, Grafik und
Sound sowie eine unver-
gleichliche, auf Innova-

tion und Kreativitat
basierende  Perfor-
mance — und tatsich-
lich machte die letzt-
endlich dann doch
noch gezeigte Demo
einen ausgesprochen
starken Eindruck -
zumal es in diesem
Spiel keine ,Kopf-
fiiBler* mehr geben
soll! jn

Erscheinen geplant:
Ende ‘gsg
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Postindustrielle Ruinen mit echten
japanischen Screentexten

StarCon

Nachdem der dritte Teil der
.Star Control”-Reihe von
Accolade nicht unbedingt zu
den Uberzeugern im Lande
gehorte, hat der Hersteller
beschlossen, seinen jlingsten
Controletti umzutaufen. Er
hért jetzt nicht mehr auf den
Namen ,Star Control 4, son-
dern wird schlicht ,StarCon”
genannt. Einher mit dem grif-
figeren Titel geht ein verkiirz-

tes Gameplay. Aber manch-
mal ist weniger ja mehr, und
nachdem die heikle Mischung
aus Action, Adventure und
Simulation zuletzt nicht recht
in Szene gesetzt werden konn-
te, macht es wohl Sinn, wenn
Accolade nunmehr ganz auf
den Actionpart setzt. Zumal
viele Spieler die Weltraumge-
fechte ohnehin mehr liebten
als den-ganzen Rest. jn

Rage of Nlages

Die russischen Software-Compa-
nies Buka und Nival Entertain-
ment (schon fiir das bei I-Magic
erscheinende ,Vangers® verant-
wortlich) haben dieses Friihjahr
in ihrer Heimat ein
gigantisches Strate-
gie-Rollenspiel-Spek-

takel veréffentlicht,
das nun unter dem
Namen ,Rage of
Mages“ und unter den
Fittichen von Mono-
lith auch im Rest der
Welt erscheinen wird.
Das Spiel ist auf
einem phantastischen
Inselarchipel angesie-
delt. Die dort herrschenden
Magier waren in der Vergangen-
heit #ulBlerst experimentier-
freudig — bis mal etwas schief-
ging und das ganze Land im
Meer zu versinken drohte. Zwar

Beim Héndler gibt
es viel Auswahl

konnten die Zauberer
den Vorgang fiir
kleine  Territorien
rund um ihre Burgen
stoppen (eben die heu-
tigen Inseln), doch
sind sie nun auf ihren
Eilanden festgenagelt:
Verlielen sie sie, wiir-
den diese sofort eben-
falls in den Fluten
verschwinden. Dieser Status
Quo besteht nun schon seit
Jahrhunderten, und kein Ende
ist absehbar. Kein Ende? Nun,
da gibt es die Insel des Meister-
magiers Skrakan. Und einen
merkwiirdigen Dom auf dieser
Insel. Und natiirlich gibt es
einen Helden... Er ist eine Figur,
die ganz wie bei einem Rollen-

spiel entwickelt wird; allerdings
mul sie Séldner anheuern, um
mit ihnen eine Armee aufzubau-
en und die aufeinander folgen-
den Echtzeit-Missionen erfolg-

Eine wilde Schlacht ist im Gange...

reich zu absolvieren - ein
biichen #hnelt das Konzept also
dem Smash-Hit ,Heroes of
Might & Magic“ von New World
Computing, wenngleich die Aus-
riistung bzw. der Kauf von
Objekten hier nur zwischen den
Einsétzen geschieht. Man sieht
das Geldnde aus einer nur leicht
abgeschrigten Vogelperspektive.
Auf den ersten Blick wirkt die
Optik dabei nicht rekordver-
diichtig, allerdings iiberzeugt sie
durch sehr detaillierte Aus-
filhrung: Sowohl Landschaft als

Wo nur die Feuerwehr wieder
bleibt...

auch Figuren sind komplett
dreidimensional, Baume bewe-
gen sich im Wind, Schattenwiir-
fe folgen dem Lichteinfall, und
durch eine spezielle Filtertech-
nik passen sich die Figuren sehr
gut in die Landschaft ein.  jn

Erscheinen geplant
Ende ‘%Bp
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Die Monster 3D II ist da! Der ultimative 3D-Grafik-
beschleuniger: Bis zu 5mal schneller mit dem neuen
Voodoo2-Chipsatz, 8 oder 12 MB EDO DRAM und
Sogar mit doppeltem Speed,

optimierten Treibern.
Monster 3D II mit einem internen

wenn ihr zwei
Kabel verbindet. Und das bei
schiedenen Spielen! Also: Monster
Sonst bleibt der Bildschirm flach!

tiber 400 ver-
3D II holen.

- .
Believing!
L - Next-generaton graphics sccelerstor for 30 games

« MagaMorster™ upgrada avadable: twice th speed - coudie
the fun
Next-Generation Graicbeschieaniger i 30-5p sb
Magablonster™-Upgrace mbgiich - doppeher 5
Games
La nouvelle ginération d accélérateurs grapmaues

pour les jeux 30 i
Mise @ our Megshonster™ dispan bis-pour ¥ izt

duux foss plus avec das et gémaux

Tir coole

w.diamondmm.

Die Fakten:
* Next-Generation Grafikbeschleuniger fiir 3D-Spiele
* MegaMonster-Upgrade maglich -
doppelter Spaf fiir coole Games
Add-On-Design - Deine Grafikkarte bleibt drin
Beschleunigt
liber 400 ver-
schiedene Spiele




rstens fanden
viele den Film
richtig schlecht,
und ein Spiel
scheint es auch
nicht zu geben.
Jetzt kommen
Small Soldiers!

as Kinopublikum in den

USA wartet mit Spannung
auf Small Soldiers von Dream-
works. Dieser Special-FX-Film,
eine Mischung aus 3D-Anima-
tion und Realfilm, wirkt wie eine
gelungene Fortsetzung von Toy
Story, und ist seit dem 10. Juli
auf den amerikanischen Lein-
wiinden. Rechtzeitig zum Film-
start soll die PC-Version ,Small
Soldiers: Squad Commander® im
Handel sein, die von der Story
her vollkommen auf dem Kino-
film basiert. Es handelt sich
hierbei um eine Mischung aus
Action und Strategie und zielt,
man hore und staune, nicht auf
den Hardcore-Strategiemarkt

Leader ofm- Gargrntes, Sutficiently seted v

e of hs cMJ’FW

endurarce of Hs

Elmge Statistiken iiber den
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Voller Geriiteeinsatz bei der Kiichenmission

ab, sondern soll strikt jiingere
und unerfahrene Strategie-
spieler ansprechen.

Chip Hazsed — Brick Bazooka  * Kip Killigan

' ] e ':
. ! v

Link Static

Butch Meathogk NickNitro

Am versteckten Licheln im
Mundwinkel erkennt der
Kenner: Dies sind die Guten!

In 20 trotz allem herausfordern-
den Missionen leitet der Spieler
die Geschicke der guten Gorgo-
nites oder der biésen Comman-
dos. Die Schlachtfelder der
Spielzeughelden sind direkt dem
Film entliehen. Auch wenn die
Aufgaben teilweise relativ
schwierig sein werden und der
Einsatz von einigem Gehirn-
schmalz unumgénglich ist, wer-
den die zu losenden Missionen
mit einer ganzen Menge Humor
gespickt sein.

Die Spieler miissen ihr eigenes
Haus, Klassenrdume, irtliche
Geschiifte vor der Ubernahme der
anderen Spielzeugarmee be-

wahren. Das Spiel bie-
tet ein ganzes Arsenal
erweiterbarer Waffen,
Bonus-Artillerie und
spezielle Power-Gad-
gets. Witzige und klare
Grafiken, dynamische
Hintergrundmusik und
ein kinder- bzw. einstei-
gerfreundliches Hand-
ling garantieren eine
Menge Spielspall auch
fiir Nicht-Strategen.
Aber noch einmal zuriick zu God-
zilla. Was mich personlich u.a. an
diesem Film enttduschte, war
das Klauen bei SF-Filmen wie
Aliens und Jurassic Park. Wenn
schon die zweite Hélfte des Films
wie eine Fortsetzung von JP
riecht, warum nicht direkt das
Original spielen? Dreamworks
Interactive hat auch hier die pas-
sende Antwort: Trespasser!

Ich hab zwar nichts gegen euch Vie-
cher, aber plattmachen gilt nicht

Ein auf keinem Film basierendes
Jurassic-Park-Spiel im 3D-Look.
Die Story: Der Spieler wird an
den Gestaden der Forschungs-
insel ,Site B an Land gespiilt
und ist von durchgedrehten Sau-
riern umzingelt. Vor ihm liegt ein
dichter Urwald, den es zu durch-
queren gilt, ohne jedoch gefressen
zu werden, versteht sich!

Dreamworks Interactive hat sich
grofle Miihe gegeben, die Land-
schaften so interaktiv wie mag-
lich zu gestalten. In diesem First-
Person-3D-Spiel kann jeder

Gegenstand, der sich aufheben
liBt zur Verteidigung genutzt

Der in den USA beliebte Komiker Phil
Hatman lieh Chip seine Stimme

werden. Die Ausmalle der Insel,
von den weitldufigen Innenrau-
men einmal abgesehen, betrigt
riesige 15 Quadratkilometer rea-
listischen Terrains. Die Dinosau-
rier, denen der Spieler begegnet,
reagieren aus Motiven wie Hun-
ger, Furcht oder Neugier. Die
US-Version wird von bekannten
Sprechern wie Richard Atten-
borough oder Minnie Driver
unterstiitzt, dazu gibt
es Musik aus dem origi-
nalen Soundtrack und
ginsehaut erregende
Soundeffekte. Small
Soldiers: Squad Com-
mander erscheint noch
diesen Sommer bei
Hasbro, Trespasser
wird direkt von Dre-
amworks Interactive
gegen Herbst dieses
Jahres vertrieben. s
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voodoo™
voodoo?™
voodoo rush™

strike als ultimative Compilation fiir den
n SpielspaB mit dem 3Dfx Voodoo-Chipsatz.

Jetzt zum gunstigen Bundle-Preis.
Voodoo-Hotline: 0 24 08-9 41-0

vertrieb: KINGS&FT ~ Fiir Windows® 95




Yob es'nun C&C 2

oder C&C 3 ist,
auszuweichen,
soll der neue
Command &
Conquer Titel
ganz simpel
Tiberian Sun
heiBen. Auch
gut...

ute sieben Jahre ist es nun

bereits her, daBl Westwood
Studios ,Dune 2 veriffentlichte.
Ein Titel, der definitiv als Vor-
laufer fiir Command & Conquer
und als Vorreiter des ganzen
Genres angesehen werden kann.
Und selbst wenn sieben Jahre
nicht unbedingt Anlaf fiir ein
Jubilaum sind, darf dieses Jahr
in Las Vegas, der Westwood -
schen Heimat, sicherlich mehr
als zweimal der Sektkorken
zischen. Neben der hochglanz-
polierten Neuauflage ,Dune
2000%, die sowohl Nostalgiker als
auch Einsteiger in die Echtzeit-
strategie, denen C&C ein wenig
zu schnell und zu kompliziert
werden kénnte, freuen sich die
Fans auf das lang- und heifler-
sehnte ,,Command and Conquer
— Tiberian Sun”.
Um Tiberian Sun in die C&C-
Zeitschiene einzuordnen, muf}
erst einmal klargestellt werden,
dafl der zweite Teil ,Roter
Alarm® einen zeitlichen Riick-
sprung machte, also die
Geschichte vor dem eigentlichen
C&C erzihlte (beide spielten
Ende des 20. Jahrhunderts nach
dem ersten Tiberianischen
Krieg). Tiberian Sun setzt
Anfang des 21. Jahrhunderts ein
und berichtet so iiber die

Endlich bevilkern die beliebten Mech-Kimpfer auch das
C&C-Universum

i ,,,d':!' )
Die Voxel-Engine spielt ihre Stiirken aus: Tolle Optik bei
miiBigem Hardwarehunger

Die Gebiude lassen sich upgraden und so zu einer
individuellen Basis gruppieren

Zukunft von GDI und NOD.
Mittlerweile handelt es sich bei
den Auseinandersetzungen nicht
mehr um lokale Schlachten, son-
dern um einen globalen Krieg.
Die Bevilkerung ist in zwei
Lager gespalten. Selbst das
Tiberium, die Energie-Ressour-
ce, hat sich verindert. Es gibt
jetzt mehrere Arten, von denen
sogar einige als duflert gefihr-
lich eingestuft werden miissen.
Wenn sich so viel geédndert hat,
konnen wir davon ausgehen, dal
auch der technologische Fort-
schritt nicht bei den Einheiten
Halt gemacht hat. Derer gibt es
eine ganze Riege, wie z.B. die
Devil's Tongue, Hunter-Seeker
Dronen, Jump-Jet Infanterie,
Disruptoren, Stealth-Generato-
ren, gentechnisch hergestellte
Cyborgs, Feuersturm-Verteidi-
gungssysteme und viele mehr.
Die Entwickler haben jedoch
versucht darauf zu achten, den
Spieler nicht unnétig mit
Unmengen neuer Einheiten auf
einmal zu tiberfordern. Anstatt
den Umgang mit den neuen Ein-
heiten mithsam vorab erlernen
zu miissen, werden diese nur
peu-a-peu vorgestellt, teilweise
stehen sie auch nur fiir besonde-
re Missionen zur Verfiigung.
Stattdessen gibt es nun ein
System mit Erfahrungspunkten
fiir Einheiten, die sich dhnlich
wie im Rollenspiel oder in War-
game-Klassikern wie Panzer
General nach gelungenen
Einsétzen zur néchsten Mission
mitnehmen, aufriisten und ver-
bessern lassen.

In Tiberian Sun warten aber
auch neue Spielstrategien, kom-
plett neue Grafiken, Dutzende
neuer Spiele-Features, eine
brandneue 3D-Engine sowie
neuartige Schlachtfelder auf
ihren Einsatz. Was besonders
bei den Schlachtfeldern ins Auge
fillt: sie verdndern sich laufend.
Wird es Winter, frieren z.B.
Fliisse und Seen zu, im Sommer

2AYS
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konnen sichWaldbrinde unkon-
trolliert ausbreiten, Giftgase
sind dem Windeinflufl unterwor-
fen und konnen sich auch gegen
den Verursacher wenden. Durch
grofie Explosionen entstehen
Krater, die fiir den Rest des
Spielverlaufs sichtbar bleiben.
GroBe Teile der bewdhrten Spie-
ledynamik der fritheren Teile
wurden beibehalten, wihrend

dern aber auch Umdenken

Die neuartigen Einheiten lassen neue Taktiken zu, erfor-

C&C-Fans, die stets darauf ach-
teten, das beizubehalten, was
C&C so beliebt gemacht hat,
dem Spieler mit diesem dritten
Teil der Trilogie etwas Beson-
deres zu bieten. Dies soll vor
allem mit der komplett tiberar-
beiteten Kiinstlichen Intelligenz
erreicht werden, die sich auf den
Spieler einstellen, falls er seine
Taktiken wiederholt einsetzt, um

um so gefihrlicheren Aufenthaltsort

andere ginzlich neu erdacht
wurden. Tiberien Sun wartet nur
darauf , den Spieler mit unge-
wohnten Wendungen der Story
zu iiberraschen. Mit der Ent-
wicklung von Tiberian Sun
haben die Westwood Studios
bereits im Frithjahr 1996 begon-
nen, damals noch mit einem klei-
nen Team von nur drei Entwick-
lern, das sich jedoch bis heute
auf eine Gruppe von gut 25 Mit-
arbeitern erweitert hat. Alle an
den Arbeiten beteiligten Spezia-
listen sind selbst bekennende

VAZAY

geeignete Gegenmalfinahmen zu
ergreifen. ,C & C: Tiberian
Sun®, die entsche’n:lende Schlacht
zwischen GDI, der Global Defen-
se Initiative und der Bruder-
schaft von NOD, soll im Oktober
1998 von Virgin Interactive als
englische Version auf dem Markt
kommen. Die komplett deutsche
Fassung sollte nicht viel langer
auf sich warten lassen. ts

Erscheinen geplant
Ende ‘98

Neues von Cavedog

Cavedog wurde durch Total
Annihilation bekannt. Auf der
E3 stellte das Entwicklerteam
die ersten Screenshots zu zwei
ganz neuen Titeln vor, einem
Ego-Rollenspiel und einem 3D-
Rollenspiel-Adventure. Zu ei-
nem dritten Spiel, dem Rollen-
spiel-Adventure ,Good and Evil*
von Ron Gilbert war hingegen
noch iiberhaupt nichts zu sehen.
Amen: The Awakening soll ein
neuartiger Mix aus Ego-Shooter
und Rollenspiel mit epischer
Story werden. Die Entwickler
haben sich vorgenommen, fir
diesen Titel alle gingigen Genre-
regeln zu brechen und jedem
etwas zu bieten: Ein Teil Action,
ein Teil Puzzles und eine grofie
Portion filmisch umgesetzten
Roman. Das Team ist sich
im klaren dariiber, wie leicht so
etwas in die Hose gehen kann
(so einen Mix haben ja bereits
mehrere in den Sand gesetzt),
doch wurde hoch und heilig ver-
sichert, dafl hierbei nicht der
Marketing-Hype, sondern einzig
und allein gutes Gameplay im
Vordergrund stehen soll.

Amen soll in 17 Akten spielen
(angeblich sind die Abschnitte
zu grof}, um Level genannt zu
werden!), in denen Ihr ein Son-
derkommando gegen - iiber-
raschend intelligente feindliche

Amen spielt in vertrautem Ambiente

Truppen steuert. Es geht jedoch
nicht nur darum, gegnerischen
Aliens die Kiopfe wegzupusten,
sondern Thr werdet gegen teuf-
lische Wendungen, Irrungen und
Intrigen kimpfen, Eure Manner

am Leben halten und deren
Fihigkeiten weiterentwickeln
miissen, wihrend Ihr durch
schier riesige Level — ach nein,
Akte - stapft, und auf die
néichsten bsen Uberraschungen
wartet.

Elysium wird dagegen ein
eher klassisches Rollenspiel,
das Euch in eine Welt jenseits
Eurer Triaume fiithrt. Thr steuert

Elysium bleibt stilvoll

eine kleine Truppe von For-
schern durch 40 Episoden, von
denen jede mehr als zehn Stun-
den Spielspal} garantieren soll.
Hier miiit Thr Euch den
Werwolf-Lords von Lycanthum
stellen, Himmelsgaleeren iiber
die Uzrehi-Ebenen steuern,
seltsame auflerirdische Land-
schaften jenseits des Verbote-
nen Bruchs erforschen
und letztendlich ge-
gen den tyrannischen
Oberlord Ivriss kdmp-
fen. Elysium ver-
spricht, die besten Ele-
mente aus Adventu-
res, Rollen- und
Actionspielen mit ei-
ner tiefen Geschichte,
3D-Grafiken vom
Besten und cooler
Musik zu vereinen. fs

Erscheinen geplant:
Amen: Sommer ‘99
Elysium: Ende ‘99
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schon'im Editorial angedeu-
tet, _hat*sich im Hardware-
Bereich wenig Neues auf der E3
getan. Die zweite Generation der
3D-Chips ist ja seit der CeBit
eingefithrt und wird bereits kraf-
tig verkauft. Es bahnen sich hier
noch einige interessante Alter-
nativen an, aber dariiber werden
wir leider erst im Frithherbst
berichten kénnen.

Bei den Eingabegeriten gab es
da schon eindeutig mehr Bewe-
gung. So stellte jeder der
bekannten Hersteller (Microsoft,
Logitech, Thrustmaster etc.) ein
Force-Feedback-Lenkrad vor.
Allen Modellen gemeinsam: Sie
hielten den Messestrefl nicht
durch und verweigerten samt-
lich nach einiger Zeit ihren
Dienst, sofern sie den iiberhaupt
jemals aufgenommen hatten.
Mechanische Probleme und
Hitzeempfindlichkeit schienen
die Hauptgriinde zu sein. Nun
miissen wir abwarten, ob es bis
zum Weihnachtsgeschéft stand-
feste Versionen geben wird.
Eine bessere Figur machten da
schon die Force-Feedback-Joy-
sticks: Microsoft stellte sein ver-
bessertes Modell ohne lautstar-
ken Liifter vor, CH Products
riistet nach wie vor die bewéhr-
ten Flightsticks mit Motor aus,
wihrend Thrustmaster und
Logitech eine
vollig  neue
Technik von
Immersion
Corporation

Messeliebling: In unserem kieinen
Hands-On-Test auf der E3 hinter-
lieR der Logitech Wingman Force

(die Erfinder der Eine weitere interessante

Force-Feedback- Messe-Neuheit: Der Cyberstik
Maus) lizensier- von Cyberstuff Corporation, der
ten. Deren sich analog wie auch digital

patentrecht- kabellos betreiben 146t — ideal,
lich geschiitz- um im Sitzen, Stehen oder
te Technologie o’ Liegen vor allem fliegende
erlaubt hitze- f;& Gefihrte zu bewegen. So
unempfind- . viele Abschiisse in so kur-

> zer Zeit hatten wir noch

nie mit einem reguléren
Joystick zu verzeich-
nen. Ein genauer Test
folgt demnéichst.
Auch Saitek konnte
der US-Messe klei-
ne Glanzlichter ver-
leihen: Cyborg 3D
Pad und Cyborg
3D Stick zogen
verbliiffte Blicke
an, Das futu-
ristisch gestylte
Pad, als solches
kaum zu erken-
nen, ist natiirlich
sehr gewohnungs-
bediirftig. Es zu
meistern, bedarf

Innovativ: sicher  einiger
Mit dem einstell- Ubung. Weniger
baren Joystick Cyborg Einstiegsschwie-
3D (oben), dem gleichnamigen futuristi-  rigkeiten bereitet

der hochmoderne
3D Stick von Sai-
tek. Er besteht
aus Leicht-
metall-Le-

gierungen und Spezial-
kunststoff, hat einen
standfesten, iiberschweren
Full sowie eine duflerst
prazise Mechanik. Das
ungewdohnlichste Merk-
mal: Die Metallkonstruk-
tion wird per beigelegtem
Imbusschliissel auf die
eigene Handgrofle eingestellt.

Der Stick ldBt sich sogar um-
bauen, um zum Beispiel die
Daumenmulde fiir Linkshédnder
anzupassen. So erzeugt jeder
Kunde ganz leicht einen maB-
geschneiderten Joystick, der
obendrein durch eine enorm
hohe Produktqualitdt auffallt.

schen Pad (unten) und dem bald in Serie
gehenden Force-Feedback-Lenkrad R4
will Saitek neuen Schwung in die PC-
Landschaft bringen

liche Riemenantriebe, die mit
einem wesentlich breiteren Fre-
quenzband von 1 bis tber 300
Herz arbeiten. Dadurch sind
wesentlich differenziertere
Reaktionen des Sticks
programmierbar, wie
die Messedemos ein-
drucksvoll bewiesen.
Mit dem besten Spielge-
fithl iiberzeugte bei
unserem kleinen Messe-
Test der solide scheinen-
de, lifterlose Logitech
Wingman Force. Dies
werden wir demnéchst im
Labor- und Praxistest
iiberpriifen.

CO

in steuert die Hardware?

Auch hier folgt eine ausfiihrliche
Vorstellung sehr bald.
Akustisch beeindrucken konnte
Turtle Beach. Der Audio- und
Musik-Spezialist stellte auf der
E3 eine Soundkarte fir an-
spruchsvolle Spieler vor. Die
Montego A3D Xstream verbliifft
vor allem mit einem iiberzeugen-
den 3D-Klangbild. Dank des
Aureal A3D-Chips kann der
Spieler nun héren, ob sich z.B.
ein feindlicher Hubschrauber
von hinten links, unten rechts
oder senkrecht von oben nihert
und dadurch auch ohne Sicht-
kontakt schnell und richtig rea-
gieren. Auch Actionspielern
diirfte diese akustische Orientie-
rung enorm helfen. Jedes Spiel,
das den A3D supportet, wird von
der Montego entsprechend ange-
steuert. Das sind u.a. Unreal,
Descent Freespace und Starfleet
Academy. Im Internet werden
auch A3D-Patches fiir iltere
Spiele geboten (siehe www.aure-
al.com). Ansonsten handelt es
sich bei der Turtle-PCI-Sound-
karte um ein Modell mit MIDI-
Interface, 64-stimmigem Wave-
table-Modul, mit einem sehr
guten Rauschabstand von 92dB
und einem 18 Bit-Konverter, der
mit bis zu 48 KHz in CD-Qua-
litdt sampelt. Die-

Flotter Sound: Bei der
Montega A3DXstream
horen Spieler, aus welcher
Richtung der Feind naht

ses kleine Wunderwerk der
Technik soll im Handel voraus-
sichtlich zwischen 200 und 250
Mark kosten. rm
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Dreamcast
contra Sonys
Playstation

islang war der Spielewelt

Segas neue Spielekonsole
nur unter dem Decknamen
Katana (altes jap. Schwert)
bekannt. Offenbar bleibt es
nicht bei dieser kimpferischen
Bezeichnung, denn auf der E3
stellten die Japaner ihre jiing-
ste Spieleplattform unter dem
etwas weniger schwungvollen
Namen Dreamcast vor. Den
spielerischen Schwung sollen
vor allem die technischen Kom-
ponenten der PC-dhnlichen 128-
Bit-Maschine erzeugen: Ein mit
200 MHz getakteter SH4-Pro-
zessor von Hitachi (360 MIPS)
bildet das Herzstick des
Systems. Noch vor einigen
Wochen war allerdings : von
einer 300 MHz-CPU die Rede
gewesen. Aber immerhin soll
der SH-4-Chip den aus der
Saturn-Konsole bekannten SH-
2 in der Leistung um ein Zehn-
faches iiberfliigeln. Fiir eine
zeitgemiBe Highend-Grafik
wird dann eine Spezialversion
des Power VR2-Chips von
NEC/Videologic (siehe CeBIT-
Bericht in 5/98) sorgen, die den
Prozessor via DMA-Bus er-
reicht. Bis zu drei Millionen
Polygone pro Sekunde sollen so
darstellbar sein. Das sind drei-
mal so viel wie in aktuellen
Spielhallen-Automaten. Genug
also, um Nebel, Staub, Leucht-
effekte und Explosionen kino-
like in Szene zu setzen.
Ganz PC-untypisch: Wie beim
N64 sind am neuen Sega vier
Joypads gleichzeitig anschlief3-
bar. Vom PC stammt dafiir
wieder das eingebaute Modem,
das mit 36,6 kbps Kontakt

zur AuBlenwelt aufnimmt -
Telefonanschluf vorausgesetzt.
Yamaha spendierte der Neu-
schopfung einen Echtzeit-
Audio-Chip auf RISC-Basis,
der mit 3D-Sound und 64
Kanilen von sich horen macht.

Gold-CDs passen: Eine spezielle
1,6 GByte-Version schwebt den
japanischen Ingenieuren vor.
Eine solche Losung hitte genii-
gend Performance und Platz fiir
aufwendige Grafikadventures.
Doch noch ist das System nicht

Traummodell: Segas neue 128-Bit Spielkonsole Dreamcast
besticht zwar nicht als Designschdnheit, will dafiir aber
mit inneren Werten iiberzeugen. Zum Beispiel mit seiner
weitgehenden PC-Affinitit und einem herausnehmbaren
Mobil-Modul (mitte) fiir das Spielen unterwegs.

Der mit 2 MByte Speicher aus-
gestattete Audiochip ist damit
alleine schon so leistungsfihig
wie ganze 32-Bit-Konsolensys-
teme vergangener Tage. Die
Dreamcast-Konsole selbst hat
einen Hauptspeicher von 16
MByte. Dieser wird erstmals
unterstiitzt von dem Visual
Memory System (VMS); eine
portable Speicherkarte, die
einen kleinen LC-Bildschirm
nebst Bedienkndpfen besitzt,
um damit auch unterwegs ein
Dreamcast-Spielchen wagen zu
konnen — sozusagen ein kleiner
eingebauter Gamehoy.

Anders als Nintendo mit seinem
N64-System will Sega von
Modulen nichts wissen, wendet
sich aber auch wieder von der
anfanglichen DVD-Idee ab. Ein
CD-ROM-Laufwerk (12- oder
16-fach) wie bei der Playstation
soll es sein, aber kein landlédu-
figes, in das (raub-)kopierte

auf dem Markt... Bei Konsolen
haben sich Spieler bislang nie
den Kopf iiber die ROM-basier-
te Betriebssystemsoftware ge-
macht — sie erledigte vollig
unauffillig ihren Dienst. Dies
wird sich bei Dreamcast an-
dern, denn als Betriebssystem
wird eine durch DirectX aufge-
bohrte Version des kompakten
Windows CE (optimierte Mini-

Variante von Windows 95) zum
Einsatz kommen. Gespannt
werden nun alle Branchenken-
ner darauf warten, ob sich
dadurch eine ganze Armada von
PC-Spielen leicht fiir Dreamcast
compilieren ldBt, und ob wir
erstmals auf einer Konsole mit
,schweren Ausnahmefehlern”
oder ,ausgelasteten Systemen”
konfrontiert werden. Auf jeden
Fall werden die
Entwickler in der Lage sein, in
gewohnter PC-Manier Internet-
und Netzwerk-Modi in die Spie-
le einzubauen.

Bevor aber N64 oder Playstation
als Staubfinger in den Speicher
wandern, diirfte noch einige Zeit
vergehen. In Japan soll Dream-
cast zwar schon zu Weihnachten
Traume wahr werden lassen,
doch bis USA und Europa scheint
es ein weiter Weg: Herbst 1999
(wahrscheinlich September) heifit
hier der Veriffentlichungstermin.
Zu welchem Preis wir den neuen
Spieletraum einkaufen kénnen,
steht natiirlich noch in den Ster-
nen. Professionelle Sterndeuter
der Branche erwarten, dafi es auf
jeden Fall weniger als 600 Mark
sein werden. Die Dreamcast-
Spiele diirften etwa zwischen 100
und 130 Mark pro Stiick kosten.
Wichtige Spielehersteller wie
Acclaim, GTI, Interplay, Micro-
prose und Midway haben
angekiindigt, Konvertierungen
wie Neuentwicklungen fiir Dre-
amcast anzugehen. Und Sega
wird natiirlich Sonic sowie Virtua
Fighter 3.5 beisteuern. rm

| Sonic, Dauerheld der erfolgrei-
| chen Jump & Run-Spiele von
| Sega, gibt seinen Namen nun
fiir ein 3D-Rennspiel her. Ob
Einsteiger oder Profi, ob allein
| oder mit Freunden, in Sonic R
diist Thr durch das Weltall,
| eine altertiimliche Stadt oder
iiber eine tropische Insel.
Dabei darf die Piste auch ver-

lassen werden, um abseits der
Strecke versteckte Power-Ups
und andere Uberraschungen
wie einen Bonustrack zu ent-
decken. Thr kénnt als Sonic,
Tails, Knuckles oder Amy ins
Rennen gehen. rm

Erscheinen geplant
Herbst 98
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Outcast

Einer der wenigen deutlichen
Trends der E3 heifit Action-
Adventure. Das wohl aufwendig-
ste Projekt dieser Kategorie
heiflit Outcast. Die fiir Ocean
titige belgische Entwicklercrew
Appeal hat fiir dieses SF-Aben-
teuer die ausgefeilte 3D-Fanta-
siewelt Lumina mit sechs weit-
laufigen Ortschaften entwickelt.

Es sind sehr aufwendige Land-
schaften und grafisch anspre-
chende Szenen, die withrend des
Spiels durch wundervolle Effek-
te (Explosionen, Wasserwellen,
Wolken, Lichtblitze) bereichert
werden. Das Sensationelle
daran: Outcast kommt véllig
ohne 3D-Beschleunigerkarte
aus. Dennoch lief das beinahe
fertige Spiel auf der
Messe schon relativ
ruckelfrei, wobei der
Held Cutter nicht nur

So schén kéinnen Abenteuer sein: Outcast wurde nicht
umsonst von ,All About Games"” zum besten Spiel der E3
gekiirt. Abenteurer Cuttler darf in Outcast tauchen,
schieBen, reden, reiten und ritseln.

durch die Gegend l4uft, sondern
auch reitet, taucht und klettert.
Wie Lara Croft nimmt er gerne
iiberzeugende Handfeuerwaffen
zu Hilfe, um sich seinen Weg zu
bahnen. Wie in einem Ego-Shoo-
ter hat er nach und nach ein
ganzes Arsenal an Handfeuer-
waffen im Gepéck (24 verschie-
dene Waffentypen), die vom
Laserstrahl bis zur Mega-Bombe
so ziemlich alles verschieBen.
Dabei gelangen den Programmie-
rern Effekte und Lichtblitze, die
sogar einem reinen Actionspiel
zur Ehre gereichen wiirden.
Ubrigens darf
der Held auch
Dynamit fernziin-
den und sich mit
seinem Spezial-
Geridt voriiberge-
hend unsichthar
machen. Sogar ein
sich  intelligent
verhaltendes Trug-
bild 148t sich zur
Ablenkung  los-
schicken  (Total
Recall 148t griBen). Apropros
Intelligenz: Alle Non-Player-
Characters im Spiel folgen ihrem
Tageswerk und reagieren auf die
Interaktion mit dem Helden. Um
ein wenig Abwechslung in den
Abenteurer-Alltag zu bringen,
gibt es 30 verschiedene Charak-
ter-Typen, die jeweils von bis zu
20 Texturen und aufwendigen
Animationen belebt werden. rm

Erscheinen geplant
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Sieben realistische Off-Road-
Kurse in rasantem Speed ver-
spricht die zweite Ausgabe des
Sega-Rennspiels. Rally Cham-
pionship 2 bietet eine 3D-Land-
schaft mit neuen Wetter-Effek-
ten, die das Fahrverkahlten der
Rennboliden beeinflufit. Weiter
gibt’s Multiplayer-Funktion fiir
bis zu acht Rennfahrer, Force-

Rally Championship 2

Day & Night: In Rally Cham-
pionship 2 werden Tag und
Nacht die unterschiedlich-
sten Pisten umgepfliigt.

Feedback-Support und 10-
Jahre-Championship-Modus.

Fiir die heiflen Rally-Ausflige
diirft Thr in Corolla, Stratos
und Impreza einsteigen. Wer
gut fihrt, kommt auch an die
versteckten Celica und Lancia
Delta heran. rm

Erscheinen geplant
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Incident

at Europa

Computerspiele, die auf Kino-
filmen basieren, gehen in der
Regel unter. In die Abgriinde
der Meere versinkt auch ,The
Abyss: Incident at Europa®,
da es das Thema verlangt.
Dieses Echtzeit-3D-Adven-
ture im Stile von Rama spielt
aber nicht etwa den bekann-
ten Kinofilm von James
Cameron nach. Statt dessen
will Sound Source Interactive
dem genialen Regisseur ein
Denkmal setzen, indem es die
Erfolgsstory  fortschreibt:
Sechs Jahre nach dem Film-
ende fithrt Euch das Aben-
teuer vom Meeresgrund bis
zum Jupiter-Mond Europa.
Es gilt herauszufinden, wa-
rum eine mutierende Seuche
die AuBerirdischen dahin-
rafft. Ausgefallene Ritsel
und Actionelemente reichern
das SF-Abenteuer in Ego-
Perspektive an. rm

Erscheinen geplant
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Da Populous seit Jahren die
Computerspieler erfolgreich Gott
spielen laBt, wollen nun auch die
Kalifornier von Sound Source
Interactive diesen Weg beschrei-
ten. In Olympus: War of the Gods
ebnet Thr als griechische Gitter
Euren Armeen einen erfolgrei-
chen Weg durch die griechische
Mythologie. Dabei helft Thr
Euren Truppen mit 24 gottlichen
Fertigkeiten, darunter verheeren-
de Feuerbille oder schiitzende
Wilder. Oder setzt blutriinstige
Hydras, Titanen oder Centauren
im Camp des Gegners ab.  rm

Erscheinen geplant
Herbst "98
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Yoot's Tower

4 Fast eine Million Exemplare
sind weltweit von der Hoch-
haus-Simulation SimTower
(EA/Maxis) verkauft worden.
1 Grund genug fiir einen Nach-
folger, der iiberraschender-
weise von Sega vorgestellt
wurde: Yoot's Tower sieht auf
den ersten fliichtigen Blick
SimTower zum Verwechseln
dhnlich. Tatsdchlich wurden
nur behutsame Detailverbesse-
rungen eingebaut: Die Grafik

Restaurants und Entertain-
ment-Einrichtungen bemerkbar
macht. Die virtuellen Bewoh-
ner des Towers sollen sich nun
intelligenter verhalten. Die
storende Obergrenze bei der
Zahl der Liftanlagen wurde
beseitigt. Allerdings soll die
Gebiudehshe nach wie vor bei
100 Stockwerken enden. Yoot's
Tower wird auf PC und Mac
lauffihig sein. rm

der Gebiude folgt jetzt jeweils
einem thematischen Styling,

was sich vor allem in den

Erscheinen geplant
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Turmbau zu
Babel: Das
erfolgreiche
SimTower wurde
etwas aufpoliert,
um nun als Yoot's
Tower bei Sega
eine zweite
Hochhaus-Karrie-
. re anzutreten

Ob das Rollenspiel Soulbringer
der Bringer wird, 1a8t sich léngst
noch nicht abschitzen, denn
Gremlin rechnet damit, noch ein
weiteres Jahr Entwicklungsar-

beit investieren zu miissen.
Immerhin wirken die Landschaf-
ten schon atmosphirisch dicht,
und als echter Rollenspieler darf
man endlich auch Fahrtensucher
werden, der mit der nétigen
Erfahrung tatséchlich menschli-
che und tierische Spuren erkennt
und deuten kann — ideal fiir Ver-
folgungsjagden. Sogar der untrai-
nierte Spieler sieht frische Fuf}-
spuren in Matsch und Schnee,
doch verschwinden diese nach
kurzer Zeit.

Wer seine mystischen Fahigkei-
ten trainiert, kann sogar mit den
Toten sprechen. Deren Geheim-

nisse sind sehr hilfreich im
Kampf gegen den bosen Damo-
nen-Lord, der natiirlich mal wie-
der die ganze Spielewelt unter-
jochen machte. rm

Friihes
Stadium:
Bis lhr
als Scout
in Soulbrin-
ger auf Spu-
rensuche
gehen kénnt, |
wird wohl "
noch ein Jahr |
ins Land
gehen

Erscheinen geplant
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The House of the Dead

Seit iiber einem Jahr verspritzt
The House of the Dead bereits
sein griines Zombie-
Blut in den Spielhallen
dieser Welt. Nun
schickt sich Sega an,
das Automatenspiel
auch fiir PC umzuset-
zen. Da das 3D-Splat-
terspiel allerdings
ziemlich harten Tobak
enthélt, dirfte es im
Falle einer 1:1-Umset-
zung in Deutschland an
der Indizierungshiirde
scheitern — zumal auf

Erscheinen geplant
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PC sogar reichlich rotes Blut
zum Einsatz kommt. rm

Zombiealarm: In House of
the Dead steht dem Spieler
ein Massaker der Untoten
bevor.




Railroad
Tycoon i

Die Eisenbahn-Simulation
Railroad Tycoon begriindete
1990 den Ruhm von Micropro-
se-Griinder Sid Meier, der
seine Firma aber mittlerweile
verlassen hat. Er nahm die
Rechte nicht mit, also verkauf-
te sie Microprose an PopTop
Software, deren Entwickler
grofle Fans der Simulation
sind. Das Entwicklungsstudio
bringt nun im Namen der
,Gathering of Developers®
Ende des Jahres den lang
ersehnten Nachfolger auf den
Markt. Auf der E3 konnten wir

bereits eine lauffahige Version
bewundern, die einen wirklich
guten Eindruck hinterlief:
Hochauflosende Grafiken, eine
praxisgerechte Performance
und etliche Komfortverbesse-
rungen werden jeden alten
Railroad-Fan sicher begeistern.
Nihere Einzelheiten iiber die
Programmfunktionen des zwei-
ten Tycoons brachten wir
bereits in PP 6/98. rm

Erscheinen geplant
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Schéner Zug: Nach langer Durststrecke erhiilt das
Erfolgsspiel Railroad Tycoon Il in diesem Winter endlich
einen Nachfolger, der sich durch seine bildschéne Optik
und verbesserte Bedienung auszeichnet

Buggy

Ein verspieltes Rennspiel stellte
Gremlin mit ,Buggy auf die
Gummirédder: Der PC- und Play-
station-Titel simuliert 16 kun-
terbunte Spielzeugautos, die von
Euch per Tastatur oder Game-
pad durch 16 phantasievolle
Rennstrecken ferngelenkt wer-
den konnen. Das geht auch

Erscheinen geplant
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gemeinsam im Zwei-Spieler-
Splitscreen-Modus. Versteckte
Streckenabschnitte, Abkiirzun-
gen, Power Ups, pyrotechnische
Effekte und sogar Puzzles lassen
sich per Buggy entdecken. rm

Ferngesteuert:
Durch phantasievol-
le Kurse miiB3t thr
einen Spielzeug-
Buggy mdaglichst
schnell durchlotsen

Als Action-Adventure preist
Gremlin das seit lingerem in
Entwicklung befindliche ,Blade®,
dabei sieht das altertiimliche
Szenario eher wie ein Ego-Shoo-
ter aus. Allerdings wirken die
Protagonisten in Blade mehr wie
Gladiatoren, die sich in prach-
tigen Kulissen mit Schwertern,
Keulen und Lanzen beharken.
Doch nicht nur der Kampf in der
Multiplayer-Arena soll auf dem
Programm von Blade stehen, son-
dern auch Puzzles und-Abenteu-
erelemente. Gekdmpft wird nicht
nur gegen intelligente Recken,
sondern es gilt auch, Drachen,
Minotauren und Orcs zu besie-
gen. Diese waren allerdings in
der Messe-Version von Blade
noch nicht zu entdecken. Statt
dessen aber eine phantastische
Physik: Jeder ,Ziergegenstand®
vom Sitzschemel iiber die Waffen
bis hin zu Feuerschalen und
Kohlebecken darf der Held nicht
nur in die Hand nehmen, son-
dern auch im Kampf mibrau-
chen. Vor allem kann er sie dem
Gegner entgegenschleudern. Da-
bei sind Bewegungsanimationen,
Lichteffekte (vor allem bei den
Feuerschalen) und Aufprallver-
halten aller Gegenstéinde exzel-

Martia-
lisch: Wie
Gladiato-
ren im al-
ten Rom
steigen
die Blade-
Recken in
die Arena.
Allerdings
wird es
daneben
wohl auch
abenteu-.
erliche
Spiel-
elemente
geben.

lent der Realitdt nachempfunden.
Die Waffen besiegter Gegner ste-
hen natiirlich auch zur Verfii-
gung. Die Entwicklercrew von
Gremlin arbeitet momentan noch
fieberhaft am Kampfsystem, so
daBl zum heutigen Zeitpunkt
noch keine Aussage tiber die
Indizierungsgefidhrdung getroffen
werden kann. rm

Erscheinen geplant
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@' Wolltet ﬁlr immer schon auf
dem schlmgernden Deck eines
Flugzeugtrigers landen, mit
bis zu 15 Freunden unendlich
viele Missionen bestreiten und
hemmungslos die allerneuesten

Schon seit einiger Zeit

auf die Fortsetzung des so
iiberaus erfolgreichen &%
Hack 'n’Slay-Spiels. Lei-

zweiten Jahreshélfte 1999 dau-
ern, bis das fertige Diablo 2 aus-
geliefert wird. Auf der Messe
konnten wir wenigstens schon
den ersten, lauffihigen Part
ausfithrlich probespielen. Als
leicht magisch begabte Amazone
(Feuerzauber auf Schwert und
Pfeile) starteten wir im neu
designten Dorf, in welchem end-
lich Héandler wohnen, die sdmt-

warten Diablo-Fans ungeduldig

der soll es noch bis zur A

Am Ende von abenteuerlichen Quests
erfreuen bunte Cutscenes das Auge

Volle Lotte: in Diablo 2 goln es auch
oberirdisch voll zur Sache

B Super Hornet

US-Waffen abfeuern? Dann
kénnt ihr Euch jetzt auf F-18
Super Hornet, der jiingsten
Entwicklung von DI (Digital

L: Integration) freuen.

"% Diese ausgefeilte

militdrische Flugsimulation
stellt Euch in den Dienst der
US-Navy. Landschaft und Cock-
pit wurden méglichst realistisch
dargestellt, wihrend die drei
Kriegszonen und das Trainings-
gebiet im Sinne der politischen
Korrektheit fiktiv sind. Im

Flugbetrieb jagd thr 200 ver-
schiedene Bodenfahrzeuge
und begegnet 60 Flugzeugty-
pen. Das Spiel wird natiirlich
3Dfx unterstiitzen. rm

Erscheinen geplant
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& liche Items
an- und ver-
kaufen. Das
lastige Herum-
' pendeln gehért
y damit der Vergan-
| genheit an. Aller-
dings konnt ihr
im Dorf keinerlei
magische Waffen
oder Riistungen
mehr erste-
hen.  Diese
sind nur noch in den
Dungeons zu finden oder eben
Monstern abzunehmen. Auch
winken sie als Belohnung der
zahlreichen Quests, die Sier-
ra gelobte einzubauen.
Die bislang aus
Diablo bekann-
ten Heldentypen
tauchen im Spiel
nur als NPCs auf,
die zum Beispiel
die Dorfeinginge
gegen Monster ver-
teidigen oder die
sich unter bestimm-
ten  Umstinden
_auch von euch als
Begleitschutz an-
heuern lassen. Sel-
ber kionnt ihr nicht
mehr als Magier
oder Ménch (Hellfi-
re) losziehen, son-
dern habt die Wahl
zwischen Barbar,
Amazone, Necro-
mancer, Paladin
und Heiler. Deren
Charakterwerte
werden zwar wie
gehabt gesteigert,
doch per neu einge-
fiihrten  Spezial-

Skills miiflt ihr dem
eigenen Helden eine
besondere Fihigkeit
anerziehen. Damit
riickt man néher in
Richtung Rollenspiel
als zuvor, denn in der
Praxis sollen sich die
Diablo-Helden mig-
lichst stark vonein-
ander unterscheiden.
Da im Multiplayer
eine ge-

meinsame
Party von bis zu acht
Spielern  gebildet

werden kann, wird
der Erfolg des Grup-
penspiels von der
richtigen Mischung
an Charakteren und
Spezialfahigkeiten
abhiingen.

Sobald man das Dorf
verlaBt und durch die
Wiélder streift, sind
scharenweise
angriffslustige Mon-
ster anzutreffen, die neben ihrer
Magie ganz neue Nah- und
Fernwaffen einsetzen. Klettert
der neugierige Held auf einem
verlassenen Friedhof in eine
Gruft oder am Wegesrand in

Zuriickhaltung: Der untere Statusbal-
ken macht sich nun diinne...

eine dunkle Felsenhéhle, findet
er sich urplotzlich in einem gut
bevilkerten Dungeon wieder.
Die Uberblendung geschieht in
Sekundenbruchteilen, die ner-
vige  Diablo-Ladesequenz
gehort also der Vergangenheit
an. Die Dungeons sind gra-
fisch noch hiibscher und auf-
wendiger gestaltet als in Hellfi-
re. Zwar liegt die Auflésung
nach wie vor bei 640 x 480 Bild-
punkten, doch die Landschaften

Nach solichen photorealistischen
Vorlagen wurden Mauern und Winde
in Diablo 2 aufwendig nachgebaut

werden mittlerweile in rund
65.000 Farben dargestellt. rm

Erscheinungstermin
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Der Nachfolger des lustigen
unterweltlichen Treibens wird
wohl noch etwas auf sich warten
lassen. Auch auf der ,Mutter
aller
wurde nicht mehr als ein — aller-
dings hochamiisantes — Video
kredenzt. Es zeigte den ,Horned
Reaper” beim Spriicheklopfen,
von wegen grofites Computer-
spiel jemals usw. Aufler den
iiblichen Versprechungen wie
Jtoller, grofler, farbiger® war
auch den Entwicklern nichts
Verniinftiges zu entlocken. fe

Erscheinen geplant
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Computerspielmessen“#

Zur Abwechslung mal kein
Reaper oder Keeper,
sondern eine Eife

Zuerst hief es, Riot verfiigte
iiber die brandneue LithTech-
3D-Engine, eine Monolith-
Eigenentwicklung, und wurde
mitsamt der Engine an Micro-
soft verkauft. Letztere sollte in
Big Bill's Betriebssystem-
dungeons als DirectEngine inte-
griert werden. Aber es kam

Mech-Schlachten im Manga

ganz anders. Monolith kaufte
sémtliche Rechte zuriick, polier-
te das Spiel ein letztes Mal auf
und steht nun kurz vor der Ver-
offentlichung dieses erstklassi-
gen Mech-Shooters. Ein kurzes
Spielchen auf dem Messestand
konnte schon von der Qualitét
des Spiels iiberzeugen. Die
Licht- und Wassereffekte und

-Outfit

die iippigen Explosionen suchen
momentan ihresgleichen — die
Performance schon auf mittel-
grolen PCs ist beachtlich.
Shogo verhindet Actionelemen-
te mit einer ausgefeilten Hin-
tergrundstory im japanischen
Manga-Comic-Stil, dynami-
scher, also situationsbezogener
Musik, und einem
Arsenal an iiber 20
Waffen, die dem Bisen
unserer Zukunft Ein-
halt gebieten sollen. Thr
seid  hauptséchlich
im Cockpit eines von
vier wihlbaren Mechs
unterwegs, die sich
bei Bedarf in einen
Hovertank transformie-
ren kénnen, nur wenige
Missionen miilt Thr zu FuB
erledigen. Die iiber 30 verschie-
denen Robot- oder Mutanten-
feinde sind durch aufwendige
Animationen filmreif dar-
gestellt. fe

Erscheinen geplant
Ende 1998
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Ultima 9: Ascension

Eine der dienst- [ 80
iltesten Reihen in der
Geschichte des

Computer Entertain-
ments findet seine
Fortsetzung - von
Rollenspielfanatikern
sehnlichst erwartet.
Allerdings prisentiert
sich der neunte Teil
der Sage aus dem
Hause des edlen Lord
British in sehr moder-
nisiertem Gewand. Aus dem vor
Eigenschaften, Skills und spezi-
ellen Items nur so iiberflieBen-

Oh, nein! Diese Skelette! Welches
von ihnen ist Michael Jackson?

den Spezialistentraum ist ein
waschechtes Action-Adventure
geworden, wenn auch mit RPG-
Elementen. Ihr steuert Euren
Helden durch die verwunsche-
nen Gérten und trollverseuchten
Héhlen, schwingt das- Schwert

-

Der Troll méchte nicht von seinem
Hiigelchen herunter. Na warte!

und schleudert Fliiche. LaBt
Lara Croft griien? Der Action-
anteil ist jedenfalls so ausge-
prigt, da man von
einem echten Rollen-
spiel auf keinen Fall
mehr sprechen kann,
auf  echtzeitbrem-
sende Features wie
ein aufwendiges In-
ventory wurde ver-
zichtet. Diesmal wird
der ewige Kampf zwi-
schen dem Avatar
und dem Guardian
(oder einer der iiber
50 weiteren Personen
und Kreaturen) wohl im offenen,
ehrlichen Kampf ,Mann gegen
Mann*“ ausgetragen? fe

Erscheinen geplant

Ende 1998

Dies ist der zweite Ausflug von
I-Magic und Trevor Chan ins
Reich des Fantasy-Mittelalters.
Auf echtem 3D-Terrain kénnt
Ihr schon gegen Ende ‘98 iiber
komplexe Armeen und eine
gegeniiber dem ersten Teil ver-
einfachte Wirtschaft herrschen.
Gerade die sehr differenzierte
Okonomie vom ersten Teil stieB
bei eingeschworenen Echtzeit-
strategen auf gemischte Aufnah-
me. Nachdem er vor allem bei
Hardcore-Gamern groflen An-
klang fand, wird die Fortsetzung
auf eine verbesserte Grafik (im

Moment liegen noch keine
Screenshots der Endversion vor)
und eine einsteigerfreundliche
Spielmechanik mit gesteigerten
militérischen Optionen abzielen.
Erstmals gibt es nicht nur
menschliche, sondern auch
Frythan (Monster-) Konigreiche,
jedes davon verfiigt iiber spe-
zifisch gestaltete Gebédude, Zivi-
listen, FuBsoldaten, Reiter und
Reittiere. fe

Erscheinungstermin
Ende 1998




len Erfolg von Sier-
ras letztem Earthsie-
ge-Titel, steht nicht
nur der zweite Teil
des Stragegicals
Cyberstorm, sondern
gleich ein komplettes
Spiele-Universum an.
Cyberstorm 2: Corpo-
rate Wars ist nicht
nur der neueste Titel im Dunst-
kreis des Mech-Spektakel Ear-
thsiege, sondern gleichzeitig die
letzte Solo-Veriffentlichung.
Waesentlich spannender jedoch
wirkt die Ankiindigung von
Starsiege, einem kompletten
Universum, das alle neuen
Dynamix-Weltraumtitel umfas-
sen soll. Die Earthsiege-Welten

von gestern machen nur einen
kleinen Klecks im gesamten
AusmalB von Starsiege aus.
Der erste Titel, der angeblich
(bei der Verkiindung von
Erscheinungsterminen sollte
man ja immer besonders vor-
sichtig sein) noch diesen Sep-
tember erscheinen,
und ganz simpel
LStarsiege” heilt, ist
zuniichst einmal das
bekannte Earthsiege
in neuem Gewand.
Die Geburt eines
kompletten Univer-
sums mufl man sich
schon etwas kosten
lassen, und so wurde
diesem neuen Mech-
Fighter-Titel also zu-

Ein duBerst wehrhafter Mech-Geselle

néchst einmal eine ganz neue
Spiele-Engine spendiert, die
nach Angaben von Dynamix
alles hinter sich lassen soll, was
es bisher an 3D-Landschaften
gab. Sie wurde rundherum auf-
gemobelt und richtet sich in
ihrer Performance ganz nach
der Power und Ausstattung des
Computers des jeweiligen Spie-

Fiir Mech-
Krieger gibt's
immer was zu
tun - also auf
zur nichsten
Mission

lers. Es gibt natiirlich Hard-
wie auch Software-Unterstiit-
zung fiir die 3D-Beschleuni-
gung, und es sollen ungeahnte
Sichtweiten ohne jeglichen
Nebel, einen interaktiven 3D-
Missionseditor und voll inte-
grierte Innen- und Auflenland-

Auch ein Mech hat mal Pech

schaften bieten. Uber die neue-
sten Entwicklungen wird lau-
fend auf mehreren groflen, spe-
ziell eingerichteten Web-Sites
(www.starsiege.com), (www.
starsiege.com) und (www. star-
siegeplayers.com) berichtet wer-
den. Fiir Zukunftsinteressierte
Spieler gibt es auch noch fiir
kurze Zeit die Maglichkeit, sich
noch als Beta-Tester eintragen
zu lassen (www.tracker.dyna-
mix.com/trakbin/wtms.dll - hier
,Beta Tester aus dem Menii
auswihlen, und ,guest® im ID-
Feld eintragen). IThr werdet,
falls Ihr zu den Ausgewiihlten

gehoren solltet, dann direkt per
Email dariiber benachrichtigt.
Bereits zu Weihnachten soll es
mit Starsiege TRIBES, einem
First-Person-Shooter, weiter-
gehen, jedoch gab es hierzu
leider noch kein einziges Bild.
Dariiber, wie es in diesem
neuen Abschnitt der unendli-
chen Weiten des Weltraums
weitergeht, werden wir Euch
natiirlich auf dem laufenden
halten. ts

Erscheinen geplant
Ende 1998

'Nations Fighter

Command

| Psygnosis war tatséchlich
| unter die fleiBigsten Publisher
auf der E3 einzustufen.
Zusitzlich zu der Masse an

' Ganz selten in Flugsims:
' Der Me 163 Raketenjiger

| interessanten Spie-
| len, die wir bereits
. im Vorfeld vor-
| gestellt hatten,
- fiel besonders die

Extremflugsimula-

tion Nations Figh-
. ter Command auf,
- die nach neuesten
. Erkenntnissen be-

Grafik allerdings stellt Rekor- |
de auf. Im Moment gibt es im |
Spielebereich wahrscheinlich |
nichts Vergleichbares. Die
Kehr- und Schattenseite: Un-
ter einem P 300 mit Voodoo -2-

- Beschleuniger und 64MB RAM

braucht man gar nicht erst ein- |
zusteigen. Dann allerdings

werdet Thr mit echten 3D-Wol- |
ken zum Durchfliegen, reali- |
stisch vom Fahrtwind verwir-

belten Rauchschwaden, Lich- |
teffekten, EinschuBlochern der |
Maschinengewehrgarben und |

reits vor dem lange
- angekiindigten
- Freie Jagd“ erscheinen wird,
. trotzdem aber erst im néch-

sten Jahr. Ein glattes Dutzend
. Weltkrieg-2-Jagdflugzeuge
| steht zum ZerschieBen bereit.
| Die Flugpysik darf als duflerst

genau angesehen werden, die

Atemberaubend schéne Luftgefechte

natiirlich den allseits beliebten |
bombastischen Explosionen |
verwohnt. fe

Erscheinungstermin
Friihjahr 1999
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Eine der
‘wenigen echten
Uberraschungen
dieser E3 kam
von Sierra - eine
Raumschlacht-
strategie

n aller Stille und. ohne jede

Publicity entstand unter den
Fittichen von Tante Sierra ein
Echtzeitstrategiespiel der niich-
sten Generation, das nicht nur
in Sachen Grafik, sondern auch
durch innovatives Gameplay
MaBstidbe setzen wird. Im ver-
gangenen Jahr war Echtzeitstra-
tegie fast wiirtlich gleichzusetzen
mit anspruchslosem Basenauf-
bau, massierten Panzerschlach-
ten und simpel gestrickten

reichtum wurden
zugunsten der (an-
geblich) adrenalintrei-
benden Echtzeithektik
vernachldssigt. Angesichts
der zwangsldufigen Ermii- *
dung der Spielerwelt konnten
die Verkaufszahlen auf keinen
Fall die Erwartungen der Indu-

www.sierraonline.com

Auf Befehl stiirzen sich die Jiger auf das feindliche

strie erfiillen, kein Wunder also,
dafl die diesjahrige E3 einen
groflen Umschwung
von der Echtzeit-
strategie

zum Actionadventure

zeigte. "Die Anzahl der
Strategien in néchster Zeit diirf-
te also stark zuriickgehen — was
uns Spieler nicht storen wird,
wenn die Qualitit im selben

Schwere Einheiten feuern ihre Geschosse iiber grofBe
Entfernungen ab

Solche imposanten Formationen erzeugt
Ihr schon mit wenigen Mausklicken

MaB ansteigt. Homeworld ist ein
gutes Beispiel fiir die Weiterent-
wicklung des Genres. Zum einen
bekommen wir ganz augenfillig
Grafiken in Wing-Commander-
Qualitit (und das mit einhun-
dert Schiffen gleichzeitig auf
dem Bildschirm), zum anderen
wurden neue Ideen integriert
und der Schritt zu einem recht
ungewohnten Plot gewagt. Die
Hintergrundgeschichte  zum
Raumschlachtepos beschreibt
eine friedliche Galaxis, die von
den noch friedlicheren Kushan
verwaltet wird. Unausbleiblich
wird die Idylle gestirt, als die
iiblen Taiidan aus den dunklen
dulleren Sektoren iiber die
gliickliche MilchstraBe herein-
brechen und die Ara des Frie-
dens fiir immer beenden. Sie

schrecken nur deshalb vor einem
Holocaust an den Kushan
zuriick, weil sie diplomatische
Schwierigkeiten mit anderen
Vilkern befiirchten. Statt dessen
deportieren sie die Ubriggeblie-
benen mit einer quélend lang-
samen Frachtflotte in den &dufler-
sten Winkel der Galaxis, um sie
dort auf einem Wiistenplaneten
zu internieren. Die lange Reise
hindurch tun die Taiidan-Wéch-
ter alles, um die kulturelle Iden-
titat der Besiegten zu zerstiren.
Vom Verbot jeder Uberlieferung
und Datenspeicherung bis zum
politischen Mord ist jedes
erdenkliche Mittel recht. Nur
ein einziger Ge-
genstand kann
ins interstellare
Exil geschmug-
gelt werden. Ein
Speicherkristall,

der den Desorien-
tierten  jedoch
erst Generationen
spiter ihre eigene
schreckliche Ver-
gangenheit ent-
hiillt, indem er
die wahren Koor-
dinaten ihrer
Heimatwelt enthiillt. Mit den
Mitteln des kargen Planeten
erbauen sie ein gigantisches
Mutterschiff, mit dem sie ins
Zentrum der Galaxis vordringen
wollen, um ihren Ursprungs-
planeten wieder in Besitz zu




nehmen. Durch die absolute
Rohstoffknappheit auf der Exil-
welt sind die Kushan daran
gewohnt, jede Ressourcenquelle
zu nutzen, so dafB} sie auch im
Weltraum Material finden, um
ihre Flotte wiihrend der Reise zu
verstiarken. Asteroiden oder
interstellare Nebel werden effi-
zient in Baumaterial umgeformt.
Die Geschichte entwickelt sich
im Verlauf des Spiels weiter,
wobei nach jedem Hyperraum-
sprung ein neues Abenteuer
wartet. Jede der beiden beteilig-
ten Rassen entwickelt eine indi-
viduelle Technologie, was zu
unterschiedlichen Waffensyste-
men und Ausri-
stungen fiihrt. Da
der Hintergrund
von einer Reise
vom Exilplaneten
zuriick erzihlt,
sind Landungen
auf Planeten
nicht vorgesehen.
Alle Arten von
Koloniebau- und
Management ent-

Explosionen im Weltall, ein sicheres Zeichen fiir schwere

Meinungsverschiedenheiten

fallen somit, was Uppige Feuerhille erfreuen das
das Spiel wieder strategische Spielerherz

in eine neue und

unverbrauchte Richtung lenkt.
Die Aufgaben des Spielers als
Expeditionsleiter umfassen Roh-
stoffmanagement und Schiffbau
ebenso wie die Steuerung der
taktischen Raumkémpfe mit

verschiedensten Schiffsgattun-
gen. Jiger und Trigerschiffe,
Korvetten, Jagdabwehrfregatten
oder Artilleriekreuzer der unter-
schiedlichsten Typen bilden die
Spielfiguren im dreidimensio-

Die Schiffe und Jiger hinterlassen farbige Abgasspuren
aus ihren Raketendiisen, was sich vor interstellarem
Hintergrund besonders gut macht

ZAYS

nalen Schlachtfeld, das Ihr aus
jeder beliebigen Perspektive
betrachten koénnt, um die strate-
gisch richtigen Entscheidungen
zu fillen. Jedes beliebige Objekt
kann als Ziel definiert werden,
beliebiges Zoomen und Drehen
ist selbverstindlich. Eben weil
jedes Schiff als Mittelpunkt der
Kamera bestimmt werden kann,
geht der Uberblick nie verloren.
Kurzes Anspielen tberzeugte
nicht nur in dieser Hinsicht.
Durch Anklicken oder Rahmen-
aufziehen markiert Thr Eure
Schiffe, die dann spezifische Auf-
gaben erfiillen. Uber jedes Schiff
kionnen, ohne das Spiel verlas-
sen zu miissen, detaillierte
Informationen abgerufen wer-
den, die weitere wertvolle Hin-
weise geben, so dal man nie im
Unklaren bleibt. Ubrigens konnt
Thr die Story mit der einen oder
anderen Rasse — und der ent-
sprechenden Technik — durch-
spielen, wenn auch immer auf
der Seite der Heimkehrer. Auch
im Multiplayermodus verspricht
Homeworld ein Fest fiir Strate-
gen zu werden, da es einerseits
itberschaubare Situationen und
andererseits detailreiche Schiffs-
zusammenstellungen bietet, die
eine ganz persinliche Strategie
zum eigenen Erfolgsgeheimnis
werden lassen. fe

Erscheinen geplant
Ende ‘98
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Hersteller

erscheint:

Bericht

—_ | 6/98,5.22;8/98,5.32
. . | 8/98,5.23
Chaos 3D-Actionstrategie _Ubi Sc 199
| Chaos Kingdom Rollenspiel Human Soft 1999~ _7/98,5.100
Close Combat3 Echtzeitstrategie | Microsoft Ende 98 :
Crimson Wars. Online Infogrames Ende 98 5/98,5.17
Cromagnon Strategie Virgin 2.0.98 6/98,5.24
D.Jump 3D-Actionadventure Ubi Soft Ende 98 8/98,S.27
Daikatana Action Eidos 3.0Q.98 7/98,5.24,8/98,5.12
Dark Reign 2 Echtzeitstrategie Activision 3.C. 98 4/98,5.18
Deep Trouble Online Infogrames Ende 98 5/98,5.17
Descent llI 3D-Shooter Interplay Ende 98 8/98,5.27
Diablo 2 Rollenspiel Blizzard 3.0.99 6/98,5.50;3/98,5.140; 8/98,5.42
Die Siedler 3 Strategie Blue Byte 3.Q.98 2/98,5.14;8/98,S.23
| Dragonflight Rollenspiel Grolier Interactive Ende 98 8/98,5.24
Drakan Action-Adventure Psygnosis 1.0.99 7/98,5.37
Duke Nukem Forever Action GT Interactive 4.Q.98 6/98,5.60
Dungeon Keeper 2 Rollenspiel Bullfrog 1.:0.99 8/98,5.43
Earthworm Jim 3D 3D-Hapfer Interplay Herbst 98
Elysium Action-RPG Cavedog Ende 99 8/98,5.33
Extreme Warfare Action Red Orb 4. Q.98 5/98,5.132
F-18 Super Hornet Flugsimulation Digital Integration 4.0Q.98 8/98,5.42
Falcon 4.0 Simulation Microprose 4.Q.98 3/98,S.50
Fallout 2 Rollenspiel Interplay - 4, Q.98 7/98,S.44
Fighting Steel Strategie SSi 4. Q.98 7/98,S.14
Final Fantasy VI Rollenspiel Square Soft/Eidos Ende 99 3/98,5.18;8/98,5.28
Force Commander Strategie LucasArts 4.0.98 6/98,5.42
Freie Jagd Flugsimulation Psygnosis 4.Q.98 7/98,5.37
Gabriel Knight Il Adventure Sierra 4. Q.98 8/98,5.11
Gangsters Strategie Eidos 3.0.98
Global Domination Strategie Psygnosis 4. Q.98 7/98,5.99
Grand Prix Legends Rennspiel Sierra 3.0.98 5/98,5.12
Grim Fandango Adventure LucasArts 3.Q.98 5/98,5.64
Guardians: Agents of J. Strategie Microprose 3.0.98 5/98,5.62
H.E.D.Z: Action Hasbro Interactive 3.0.98 4/98,S.50
Half-Life Ego-Shooter Sierra 3.0.98 5/98,5.135;8/98,5.14
Heretic 2 Action/Rollenspiel Activision 4. Q.98 7/98,5.40
Heroes of Might & Magic 3 | Strategie 3D0O 4. Q.98 8/98,5.11
Hired Guns Stratego-Shooter Psygnosis 4.0.98 7/98,5.37
Homeworld Echtzeitstrategie Sierra 4.Q.98 8/98,5.46
Hype Playmobil-Adventure | Ubi Soft Frihjahr 99 8/98,5.27
Incident at Europa Echtzeit-3D-Adv. Sound Source IA Herbst 98 8/98,5.39
Indiana Jones 5 Action-Adventure LucasArts 4.Q.98 8/98,5.22
Inertia Fahrzeug-Shooter Microsoft 1.0.99
Jest 3D-Actionadventure Infogrames Ende 98
Lander Action Psygnosis 4. Q.98 7/98,5.17
M.AX. 2 Strategie Interplay 2.0.98 2/98,5.42
Machines Echtzeitstrategie Acclaim 4. Q.98 2/98,5.40;8/98,5.15
Malkari Rundenstrategie Interactive Magic 4. Q.98 5/98,S.54;4/98,5.30
Mask of Eternity Adventure Sierra 4. Q. 98 4/98,5.170;8/98,5.12
Max Payne Action G.0.D. 2.0.98 7/98,5.17
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Hersteller

erscheint:

Bericht
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Rayman 2

; ﬁs 23,3193,§ i

Recoil

6758824

Rent-A-Hero

"Adveﬂtufe

8/98,5.15

Requiem: Wrath of tha_F '

Action

| 3/985.18

Return to Krondor

ﬂollensp?off

6/98,5.56;8/98,5.12

Revenant | Rollenspiel ' Jos 5/98,5.14;8/98,5.14
Ring | Adventure | Cryo 4.0.98 8/98,5.27

| Road to Moscow Adventure | Interactive Magic 4. Q.98 6/98,5.67

| Rogue Squadron Action ucasArts 4.Q.98 8/98,5.21
Rushdown Sportspiel Infogrames 4.0.98 i
S.C.ARS. Renn-Shooter ~ Ubi Soft Ende 98
Seed 3D-Shooter Human Soft 1999 7/98,5.100
Sentinel Returns Strategie Psygnosis 3.0.98 5/98,5.48
Seven Kingdoms 2 Strategie Interactive Magic Ende 98 6/98,5.48,8/98,5.43
Shadowman 3D-Actionadventure Acclaim Frihjahr 99 8/98,5.26
Shadowpact Strategie Biue Byte 3.0.98 8/98,5.22
Shogo Mech-Shooters Monolith Ende 98 8/98,5.43
Sim City 3000 Strategie Maxis 4.0Q.98 4/98,5.22,8/98,5.20
Sin Action Activision 3.0.98 3/98,5.36
Small Soldiers:Squad C. Echtzeitstrategie Hasbro Interactive 3.Q.98 8/98,5.30
Soulbringer Rollenspiel Gremlin 1999 8/98,5.40
Space Circus 3D-Hiipfer Infogrames 4.0.98 5/98,5.17,8/98,5.26
Speed Busters Rennspiel Ubi Soft Ende 98
Starfleet Command Strategie-Sim. Interplay 1. Q.99
Starship Troopers Action-Strategie Microprose 4.0Q.98 4/98,5.14
Starsiege Mech-Action Sierra Ende 98 8/98,5.44
Stellar Mercenaries Online Infogrames Ende 98 5/98,S.17
Swords & Sorcery Rollenspiel Virgin 4. Q.98 6/98,5.19
Tartan Army Action Eidos 1.0.99 8/98,5.14
Team Apache Simulation Mindscape/SSI 3.0.98 5/98,5.56
The House of the Dead 3D-Splatterspiel Sega 3.0:98 8/98,5.40
Theocracy Strategie Interactive Magic 4.0.98 12/97,5.46
Thief-The Dark Project Eidos Rollenspiel 3.0.98 7/98,5.24
Tiger Woods 99 Sportspiel EA Sports 3.0.98 7/98,5.16
Tomb Raider I Action-Adventure Eidos 4.0Q.98 8/98,S.11
Tonic Trouble Action Ubi Soft Ende 99 4/98,S.44
Total Annihilation Kingdoms| Strategie Cavedog 4. Q. 98 6/98,5.22
Trespasser Egoshooter Dreamsworks |. 4.Q.98 8/98,5.30
Turok 2: Seeds of Evil 3D-Shooter Acclaim 4.0Q.98 7/98,5.18
Ultima 9:Ascension Action-Adventure Origin 4. Q.98 8/98,5.43
Uprising 2 Strategie 3D0O 4.0.98 8/98,5.14
Urban Assault Action-Strategie Microsoft Herbst 98
Vangers-One for the road Action, Mysterium Interactive Magic 3.0.98 5/98,5.40;4/98,5.16
V-Rally Rennspiel Infogrames Ende 98
War of the Gods Strategie Sound Source |IA Herbst 98 8/98,5.39
Warzone 2010 Strategie Eidos 3.0.98 8/98,5.12
Wet Attack Genremix CDV Herbst 98 8/98,S.17
Wetrix Puzzelei Infogrames Ende 98
Wheel of Time Action-Strategie GT Interactive 2.0.99 4/98,S.45
X-Com: Alliance 3D-Action-Strategie Microprose 2.0.99 8/98,5.21
Yoot’s Tower Simulation EA/Maxis Sommer 98 8/98,S.40
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“vor dem neuen
Reputations-
System nutzten
wir mit angeneh-
men Dingen

“.._;;1.
L5

ach den Auseinandersetzungen der letzten

Wochen war es ruhiger geworden. Da die
Welt vor groBen Verinderungen stand, hielten
sich selbst die Kriminellen zuriick. Abwarten hief§
die Devise, und eine seltsame Stille legte sich
tiber das Land. Nur vereinzelt kam es zu kleine-
ren Gefechten, die aber kein Aufsehen erregten.
Wir hatten endlich Zeit, Dinge in Angriff zu neh-
men, die bisher zuriickstehen mufiten.
Schon vor lingerer Zeit hatten sich Shay und
Teldaenar kennen und lieben gelernt. Bereits
nach wenigen Wochen ihrer gliicklichen Zwei-
samkeit hielt er um ihre Hand an. Voller Freude
stimmte sie zu. Die Ereignisse der Vergangen-
heit hatten es bisher immer verhindert, daf} die
Trauung stattfinden kennte, doch nun sollte es
endlich so weit sein. Caiburn pilgerte in die
Hauptstadt, um einen ehrenwerten Counselor

Dieser Moment steht fiir
Geburtenkontrolle bei
Drachen

" Mach der Hochzeit ging es zum
: Hochzeitsdrachentéten nach Destard

—— Www.owo.com ===

Helt und Sauron, die manchmal nicht
wissen, wann man aufhéren solite

fiir diesen Festtag zu gewinnen. Schliefllich soll-
ten sie von offizieller Stelle ihren Segen bekom-
men. Nach zwei Tagen war er mit der positiven
Nachricht zuriick. Nun blieben uns drei Tage,
um alles vorzubereiten. Auf dem Dach unseres
Oclloer Towers sollte die Zeremonie abgehalten
werden. Es war also viel zu organisieren.
Wihrend Caiburn und meine Wenigkeit diverse
Mabel herstellten und korrekt plazierten, kiim-
merten sich andere um das leibliche Wohl. Die
unterschiedlichsten Késtlichkeiten aus allen
Regionen Britannias wurden besorgt und unzih-
lige Flaschen kistlichen Weines und Mets sta-
pelten sich nach kurzer Zeit in unserem Lager-
raum. Lange saBlen wir beieinander, um die
Gisteliste zusammenzustellen. Obwohl es eine
Menge Arbeit machte, hatten wir viel Spall —
ganz besonders bei einer Sache: John kam auf
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Abenteurers

die Idee, fiir Teldaenar eine Junggesellenparty
zu veranstalten. Natiirlich waren wir hell be-
geistert. Heimlich beschafften wir uns einen
Schliissel zu seinem Haus, um unbemerkt alles
vorbereiten zu konnen. Alkohol in rauhen Men-
gen wurde herangeschafft und es gelang uns
sogar, eine Tinzerin fiir diesen Anlaf} zu organi-
sieren. Schliefilich war es soweit. Der groBe Tag
war gekommen.

Wiihrend die letzten Vorbereitungen abgeschlos-
sen wurden, versammelten sich bereits die
ersten Giste vor der Oclloer Bank, um von dort
abgeholt zu werden. In der Zwischenzeit lotste
John Teldaenar unter einem Vorwand zu dessen
Haus. Die anderen hatten sich versteckt — inklu-
sive der Ténzerin. Seine Uberraschung war voll-
kommen und besonders die Reaktion auf Lulu,
als sie begann, nur fiir ihn zu tanzen, brachte
alle zum Lachen. Richtig interessant wurde es,
als sie ihm... nein, es tut mir leid, aber Teldaenar
bat mich, keine weiteren Details zu erwéhnen.
Natiirlich komme ich der Bitte meines Freundes
nach und hoffe auf Euer Verstandnis.

Die meisten der Giiste und auch der Counselor
waren bereits anwesend. Obwohl noch drei
Minner unterwegs zu uns waren, mufiten wir
mit der Zeremonie beginnen. Mittels eines magi-
schen Portals wurde das Brautpaar zu uns
geholt. Caiburns Bruder hatte eigens fiir diesen
AnlaB die Kleidung fir die beiden zusammen-
gestellt und war angesichts des Ergebnisses
sichtlich zufrieden. Langsam schritt Shay
zum Altar, an dem Teldaenar und der ehren-
werte Counselor bereits warteten. Es folgte
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eine lange und bewegende Rede {iber die Li?%
und die Institution der Ehe. SchlieBlich kamvess £
zum entscheidenden Augenblick und sie gabeny, ) &

sich das ,Ja“-Wort. Alle freuten sich mit dem
frisch vermihlten Paar und begliickwiinschten
die Beiden. Es wurde viel getrunken uhd geges-
sen. Nach dem Mahl beschlossen wir, nach
Destard zu gehen, um den ,Hochzeits“-Drachen
zu titen. Ein Magier offnete uns ein Portal und
schnell standen wir alle im beriichtigten Dra-
chenhort. Uberschwenglich und voller Taten-
drang machten wir uns auf die Suche nach ihm
und dachten dariiber nach, das zu einer Tradi-
tion zu erheben. Mehrere Tote bei diesem Unter-
fangen lieBen uns diese Idee jedoch wieder
verwerfen — wir werden uns doch etwas anderes
iiberlegen. Dennoch war es ein gelungener Tag,
der uns allen unvergeflich bleiben wird.

e

Die Junggasallparl-y mit dr Stripperin
war ein voller Erfolg...

== Weitere Bilder durften .
wiir mit Riicksichtnahme

verdffentlichen. Die
Braut ist zuweilen sehr
spontan und emotional.
Teldaenar wird es uns
danken.

Der Counselor hielt eine
lange Rede...

iiber die Liebe und die Ehe.
Fiir viele war diese Hochzeit
ein unvergeflliches Erlebnis.

Die nichste Hochzeit steht
schon bevor...
g

auf die junge Ehe nicht HOld
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Der letzte groRe Kampf vor Wrong

Das neue Zeitalter

Lange wurde im Land dariiber
gesprochen, viele Spekulationen
und Theorien wurden geboren
und es war nur eine Frage
der Zeit, bis die Verénderungen
(Reputations-System) kommen
wiirden. Nun ist es endlich
soweit. Nichts ist mehr, wie
es einst war, Die ersten Stunden
forderten viele Opfer. Oft
konnten zahlose Leichen in den
sonst so ruhigen und beschau-
lichen Stddten betrachtet
werden. Gildenkriege und neue

Gesetze fordern viel von den ahnungslosen
Kriegern und bieten Néhrboden fiir neue Krimi-
nalitit und ehrlose Gestalten, die sich die
Liicken und Unzulénglichkeiten der neuen
Welt zunutze machen werden. Obwohl wir
schon lange auf Britannia verweilen, kommt
sie vielen wie etwas vollkommen Neues vor.
Jeder unsichere Schritt wirkt wie der eines
unschuldigen ahnungslosen Kindes.
Die Welt muB von uns erneut erforscht werden,
ebenso wie die Auswirkungen unseres Handelns.
Die ersten Erlebnisse in dieser Zeit und ihre
Folgen sind jedoch Bestandteil einer anderen
Geschichte und sollen ein anderes Mal erzdhlt
Sir Elric

und

werden.

Nach nunmehr einem Jahr Ultima Online
gibt es unzéhlige Seiten im WWW. Die
Anhénger des Spiels werden mit groBer
Wahrscheinlichkeit die Seiten kennen. Wir
mochten jedoch allen noch Unentschlos-
senen oder aber einfach nur Neugierigen
die wichtigsten englisch- und deutsch-
sprachigen Platze fir Ultima Online
vorstellen:

Ultima Online Deutschland

WICHTIGES UBER UO IM WELTWEITEN WEB

Das deutsche Talkhouse

Welchen Schaden richtet welche Waffe an?

|6 s e b b g |

Die umfangreichste und informativste
deutsche UO-Seite ist ohne Zweifel
die von Michael Werner. Ob es um
Fragen zum Gameplay oder Karten der ein-
zelnen Gebiete Britannias geht, lhr werdet
sie hier finden. Auch macht er sich
die Miihe und ubersetzt den Update-
Center von Origin und fiihrt eine umfang-
reiche deutsche Gildenliste. Taglich infor-
miert er liber interessante Neuigkeiten
aus dem Konigreich. Die File-Area und
die Geschichten-Sektion komplettieren
das ohnehin umfangreiche Angebot.
Auf jeden Fall viele Besuche wert.
www.anats-paladine.de/UOD/uod/fra-
mes.html
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Das TalkHouse

suchen

Wie finde ich Mitspieler auf meinem Ser-
ver? Wer spielt wo und zu welcher Zeit? Wer
kann mir schnell eine knifflige Frage beant-
worten? Das Talkhouse dient nur einem
Zweck, der Kommunikation. Diverse Foren,
thematisch unterteilt, laden dazu ein, am
Geschehen teilzunehmen. Die relativ neue
Website befindet sich noch im Aufbau, kann
sich aber schon einer Menge Besucherzah-
len erfreuen und es werden taglich mehr.
Interessant auch fiir jeden, der vorab erst
‘einmal sehen méchte, was die deutschen
Spieler auf welchem Server so anstellen.
www.talkhouse.de

Ultima Online Stratics

Mit welcher Fahigkeit trainiere ich am besten
meine Starke. Wie erfolgreich bin ich beim
Reparieren von Riistungen mit meinem aktu-
ellen Skill? Wenn es um Probleme dieser Art
geht, gibt es nur eine Adresse im Web. Ulti-
ma Online Stratics ist, wie der Name schon
sagt, etwas fiir Spieler, die es genau wissen
wollen. Jede Fertigkeit, jede Waffe - einfach
alles wird exakt beschrieben. Das ausgiebige
Studium dieser englisch-sprachigen Seite
garantiert umfassendes Wissen. Fiir Nicht-
spieler wie flr Spieler interessant, da die
Informationen einen Einblick in die Funk-
tionsweisen des Spiels gewahren.
uoss.stratics.com

UO Vault
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Die mit Abstand umfangreichste amerika-
nische Seite wird taglich aktualisiert. Hier
erfahrt Ihr die Neuigkeiten in der Regel
zuerst. Egal, ob es um offizielle Einladun-
gen Origins zum Chat mit den Entwicklern,
Events und Quests von Spielern oder auch
die Sichtung neuer Bugs geht. Ein taglicher
Besuch gehort schon fast zur Pflichtlektire
jedes UO-Spielers.www.uovault.com
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StarCraft - Kampagnen-Editor

Leitfaden

1. Planung

Bevor Thr damit beginnt, eine Karte zu zeich-
nen, solltet Ihr Euch erst einmal Gedanken
dariiber machen, was Ihr iiberhaupt erstel-
len wollt. Es gibt viele Missionstypen, die
auch miteinander kombiniert werden kon-
nen. Thr solltet Euch also gut iiberlegen, was
Thr wirklich in Eure Mission einbringen wollt
und was realisierbar ist. Am besten Ihr
bereitet ein kleines Konzept auf einem Blatt
vor und legt Story, Design und Missions-
verlauf fest. Vor allem die Story spielt eine
wichtige Rolle, da der Spieler, der spéter
Eure Mission benutzen wird, schliellich
etwas geboten bekommen méchte und eine
gute Story die Motivation fordert, Eure Mis-
sion komplett zu knacken. Das Kartendesign
und der Missionsverlauf sind stark miteinan-
der verkniipft und deshalb miissen beide

o =
Der erste Schritt: Eine neue Karte
erstellen

zusammen geplant und aufeinander abge-
stimmt werden. Habt Thr zum Beispiel die
Absicht, den Spieler mit nur wenigen Einhei-
ten starten zu lassen, damit er zuerst seine
Basis finden muB, ist es angebracht, einen
Teil der Karte wie ein Labyrinth aufzubauen
und den anderen wie ein Schlachtenszenario.
Seid Ihr Euch schlieBlich dariiber im klaren,
wie Eure Mission spiiter aussehen soll, wird
es Zeit, den Editor zu starten und sich ans
Werk zu machen.

2. Design

Wihlt die Eigenschaft ,Neu® in der PopUp-
Leiste und lat Euch vom Kampagnen-
Editor eine leere Landschaft kreieren. Es gilt
nun diese Landschaft mit Basen, Land-
schaftselementen und Einheiten zu fiillen.
Sucht Euch die passende Grofle aus, damit
auch wirklich die ganze Karte genutzt wer-

VLAY S

den kann. Halb gefiillte Karten sind nicht
besonders gut zu spielen und deshalb wenig
reizvoll. Fertigt nach Euren Vorstellungen
ein Szenario an und achtet darauf, daf alles
natiirlich bleibt — oder habt Ihr schon einmal

5 rnlng o) Gaprand
Um héhere Ebenen fiir FuBtruppen
zuginglich zu machen ist es notwen-
dig, Rampen anzufertigen

einen eckigen Flufi oder einen quadratischen
Berg gesehenen? Der Spieler michte sich in
der Umgebung wohlfiihlen kinnen und sie
muf} ihm glaubhaft erscheinen. Ein Fluf} mit
vielen kleinen Seitenarmen und Verzweigun-
gen ist auf jeden Fall viel schéner anzusehen,
als ein gerader Strich auf der Landkarte.
Steht die Landkarte, miifit Thr nun die Ein-
heiten und Gebéude plazieren und so ganze
Basen und Stddte aus dem Boden stampfen.
Besetzt strategisch wichtige Punkte mit
Feindeinheiten und wigt ab, welche Strate-
gie der Spieler spiter anwenden muf}, um die
Mission zu meistern. Gestaltet das Szenario
nicht unnitig schwierig und steckt nicht jede
Ecke mit Feindgebiduden voll, nur weil noch
Platz zur Verfiigung steht. Diese freien Stel-

Mit Biumen und anderen Gegen-
stinden kit sich die Umgebung
wesentlich realistischer und schéner
gestalten

[1'ips & Tricks]

StarCraft
Kampagnen-Editor

Incubation
Mission-CD, 1. Teil

Frankreich 98
So geht’s ins Finale

Cheats-Fundgrube
Kleine, feine Tips

Der Echtzeit-
Strategie-Hit von
Blizzard liefert
einen genialen
Missions-Editor
mit, der fiir fast
nie versiegenden
Spielspal} sorgt,
wenn man ihn
beherrscht. Unser
Leser Christian
Pfeiffer dieses
machtige Tool
genauer unter die
Lupe genommen
und erklart, wie
lhr mit etwas
Ubung selbst
ansprechende
Szenarios bzw.
Missionen
kreieren konnt.
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len konnen mit Gegenstéinden geziert wer-
den, damit alles noch glaubhafter erscheint.
Ein Dschungel mit Biumen ist zum Beispiel
wesentlich realistischer, als eine einfache
griine Fliche ohne jedes Leben. Man kann
die Welt auch mit Tieren zum Leben
erwecken, die durch die Wilder, Berge und
Téler streifen und andere Lebewesen
beschnuppern.

3. Regionen zuweisen

Wenn Eure Map vollendet ist, miifit Thr diese
in Regionen unterteilen, um spéter Missions-
ziele und KI des Computergegners festzu-
legen. Jede auch noch so kleine Stellung des
Computers muf in eine Region eingeteilt
werden, damit dieser richtig agieren kann.

T T

Den Bunkern der Terraner muf eben-
falls eine eigene Region zugewiesen
werden, um die Kl des Computers
spiéter richtig einstellen zu kénnen

Mit dieser Technik kénnt Ihr ihn sogar meh-
rere Kls gleichzeitig benutzen lassen. AuBler-
dem werden Regionen benitigt, wenn Thr
zum Beispiel eine Mission erstellen wollt, in
der man eine spezielle Einheit an einen
bestimmten Ort bringen muBl, um zu gewin-
nen. Dieser Ort wird ebenfalls durch eine
Region festgelegt.

4. Ausloser

Ausliser sind Schalter, in denen man die
gesamten Aktionen im Spiel festlegt. Diese
stehen hinter der Karte und der Spieler
Eurer Mission wird jedes Ereignis, das er zu
sehen bekommt, nur genieflen kinnen, wenn
Ihr es vorher durch einen solchen Ausliser
festgelegt habt. Die wichtigsten Ausléser
sind eindeutig die Definitionen, wann der
Spieler gewonnen oder verloren hat. Es
ist ratsam, diese Ausléser als erstes zu
erstellen, damit man spéter nicht wichtige
Ereignisse vergifit. Danach solltet Thr die
Ressourcen eines jeden Spielers modifizieren,
indem Ihr die Bedingung ,Vergangene Zeit"
auf 0 Sekunden stellt und danach als Aktion
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Die Ressourcen kénnen mit den Aus-
lésern jederzeit eingestellt werden

+Ressourcen einstellen® wiihlt. Mit diesem
Prinzip sind alle Ausloser bedienbar. Zu
Beginn miift Ihr eine oder mehrere Bedin-
gungen aufstellen, die vom Spieler erfiillt
werden miissen, damit die Aktionen ausge-
fithrt werden konnen. Die Aktion kann der
Spieler jedoch nicht beeinflussen, da sie vom
Computer ausgefiihrt wird.

Auch Schalter sind eine elegante Methode,
Ordnung in seine Ausliser zu bringen. Sie

. konnen in einer Aktion Schalter setzen und

dadurch andere Bedingungen steuern, in der
das Einstellen oder Lischen eines Schalters
verlangt wird. Damit lassen sich komplexere
Zusammenhinge herstellen und man kann
damit sehr abwechslungsreiche Missionen
gestalten. Generell gilt fiir alle Ausliser, daf}
sie nur einmal ausgefiihrt werden kinnen,
aufler man fiigt in Aktionen ,Ausléser aufbe-
wahren® ein. Um einen Uberblick zu erhal-
ten, was all die Bedingungen und Aktionen
im einzelnen bedeuten, solltet Thr Euch die
Miihe machen und die Online-Hilfe des Kam-

pagnen Editors studieren.

Mit den Auslésern kann man die Ki
definieren, die in den angegebenen
Regionen ausgefiihrt werden soll

5. Kiinstliche Intelligenz
Die KI des Computergegners beeinfluBlt des-
sen Aktionen in einer Mission. Dabei kann

. einem Computergegner auch mehr als eine

KI zugewiesen werden, soweit er mehrere

Regionen innehat. Es ist beispielsweise
moglich, eine grofle Region dem Computer
als Hauptbasis zuzuweisen, von der aus er
seine Angriffe starten soll. Um dies zu tun,
miifit Thr in den Aktionen (siehe Ausléser)
die Option ,KI-Script an Ort ausfithren®
anwihlen. Dort kinnt Thr einstellen, welche
KI der Gegner in welcher Region anwenden
soll. Dies ermdglicht es Euch verschiedene
Basen zu erschaffen, die jedoch alle vom
selben Spieler gesteuert werden. Ist fiir einen
Computerspieler kein KI-Script definiert,
wird er automatisch auf eine passive Vorge-
hensweise eingestellt. Das bedeutet, dal}
seine Einheiten nichts tun werden, bis man
sie angreift. Diesen Einheiten miifit Thr auch
keine Region zugeweisen, da sie sich nicht
vom Fleck bewegen. Thr solltet diese Option
allerdings nur bei Indoor-Missionen wihlen
oder, wenn Ihr den Spieler als Bewacher
benutzen machtet. Gebt bei wirklich allen
Scripts eine Zielregion an und tragt nie die
Option ,Uberall® ein, da dann der Computer
nicht effektiv arbeiten wird.

Neben den ortsabhingigen KI-Scripts
existieren ebenfalls einige Seripts, die nicht
an eine Region gebunden sind. Vor allem
die Selbstmordmissionen sind hierbei wich-
tig. Wenn das Spiel an einem Punkt ange-
kommen ist, an dem Ihr meint, da3 der Com-
puter noch einmal alles geben sollte, um den
Spieler vom Sieg abzubringen, kiénnt Ihr die
computergesteuerten Einheiten auf eine
Selbstmordmission schicken. Der Gegner
wird dann alle Einheiten gegen die feind-
lichen Stellungen schicken. Diese Opion ist
vor allem bei Missionen mit einem Count-
down-Timer sehr niitzlich.

Was die einzelnen KI-Scripts bei dem
Computer genau bewirken, kénnt Ihr eben-
falls in der Online-Hilfe des Kampagnen-
Editors nachlesen.

6. Gruppierungen

Wer mit wem und wer gegen wen? Diese
Frage kénnt Ihr im Meniipunkt ,Gruppie-
rungen” klaren. So diirft Ihr beispielsweise
verschiedene Spieler in eine Gruppe stecken
und diese miteinander gegen eine andere
Gruppe antreten lassen. Dabei ist zu beach-
ten, daf} ein menschlicher Spieler und ein
Computerspieler auf keinen Fall in ein und
der selben Gruppen sein diirfen, da diese
Vorgehensweise vom Programm nicht
erlaubt wird. Wenn Ihr eine Einzelspieler-
mission erstellen wollt, in der Ihr gegen zwei
verschiedene Rassen kdmpfen miiit, ist es
ratsam, auch fiir jede Rasse eine eigene
Gruppierung zu festzulegen. Die unter-
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Damit lhr in Zukunft maglichst 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, fir die Power-Pramien machen
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die-
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt
von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige
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. e

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 ' D a S E c h t Ze l t —
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und

professionellen Losungshilfen abschreiben.
Macht Euch nicht die Mihe und erspart

uns und Euch damit unnotigen Arger, denn S t t 1 : | d
JFalschungen” landen im Papierkorb! Bitte : ra e g I e S p I e e S
auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind :

oft unleserlich und wandern dann ebenso

: . n
in den Abfalleimer. J h
Verschonert Ihr Eure Lésungen mit Zeich- a re S

nungen, dann benutzt bitte weilles Papier

ohne Linien oder Karos und nehmt einen

schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na- P I

turlich mit Malprogrammen angefertigte Owe r ‘ ay
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-

sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-

platte ein Schreibprogramm schlummern, je‘tzt m lt “l O V(‘jlkern; Vlele n

schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist .y

egal, wir kénnen fast jedes Format kon- Erweiteru ngen Und neuen EXtraS?
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 nachvollzieht, Euren ,Leidensge-
ncssen” Schritt-flir-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 Dienstag und Donnerstag in der
Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der Ruf-
nummer 089/13 999 400.

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

Demo und Infos unter www.imagicgames.de




Hier haben wir mehrere Gruppie-

rungen eingeteilt, die nachher alle
den Spieler traktieren werden.
Untereinander werden allerdings
keine Kimpfe stattfinden.

schiedlichen Computergruppierungen wer-
den sich untereinander so lange nicht
angreifen, bis Thr getétet wurdet. Falls
Ihr gegen zwei Gruppierungen kampft,
kann es demzufolge nicht passieren, daf}
sich diese untereinander zerfleischen. Um
die gleiche Farbe beim Spielen zu erhalten,
wie sie im Editor dargestellt wird, solltet
Thr die Option ,Zufilliger Startort“ deakti-
vieren. Ansonsten wiirden alle Spieler
immer Zufallsfarben erhalten, was den
Spielspall in einer Einzelspielermission
erheblich mindern kann.

7. Spieler

Im Spieler-Menii kinnt Ihr einstellen, von
wem der einzelne Spieler gesteuert werden
darf. Die Computergegner sollten also auf
»,Computer” gestellt werden, wihrend die
Plitze fiir Menschen auch mit der Option
~-Mensch“ markiert sein sollten. Weitere
Optionen sind ,Retthar®, was bedeutet,
dal} der Spieler, der an diese Figur heran-
lauft, die ab diesem Zeitpunkt steuern darf.
Diese Option gilt nicht fiir den Computer.
Er kann rettbare Einheiten generell nur
ignorieren, bis sie von einem menschlichen

Im Menii ,,Spielereinstellungen” kiénnt
Ihr festlegen, von wem welcher Spie-
ler gesteuert werden soll

Spieler aktiviert wurden. ,Neutral“ bedeu-
tet, dal dieser Spieler nur zur Zierde
auf der Karte ist und weder angegriffen
werden kann, noch angegriffen wird.

8. Einheiteneigenschaften

Fiir jede Einheit kionnt Ihr neue Eigenschaf-
ten eintragen. Thr konnt zum Beispiel einen
Marine zum stdrksten Kdmpfer auf dem

Jede Einheit kann individuell verin-
dert werden, indem man sie auswiihit.
Somit kann man Zergs zum Beispiel
eingraben.

Spielfeld machen. Somit ist es auch méglich,
eigene Helden zu kreieren. Wihlt dazu einen
schon vorhandenen Helden und éndert seine
sédmtlichen Eigenschaften einschlieilich des
Namens. Dadurch lassen sich individuelle
Figuren erschaffen, die Eurer Storyline einen
gewissen Kick geben kinnen.

9. Missionsheschreibungen

= R PR st
Bei den Missionsbeschreibungen
sind Eurer Kreativitit keinerlei
Grenzen gesetzt

Hier kiénnt Thr dem Spieler die Story
erzihlen und ihm seine Ziele erkliren. Dies
ist entweder moglich, indem Ihr ihm eine
Geschichte ohne Einheitenportraits prisen-
tiert, oder aber eine Diskussion unter den
Einheiten zeigt, was natiirlich wesentlich

. spannender ist. Eurer Kreativitit sind dabei

keine Grenzen gesetzt, und Ihr kénnt diese

Situation sogar vertonen. Um dies zu bewerk-
stelligen, miifit Thr ein Mikrofon und eine
Soundkarte haben. Nehmt Euer Gesprich auf
und importiert die Soundateien in Eure
Mission. Dies wird zwar eine Menge Speicher
fressen, allerdings sind die Einsatzbespre-
chungen dadurch wesentlich schéner anzu-
sehen. Wenn Thr Sounds einbetten wollt,
solltet IThr Euch unbedingt die exakte Linge
des Klanges aufschreiben, da diese spéter in
Millisekunden (1 Sekunde = 1000 Millisekun-
aen) eingetragen werden mulfl.

10. Feintuning

Ihr habt Eure Mission nun fast vollstdndig
fertiggestellt, jetzt fehlt nur noch das Fein-
tuning. Das kann sich manchmal als
schwerster Bestandteil beim Erstellen einer
Mission erweisen, da Thr nun iberpriifen
miifit, wie sich der Computer in der Missi-
on verhilt und ob die Mission iiberhaupt zu

Dieser Basis kann eine individuelle Ki
zugewiesen werden, die der Com-
puter spiter ausfiihren wird

schaffen ist. Viele Tests und Umstellungen
in der KI werden sich nicht vermeiden las-
sen. Thr solltet eine Mission erst absch-
lieBen, wenn Ihr sie selbst als genau pas-
send empfindet und niemals eine Mission
entwerfen, die Thr selbst nicht bewiltigen
kinnt. Adressiert Eure Missionen an die
Spieler, die den gleichen Schwierigkeits-
grad wie Thr gewohnt sind. Es werden
sich immer genug Leute finden, die Eure
Mission als genau ,passend“ bezeichnen
werden. Dennoch wird es sich bestimmt
nicht vermeiden lassen, dal} es einige Spie-
ler gibt, die Eure Kreation als zu schwer
oder zu einfach empfinden. Ihr kinnt es auf
keinen Fall allen Menschen recht machen.
Habt Ihr die Mission vollstindig beendet,
gebt Thr sie am besten an Freunde und
Bekannte weiter, die sich bestimmt dariiber
freuen und obendrein quasi als Tester
fungieren kénnen. Christian Pfeiffer
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INCUBATION MISSION-CD

Losungsweg - 1. Teil

Der knackige Schwierigkeitsgrad der Incubation
Zusatz-Disk ,, The Wilderness Missions” fordert
den ganzen Strategen. Michael Berg aus
Bayreuth verhilft mit seinem Losungsweg nun
Platoon-Fiihrer zum Sieg gegen die Aliens.

Allgemeine Tips

und Hinweise:

® Die Himmelsrichtungen sind mit N, S, O,
W, die Sniper Riffle mit SR, die Light Plas-
ma Gun mit LP, die Enhanced Laser Gun
mit ELG, Equipmentpunkte mit EP und Ein-

trittspunkte mit E.punkte im Text
abgekiirzt.

@ Lest die Tips beim Briefing durch!

® Speichert SEHR oft!

® Oft empfiehlt es sich, nach einem gelunge-
nem Treffer abzuspeichern, nach einem
miBgliickten neu zu laden.

® Immer wieder kommt es vor, dafl noch
Gegner iibrig sind, die Waffe jedoch iiberhitzt
ist. In diesem Fall solltet Ihr speichern und
versuchen zu schieBen. Gibt es eine Lade-
hemmung, ladet Thr den Spielstand erneut
und versucht es so lange, bis die Waffe
schieft.

® Es gibt keine Auszeichnungen mehr.

Legende:

konnte man entweder schnell zum Ziel ren-
nen oder versuchen, zuerst die Kisten zu o6ff-
nen. In dieser Mission miiit IThr Euch fiir die

zweite Methode entscheiden, da Thr JEDEN
EP benétigt. Mit einer Einheit offnet Ihr nun
die Tiir im NO, schiebt das FaB nach rechts,
verlafit den Raum und schliefit die Tiir hin-

wana

Tiir

Startfeld

Zielfeld

Weitere Ebenen
EinfluBbereich von Fallen
Kiste mit Munition

Kiste mit 10, 20 bzw. 50 EP
Technischer Talentpunkt
Konditionstalentpunkt

Schraubenschlissel
Holzkiste

Bricke oder Aufsticy
Hebel

Teleportc:

Zielpunkt eines Teleporters
Eir'?lrmitlspmid von Ge':::mm

Talentp. fiir leichte und schwere Watten

ter euch. Holt Euch die 20 EP. Nun
kommt der schwierige Teil: Offnet die
westliche Tiir und versucht, den
Gore Ther auszuschalten (wie vorher).
Kommt Thr in die Nihe der

(S UPPORT)
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dieser Mission obendrein wichtig, dafl immer
mindestens ein Soldat den Defensivmodus
einsetzt und daf ihr oft abspeichert, da die
Dec Ther eine groBe Reichweite haben und -
sollten sie zum Angriff kommen — Euch
sofort titen. Am besten schickt Thr zwei Sol-
daten zur mittleren Holzkiste (einer im
Defensivmodus) und zwei zu den im W lie-
genden. Ist der E.punkt erst einmal
blockiert, ist der Rest verhiltnisméfig ein-
fach. Vergelt die Kisten nicht zu 6ffnen, da
sich in einer ein iiberaus wichtiger Schrau-
benschliissel befindet.

LEVEL 03:

SIMONS VERSTECK

Jetzt wird’s schwierig. Schickt alle Soldaten
einen oder zwei Schritte nach O, um den
EeTher in der nichsten Runde besser
angreifen zu kinnen (Bajonett benutzen). Er
muf in einer Runde getitet werden. Simon
sollte iibrigens in seinem Versteck bleiben,
sich aber jede Runde bewegen, da er sonst
.erschossen wird. Bewegt nun den Soldaten
mit dem Schraubenschliissel zu der Tir, die
zu Simons Versteck fiihrt, offnet diese und

Raume mit den Kisten, soll-
tet Thr nach jedem Schritt
abspeichern. Mit ein
bifichen Gliick habt Thr bald
die Kisten und kionnt einen
schnellen Riickzug antreten.
WICHTIG: Kauft in den
niichsten Missionen KEINE

LEVEL 01:
DIE ZWEI GORETHER

Als erstes gilt es, die zwei Gore Ther auszu-
schalten. Zieht je zwei Einheiten nach W und
nach N. Damit soll erreicht werden, dal} die
Feinde von beiden Seiten attackiert werden
kinnen (iibliche Strategie). Schaltet sie dann
aus, indem Ihr sie von hinten angreift. Jetzt

AV

Standard Assault Rifles, da
Ihr die Talentpunkte fiir schwere
Waffen bendtigt.

LEVEL 02:_
FUNKGERAT

Sinnvoll ist, zuerst den nordlich,
danach den ostlich gelegenen
E.punkt zu verstopfen. Es ist in
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kehrt mit Simon zu den anderen zuriick.
Geht nun nach N. Eine Einheit sollte sich
den Schraubenschliissel im NW holen,
danach muf} die Tiir im O geiffnet werden.
Beide E.punkte miifit Thr zerstiren. Offnet
die nirdliche Tiir und lockt den Gore Ther in
den Raum, in dem Eure Soldaten stehen,
um ihn zu toten. Stiirmt danach den Raum
im NO, aus dem die Ray 'Coo kemmen und
jagt den E.punkt in die Luft. Der Gore Ther
im letzten Raum ist dann ein Kinderspiel.
Nun kénnt Thr zwischen zwei Levels wihlen.
Mit dieser Wahl entscheidet Thr auch, wel-
ches der beiden fiinften Levels Ihr spielen
wollt. Ich empfehle Mission A, da sie in mei-
nen Augen einfacher ist und Ihr ein paar EP
mehr bekommt.

LEVEL 04 - 1:
ANTENNENSUCHE A

Geht zur nahegelegenen Tiir, éffnet sie und
sprengt den E.punkt. Anschlieend miifit Thr
den E.punkt vier Felder oberhalb zerstiren
und die beiden Kisten offnen. Nach jeder
Runde erscheinen weitere Ray Ther aus dem
Boden, die jedoch schnell besiegt sein sollten.
Habt Ihr die Tiir zum Raum mit dem Schal-
ter erst einmal geiffnet, miit Thr mit meh-
reren Einheiten so schnell wie méglich
vorriicken, um das Feuer der Ray Coo auf
mehrere Einheiten verteilen zu konnen.

Wenn Ihr nah genug an sie herangekommen
seid, konnt Thr sie abschieBen oder versu-
chen, schnell die Kisten zu nehmen und den
Schalter zu driicken.

LEVEL 04 - 2:
ANTENNENSUCHE B

Eure erste Aufgabe besteht darin, die drei
E.punkte auBlerhalb der Rédume zu zerstiren.
Kommt den Rdumen mit den vielen Kisten
allerdings nicht zu nahe, da dort sonst per-
manent Ray Coo herausspringen und Euch
das Leben schwer machen. Sind die E.punkte

~zum nirdlichen E.punkt, der

gesprengt, geht [hr mit allen Einheiten zur
mittleren Tiir, 6ffnet sie und verteilt die Sol-
daten folgendermaBien: Zwei nach W, zwei
nach O und einen (nicht Simon!) am mittle-
ren Aufstieg. Die Ray Ther aus dem westli-
chen und dem dstlichen Raum springen auf
die Soldaten zu, fiir die es jetzt ein Leichtes
sein diirfte, sie zu toten. Der Soldat in der
Mitte versucht, iiber den Ubergang in den
mittleren Raum zu gelangen. Die beiden
Hebel iffnen die Tiiren zu den Nebenriu-
men. Die werden gestirmt, die Kisten
geplindert und die Hebel gedriickt, die die
Tiir zur Antenne offnen.

B

il

bindungsplattform steht ein
Gore Ther, den Ihr in die Fall-
le lockt. Neutralisiert den
E.punkt im O. Versucht, an
den Gore Ther vorbeizukom-

Hinweis: Nach dieser Mission kénnt Thr
endlich in einem neuen Waffenlager einkau-
fen. Riistet am besten alle Soldaten mit
einem Munitionspack, zwei mit einem
SR-Gewehr, einen mit einem Flammenwerfer
(der andere sollte die Advanced Assault Rifle
behalten oder auch einen Flammenwerfer
bekommen), sowie so viele Soldaten wie
moglich mit einem Servo-System aus. Spéter
kauft Thr allen Einheiten noch einen
Standard-Armor.

LEVEL 05 - 1:

NACHSTE ANTENNE

Nachdem die Dec Ther abgeschossen sind,
zerstort Simon sofort einen der E.punkte. Die
Gegner, die aus dem anderen kommen, wer-
den von Soldaten im

men, holt Euch den Talent-
punkt und driickt den Hebel.

LEVEL 05 - 2:

WEITERE ANTENNENSUCHE
Die Squee ‘Coo auf der oberen Plattform miis-
sen nur so lange beschossen werden, bis sie
sich in Squee Ther verwandeln. Die beiden
ersten E.punkte stellen kein grofies Problem
dar. Am besten, Ihr sichert die beiden Auf-
génge mit je 2 oder 3 Einheiten. Die Gegner
sind nicht schwer zu besiegen, auch an Muni-
tion herrscht kein Mangel. Sollten weitere
SqueeCoo auftauchen, wie vorher vorgehen,
tauchen Squee Ther auf, titet Thr diese mit 2
bis 3 gezielten SR-Schiissen. Dringt schlief}-
lich mit Euren SR-Einheiten zum Schalter
auf der obersten Ebene vor.

Def.modus in Schach gehal-
ten, bis Simon auch diesen
sprengt. Stofit nun nach
Stiden vor und blockiert mit
der Flammenwerfer-Einheit,
die an Punkt 1 einen Flam-
menteppich legt, den Weg
der Dec Ther (alle paar Run-
den erneuern!). Mit Simon
und den beiden mit SRs aus-
gestatteten Soldaten geht es

zerstort wird. Auf der Ver-
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LEVEL 06:

BATTERIEN GESUCHT #1

Eine recht einfache Mission. Eine SR-Einheit
zieht zum westlichen A-Feld und schliefit
hinter sich die Tiir, wihrend die anderen den
Rest erledigen.

LEVEL 07:

BATTERIEN GESUCHT #2
Schiefit auf das Fafi, das sollte den
SqueeCoo toten. Dringt mit der Flammen-
werfer-Einheit und einer SR-Einheit in den
nirdlichen Raum vor. Die Flammenwerfer-
Einheit legt einen Feuerteppich auf Position
1, die andere Einheit betiitigt den Hebel von
der Seite. Verlafit den Raum und schliefit die
Tiir. Eine SR-Einheit sucht nun den nordést-
lichen Raum mit den Akkus auf, bleibt vor
der Tiir stehen und kann nun jede Runde die
Tiir 6ffnen, zwei mal schieflen und die Tir
wieder schlieflen — vorausgesetzt, die Einheit
besitzt ein Servo-System. Sind beide Gegner
getotet, holt sie sich die Akkus und die 50

EP. Gleichzeitig sollten die anderen Einhei-
ten den siidlichen Gang hinuntergeschickt
werden und dort (z.B. mit einem Flammen-
werfer) die Squee Coo titen. Danach legt die
Flammenwerfer-Einheit einen weiteren

ZAYS

Flammenteppich auf Position 2 und driickt
den Hebel. Beide SR-Einheiten werden nun
zur dstlichen Tiir geschickt, der SqueeCoo
wie vorhin getétet und der Raum mit einer
SR-Einheit, deren Waffe noch nicht heif3 ist,
gestiirmt. Die andere folgt.

LEVEL 08: WAYNES FLUCHT

Stellt eine SR-Einheit neben Wayne, die
Flammenwerfer-Einheit in die Ecke im NO,
die beiden anderen Einheiten nach SW. Am
besten schiefit Wayne den Pyr'Coo, der nach
der ersten Runde erscheint, ab. Die beiden
Einheiten im SW sichern wihrend der
ganzen Mission blof die Position und
schielen Pyr'Coo oder Ray Ther ab. Der
Flammenwerfer-Einheit sollte mit einem
Flammenteppich den Zugang nach N blockie-
ren, sobald sich dort Gegner zeigen. Wayne

-
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kéampft sich so schnell wie miglich zur Tiir im
NW durch und schiefit den Pyr'Coo nieder.
Die Munitionskisten sind fiir die Flammen-
werfer-Einheit und Wayne niitzlich. Kimpft
Euch durch den Raum in der Mitte und ver-
sperrt den Zugang mit einem Flammentep-
pich und lait Wayne zum A-Feld rennen.

LEVEL 09:
ZURUCK AUF DIE STRARE

Hier gibt es die ersten neuen Gegner: Die
GoreCoo. Sie gelten deshalb als so intelligent,
da sie Tiiren o6ffnen kinnen. Dieses Talent
werden sie auch in den ersten Runden sehr oft
einsetzen. Geht in den siidlichen Raum, wo
Wayne ein Explosion Pack findet. Bald diirfte
der erste Gore Coo zu sehen sein, titet Thn
mit mehren Schiissen. Lauft mit Wayne zum
E.punkt im O und zerstért diesen. Kommt ein
Gore Coo aus der westl. Tir, tétet Thr ihn mit
dem Flammenwerfer (Tip: Titet Ihr einen
Gegner, wenn er auf einem Tiirfeld steht und
schliefit die Tiir, so ist das Feuer erloschen,
wenn Thr sie wieder éffnet). Wayne sollte, mit

einem SR Marine als Geleitschutz, versuchen,
den E.punkt im SO zu sprengen. Stiirmt nun
den Raum mit dem A. Solltet Thr Euch die
Kisten nordlich vom A holen wollen, miifit Thr
mit Heerscharen von Gegnern rechnen.

Hinweis: Riistet nun die mit einer SR bewaff-
neten Marines und Wayne mit einer LP aus,
kauft Wayne ein Banner und KEINE Attack-
Armors (man ist von hinten ungeschiitzt).

LEVEL 10: DIE TR'YNS

Wer das Original durchgespielt hat, wird beim
Wort TrYns erschrecken, aber wieder beru-
higt sein, wenn er das Briefing gelesen hat: Es
geht nur darum Rutherford zu den A-Feldern
zu bringen. Sie schieft in der ersten Runde
mit nur 4 (!!!) Schiissen die Ray ‘Coo nieder
und féingt an, auf die andere Seite zu laufen.
Sie kann sich recht schnell fortbewegen und
sollte die schrig liegenden Gegenstéinde in
den Ecken als Deckung benutzen. Die ande-
ren Soldaten schwirmen in beide Richtungen

aus, um ihr zu helfen. Mit etwas Gliick ist
Rutherford bald mehr oder weniger heil bei

den anderen angekommen. Michael Berg
Hier miissen wir leider die Losungshilfe
abbrechen. Aber nicht verzagen, der 2. Teil
folgt in der nichsten POWER PLAY.
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Habt lhr diese Ausgabe der PP in den Hédnden,
dann sind die letzten Fangesdnge der WM 98
langst verklungen. Um den fuBballfreien
Sommer zu iiberstehen, geben wir Euch ein paar
Einsteiger-Tips zu EAs Meisterwerk. Die Button-
angaben beziehen sich auf das Gravis Gamepad
Pro, in Klammern findet lhr die Angaben fiir das
Spiel mit Tastatur und einem 6 + 2 Button-Pad.

Der Anpfiff

Das Spiel ist durch die verbesserte
KI deutlich schwieriger gewor-
den. Unvermeidbar sind
daher die ersten Schritte im
Trainingsgeldnde. Zuerst
solltet Ihr ein Ubungsspiel
wihlen, in dem nur ein
Stiirmer und kein Ab-
wehrspieler, allerdings beide
Torhiiter, aufgestellt sind. Hier
kénnt Thr alle méglichen Tricks aus-
probieren.

Als néchstes steht ein Trainingsspiel auf
dem Programm, das aus fiinf Stiirmern und
vier Abwehrspielern besteht.

Anschlielend solltet Thr Euer erstes Spiel
in der Amateur-Klasse wagen. Die beste
Zusammensetzung hierbei wire ein starkes
Team (wie Brasilien oder Deutschland) fiir
Euch und ein schwaches (Australien oder
Griechenland) fiir den Computer. Von nun
an solltet Thr den Schwierigkeitsgrad durch

Anderung der Gegner steigern. Nach dem
schwachen Team aus dem ersten Spiel
nehmt Thr ein mittelméafiges Team

(angefangen bei Iran) und zuletzt
% ein Euch ebenbiirtiges, starkes
Team. Zuletzt verschlechtert
Ihr nun die Fahigkeit Eurer
Mannschaft, wobei der Gegner
in Form eines starken Teams
unverdndert bleibt. Jetzt kinnt
Thr endlich von der Amateur- in die
Profiklasse wechseln.

Das Spiel

Die von FIFA 98 bekannte Steue-
rung hat sich in ihren wesentli-
chen Ziigen kaum geéndert.
Schufi, Paf} , Foul, Sprint und
béses Foul und auch diverse
Tricks wie die Ubersteiger sind
gleich geblieben.

Als Neuling solltet Ihr eine 4-3-3
Taktik mit Libero benutzen, da dort
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das Umschalten von Abwehr auf Angriff gut
und schnell funktioniert. Speichert vor dem
Spiel aber auch noch eine 4-4-2, eine 5-4-1
(bei eigener Fiihrung fiir die Defensive) und
eine 3-3-4 (bei eigenem Riickstand) Aufstel-
lung, die Ihr dann wihrend des Spiels durch
Betitigen der SPACE-Taste aufrufen kénnt.
Wichtig ist auch das regelméflige Betrachten
der Ermiidung der Spieler, die zum Beispiel
durch viele Sprints verursacht wird. Geht
deshalb vorsichtig mit der Sprint-Taste um!

Als Anfinger solitet lhr obige Taktik
wihlen

Die Offensive
Frankreich 98 hat im Gegensatz zu FIFA 98
dem Computer das schnelle Konterspiel bei-
gebracht. Aus diesem Grunde solltet Thr
nicht mit allen Madnnern (und schon gar
nicht mit dem Torwart) nach vorne stiirmen,
wenn das Spiel ausgeglichen steht. Nur bei
einem grifleren Riickstand sollte man ab der
zweiten Halbzeit anfangen, mit voller Macht
und Mannschaft nach vorne zu stiirmen.
Allerdings gilt immer noch der Grundsatz
des kontrollierten Spiels. Verlagert Euer
Spiel ins Mittelfeld, um nicht in die eigene
Halfte gedriickt zu werden.
Im Gegensatz zu FIFA 98 lohnen sich Schiis-
se bereits ab 25 Metern, da der Torwart die
Bille meist nur ,abklatschen“ kann und so
Abstaubertore oder Ecken entstehen kinnen.
Der Torwart kommt bei einem Solo schneller
aus seinem Kasten und schmeifit sich vor die
Fiile des Spielers und somit auf den Ball.
Doch das kann man verhindern, indem
man mit dem richtigen Timing (sehr wich-
tig!) den Ausweichtrick anwendet: L1-
Button (Q, X-Button). Aber Vor-
sicht: Wenn das Timing nicht
stimmt und der Torwart den
Ball schon hat, fiigt man
ihm unter Umsténden ein
boses Foul zu, das mit der
roten Karte fiir den
Angreifer geahndet wird.
Auch hier gilt: Ubt diese
Situation im Trainingsspiel.

AV
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Der Ausweichtrick eignet sich ideal
zum Ausspielen des Torhiiters

Die Defensive

Spielt niemals in der Abwehr mit dem Ball
herum. Mit dem Tricksen kénnt Ihr ab dem
Mittelfeld beginnen LaBit Euch auf keinen
Fall zu stark in die Defensive drdngen, dann
resultiert ndmlich selbst gegen schwache
Mannschaften zwangsldufig ein Tor.
Grétscht dem Gegner nicht von hinten in die
Beine. Die Folgen sind einerseits gelbe Kar-
ten, andererseits Ermiidung des Spielers
beim Hinterherlaufen und ab 25 Metern
kann auBlerdem ein sehr gefdhrlicher Frei-
stol} gegen Euch dabei herauskommen.

Ballzaubereien

Allgemein gilt, daB Ihr immer auf das richti-
ge Timing achten miiflt. Stimmt es nicht,
kann der Trick entweder einen Ballverlust
und somit einen Konter einleiten oder als
bises Foul mit einer roten Karte enden.

— Den hohen Ubersteiger fithrt Thr mit L2/R2
+ Roter Button (Strg/Alt + A, L- + A-Button)
durch. Er dient dem Austricksen des Tor-
warts oder eines Verteidigers.

— Eine Korpertauschung wird durch L2/R2 +
Gelber Button (Strg/Alt + S, L-/R- + B-But-
ton) aktiviert.

AV

Gegner lassen sich geschickt durch
eine Korpertiuschung umspielen

— Fiir eine Schwalbe driickt Thr L2/R2 + L1
(Strg/Alt + Q, L-/R- + X-Button).

— Zur Ausfithrung einer 360°-Drehung
betétigt Thr die Knopfe L2/R2 + Griiner But-
ton (Strg/Alt + D, L-/R- + C-Button)

Durch die 360°-Drehung liBt sich der
Ball gut abschirmen

S UPPORT)

(B)alitigliche Situationen
Der Elfmeter

Als Schiitze:

Zur Ubung wihlt Thr zunéchst das Training
mit einer starken Mannschaft (z.B. Deutsch-
land) fiir Euch und einem schwachen Team
fiir den Gegner.

Anfangs solltet Thr flache, unplazierte
Elfmeter schieflen, die zwar oft gehalten
werden, aber zumindest in die richtige Rich-
tung gehen.

Steigert dann die Prizision Eurer Elfmeter
von Schuf zu SchuB.

Als Torwart:

Torwartparaden werden mit dem Roten/Gel-
ben/Griinen Button (A/S/D, A-/B-/C-Button)
und der Richtung gesteuert. Anfangs ist es
ratsam, sich bei allen Elfmetern fiir ein und
dieselbe Ecke zu entscheiden, da der Gegner
irgendwann dorthin schiefit. Thr kénnt auch
versuchen, den Schiitzen durch Bewegen auf
der Linie nervis zu machen.

Die Ecke

Als Schiitze:

Ecken sind jetzt um ein vielfaches schwieri-
ger zu schieflen als beim Vorgénger. Konnte
man dort einem Spieler den Ball durch eine
hohe Flanke zupassen, wird der Ball bei
Frankreich 98 fast immer vom Torwart weg-
gefaustet. Deshalb solltet Ihr an den 16-
Meterraum flanken und nicht in ihn hinein.
Dort steht fast immer ein Spieler ungedeckt.
Als Verteidiger:

Zunichst solltet Ihr versuchen beide Pfosten
zu decken. Kommt ein Ball hoch herein,
schldgt der Torwart den Ball weg und Ihr




miifit aus dem 16-Meter-
raum herauslaufen, um .
den Ball abzufangen
und/oder eine Abseitsstel-
lung des Gegners zu provozie-
ren, was durch die neue Funk-
tion L2 + R2 + Roter Button
(Strg + Alt + A, L- + R- + A-But-
ton) gut durchzufithren ist. Soll-
te der Torwart den Ball nicht
wegschlagen, springt Thr durch
den griinen Button (D, C-But-
ton) zum Kopfball hoch.
ACHTUNG: Setzt nicht zum
hohen Kopfball (Blauer But-
ton, W, Y-Button) an, da der
meist als Querschldger endet |
und vom Gegner per Flug- | )
kopfball zum Tor ver- v .
wandelt wird o

Einwiirfe
Ist der Einwurf in Eurer Hilfte, so holt Thr
einen Spieler zu Euch heran, den Thr anpafit
und der das Leder dann wegdrischt, weil

zumeist viele Gegner aufgeriickt sind. In der
gegnerischen Hélfte solltet Thr das gleiche
Verfahren anwenden, nur flankt Thr dann
den Ball in den Strafraum.

An der Mittellinie werft Ihr in Eure
Halfte und zieht dann ein neues Spiel
durch Piisse auf.

FreistoBe
Bei Freistoflen kommt es fast immer auf die
Stidrke des Gegners an. Wollt Thr den Ball

direkt verwandeln, muB} schon ein schwacher
Torwart im gegnerischen Tor stehen. Eine
gute Tormoglichkeit ergibt sich aus einer
Flanke in den 16-Meterraum mit an-
schliefendem Kopfball.

Als Abwehrspieler solltet Thr Euch bei einem
Freistol} des Gegners zusitzlich in die Mauer
stellen und somit eine Liicke schlieflen.

Flanken

Bei Frankreich 98 haben Flanken an Effek-
tivitit verloren, weil Sie fast immer vom Tor-
wart abgefangen, weggeschlagen oder der

Flanken soliten nicht zu nahe am Tor
durchgefiihrt werden

anschlieffende Kopfball von ihm gehalten
wird. Aus diesem Grund pafit man den Ball
am Besten flach in den 16-Meterraum, wo

der Gegner dann alle Hande voll zu tun hat
und ab und an ein Eigentor fabriziert. sf

wart entfernt

Eine ideale Flanke, die sich mittels
Kopf oder FuBB zum Tor machen ki3t

Die Teams in der Ubersicht
Die Besten i
Stiirke Schwiiche Stiirke Schwiiche
Deutschland: ~ Abwehr Schuf} Sudkorea: Abwehr Tempo
Brasilien: Tempo Abwehr Mexiko: Tempo Schuf}
Ttalien: Abwehr Schull USA: Keine auffallenden
Frankreich: Tempo Schuf} Starken/Schwichen
England: Abwehr Schuf} Iran: Abwehr SchuBl
Jugoslawien:  Abwehr Schufl
Weitere WM-Teams Ruménien: Abwehr Schufy
Norwegen: Abwehr  PaB Kolumbien: Passen Tempo
Schottland: Tempo Schufl Tunesien: Paf Schuf
Marokko: Schuf} Paf} Argentinien:  Paf Schuf
Chile: Pal} Tempo Japan: Abwehr Schufy
Kamerun: Abwehr  Schuf} Jamaika: Abwehr Schufl
Osterreich: Tempo Schuf Kroatien: Abwehr PaB
Siidafrika: Tempo Schuf '
Saudi-Arabien: Abwehr Schufy Zusatz-Teams
Dénemark: Abwehr Schufi Griechenland:  Abwehr Angriff
Spanien: Abwehr Tempo Irland: Abwehr Pal}
Nigeria: Tempo Schufl China: Abwehr Tempo
Paraguay: Keine auffallenden Kanada: Abwehr Schufl
Stéirken/Schwiichen Portugal: Abwehr PaB
Bulgarien: Abwehr Schuf} RuBland: Abwehr PaB
Niederlande:  Abwehr Tempo Schweden: Tempo Pafi
| Belgien: Paf Schuf} Australien: Tempo Pafi
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CHEAT-FUNDGRUBE
VON A BIS 2

Army Men

Wenn die Plastiksoldaten in die Schlacht zie-
hen, freut sich der eine oder andere iiber
Cheats, die das Erreichen des Missionsziels

etwas vereinfachen. Driickt ESC und gebt
die Codes ein.

SUCCUMB - Ihr verliert das Szenario
TRIUMPH - Ihr gewinnt das Szenario
INVULNERABLE - Sarge wird unver-
wundbar

AEROBALLISTICS - Thr erhaltet komplette
Luftunterstiitzung

PLETHORA - Euer Munitionsvorrat wird
komplett aufgefiillt

PARALYSIS — Gegner bewegen sich nicht
mehr

BattleZone

Auch der Krieg der Nationen auf fernen
Planten wurde mit ein paar Cheats gesegnet,
die allerdings nur wihrend einer Single-
Player-Mission funktionieren. Thr miifit
gleichzeitig die SHIFT- und STRG-Taste
gedriickt halten, um den Cheat Eurer Wahl
eintippen zu konnen:

BZBODY - Unbegrenzte Schutzschildenergie
BZFREE - Unbegrenzte Ressourcen und
Piloten

BZRADAR - Komplette Kartenansicht
BZTNT — Unendlich viel Munition

Die By The Sword

Wer sich als Enric auf der Suche nach seiner
Geliebten seinen Weg durch die mittelalter-
liche Fantasy-Welt bahnt und nicht auf die
ausfiihrliche Lisung in POWER PLAY 6/98

zuriickgreifen machte, dem wird das Voran-
kommen trotzdem durch ein paar Cheats
erleichtert. Dazu miifit Thr wihrend des
Spiels F1 gedriickt halten und den Code
eingeben.

MUKOR - Unbesiegbarkeit
DEDLY - Tédliche Waffe
GOLRG - Euer Held wird
grofier 2
BTINY - Euer Held wird klei-
ner

SILKY — Gegner bewegen sich
nicht mehr

PEACE - Totet den Feind

Forsaken

Durch ein paar Cheat-Codes
wird Acclaims furioser Beute-
zug im ,Descent“-Stil gleich
etwas einfacher. Gebt die
folgenden Phrasen einfach in
irgendeinem Menii ein. Beachtet dabei aller-
dings, dafl die Buchstaben Z und Y ver-

tauscht sein konnen (amerikanische Tas-
taturbelegung!), und dal BUBBLES zuerst
eingetippt werden muf}, um die
anderen Codes zu aktivieren.
BUBBLES - der Cheat-Modus
wird aktiviert

TAMZEUS - Unbesiegbarkeit
FULLMONTY - Levelanwahl
Folgende Codes werden zwar
angenommen und es erscheint
eine Textmeldung, ihre Funk-

tionsweise ist jedoch nicht
ersichtlich:

TITSOOT

JIMBEAM

LUMBERJACK

(S UPPORT)

Gex 3D: Enter The Gecko

Die coole Echse macht einem italienischen
Klemptner méchtig Konkurrenz. ,Gex 3D ist
der Beweis, daf} es exzellente Jumpn'Run’s
nicht nur fiir die Konsolen gibt. Damit das
freche Reptil unbeschwerter durch die
Media-Dimension springen kann, miifit Thr
ein laufendes Spiel pausieren, die ,Ducken®-
Taste gedriickt halten und eine der nachfol-
genden Kombinationen eingeben:

OBEN, OBEN, UNTEN, RECHTS, LEER-
TASTE, UNTEN - unbegrenzte Anzahl von
Leben

LINKS, RECHTS, LEERTASTE, UNTEN,
RECHTS, LINKS - Unverwundbarkeit
RECHTS, RECHTS, LINKS, RECHTS,
LEERTASTE, UNTEN, RECHTS - Levelan-
wahl (F1 driicken, um das entsprechende
Menii aufzurufen)

LINKS, L, OBEN, UNTEN, RECHTS,
RECHTS, LINKS, LEERTASTE, OBEN,
UNTEN - Debug Menii (F1 driicken, um es
aufzurufen)

RECHTS, LEERTASTE, RECHTS, LINKS,
LEERTASTE, J — Timer

LEERTASTE, LINKS, L, OBEN, UNTEN —
nach Eingabe dieses Codes F1 driicken, um
sich einen von Gex’ Spriichen anzuhiren

Incoming

Damit in Rage Softwares 3D-Ballerspal} die
auflerirdischen Invasoren keine Chance
haben, kinnt Thr im Hauptmenii des Spiels




S UPPORT)

NUMBERONEDACRESTREET eingeben.
Dadurch wird ein Cheat-Menii aktiviert, des-
sen einstellbare Optionen das Herz eines
Schummlers erfreuen.

Jazz Jack Rabbit 2

Die Cheats fiir die Fortsetzung der Kar-
nickel-Hiipferei konnt Thr wihrend eines
Spiels eintippen — sie funktionieren aller-
dings nur im Single-Player-Modus.

JJGOD - Unverwundbarkeit

JJGUNS - alle Waffen

JJAMMO — Munition bis zum Abwinken
JJFLY — aktiviert Propeller-Ohren, noch
einmal eingetippt erhaltet Ihr ein Hover-
board

JJK — Selbstmord

JJSHIELD — Schild

JINEXT — Level-Skip

JJMORPH - Abhiingig davon, wie oft der
Cheat eingegeben wird, verwandelt sich Jazz
in einen anderen Charakter.

JJCOINS - Ihr erhaltet Miinzen

JJGEMS - Ihr erhaltet Boni

JJLIGHT - komplett erleuchtetes Level
JJBIRD - ein Vogel steht Euch zur Seite

Nightmare Creatures

Um gegen die alptraumhaften Kreaturen,
die die nebelverhangenen Strafien von Lon-
don im 19. Jahrhundert unsicher machen,
bestehen zu kionnen, freut sich der Monster-
killer iiber die nachfolgenden Cheats. Diese
tippt Ihr im Hauptmenii ein und bestatigt
die Eingabe mit Enter.

EVERYWHERE - Levelanwahl

BOULON - Unbegrenzte Munition und
unendlich viele Items

BRONKO - Thr schliipft in die Haut eines
Monsters

Pandemonium 2

Die Codes fiir Crystal Dynamics psychede-
lische Hiipforgie miifit Ihr als Passworter
eingeben.

IMMORTAL - 31 Leben

NEVERDIE — Unbesiegbarkeit
HORMONES - Volle Gesundheit
GETACCES - Levelanwahl

MAKMYDAY — Waffen

GONAHURL - ,rollende” Kameraperspek-
tive

SKATBORD - Speed-Modus

GENETICS — Mutanten-Modus

ACIDDUDE - Psychedelische Texturen
JUSTKIDN — Monster werden wiederher-
gestellt

Spec Ops

Selbst bei Zombies ebenso realistischer wie
militanter Ranger-Sim darf geschummelt
werden. Im Hauptbildschirm miiit Thr
SHIFT, ALT und V driicken. Dadurch wird
im Menii eine neue Option namens ,View-
master” aktiviert. Dieses Feature 14t Euren
Soldaten unbesiegbar werden. Solltet Thr in
einer Mission obendrein Zeitprobleme
bekommen, klickt Thr auf ,Viewmaster* und
die Uhr wird zuriickgestellt.

Um alle Level in ,Spee Ops® anwihlen zu
kéonnen, loscht Thr einfach die Datei ,save-
data.txt“ aus dem Spec-Ops-Verzeichnis.

StarCraft

Damit sich Solo-Spieler bei den drei Kam-
pagnen von Blizzards neuem Strategical
nicht zu sehr abmiithen miissen, haben die
Entwickler auch an Cheats gedacht. Ruft mit
ENTER den Chat-Modus auf und gebt den
gewiinschten Code ein:

WHATS MINE IS
MINE - unbegrenzt
Mineralien
BREATHE DEEP -
unbegrenzt Gas
SOMETHING FOR
NOTHING - TIhr
erhaltet samtliche
Upgrades

BLACK SHEEP
WALL - zeigt die
ganze Karte
MEDIEVAL MAN -
kostenlose Upgrades
fir die Einheiten
MODIFY THE PHASE VARIANCE - Thr
erhaltet die Maiglichkeit alle Gebidude
zu bauen

WAR AINT WHAT IT USED TO BE - deak-
tiviert den Fog Of War

FOOD FOR THOUGHT - das Limit an
produzierbaren Einheiten wird auller Kraft
gesetzt

OPHELIA - die Eingabe mit ENTER besté-
tigen und anschlieBend den Namen der
Mission eintippen, die Thr spielen méchtet

Unreal
Wie bei Spielen des Genres iiblich, besitzt
auch Epic Megagames grafisch bombas-
tischer Ego-Shooter eine Reihe von hilfrei-
chen Cheats, die das Uberleben in der frem-
den Welt erleichtern. Driickt die Tabulator-
taste und tippt dann einen der niitzlichen
Codes ein:
ALLAMMO - Jede Eure Waffen wird mit
maximaler Munition ausgestattet
BEHINDVIEW 1 -

POWER OVERWHELMING - Unbesieg-
barkeit

SHOW ME THE MONEY - Ihr verfiigt iiber
10 000 Gaseinheiten und 10 000 Kristalle
OPERATION CWAL - beschleunigt die
Errichtung von Gebéuden so wie die Erschaf-
fung von Einheiten

GAME OVER MAN - Ihr verliert das Spiel

.THERE IS NO COW LEVEL - Thr gewinnt

die Mission

aktiviert die Third-
Person-Perspektive (0
stellt sie wieder ab)
FLY - Fliegen
GHOST - Ihr kinnt
durch Winde gehen
INVISIBLE -
Unsichtbarkeit

GOD - Unbesiegbar-
keit (was sonst?)
OPEN (Name der
Map) - ladt das entsprechende Szenario
KILLPAWNS - totet alle Monster
SUMMON (Name des Gegenstandes) — Thr
konnt eine Waffe, ein Item oder ein Monster
,herbeizaubern*

SLOMO (Nummer) — beschleunigt oder ver-
langsamt das Spiel (1.0 ist die normale Spiel-
geschwindigkeit)

WALK - deaktiviert den GHOST- und den
FLY-Cheat.

VAV
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Al Cabon
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Durchschlagende Argumente
sind die Grundlage eines
blithenden Geschiifts

Die Motorisierung der Bande
ist ein kritischer Faktor

Gangsters

Genre
Al-Capone-Sim
Hersteller
Hothouse/Eidos
Erscheinen geplant
Herbst "98

Wihrend man
eine bestimmte
Gegend im
Auge hat, kén-
nen mittels
Sonderfenster
die Geschehnis-
se anderswo
beobachtet
werden

igentlich ist es erstaunlich, daBl das Knast-

briider-Thema nicht schon lingst Gegenstand
von Hunderten von Spielen geworden ist. Aber
tatséchlich gibt es da fast nichts auler dem C 64-
Klassiker ,They Stole a Million* bzw. dessen von
NEO vor ein paar Jahren am PC veriffentlichten
Clone ,,Der Clou®. Ging es dort freilich um minu-
tidse Einbruchsvorbereitungen, so ist bei ,Gang-
sters® der Pate gefragt, der eine ganze Bande auf-
baut und (beinahe) wie eine Wirtschaftssimula-
tion verwaltet.
Dabei hat der Hersteller Hothouse eine beinahe
geniale Balance zwischen Griibeln und Action
gefunden: Zu Beginn einer jeden Woche ist
Planung angesagt. Hier werden die Gang-Mit-
glieder je nach ihren Fihigkeiten fiir bestimmte
Jobs eingesetzt (Schutzgelder eintreiben,
StraBenpatrouillen, neue Jungs rekrutieren,
Spahtrupps und vieles mehr). In der Zeitung
konnen die Ereignisse der vergangenen Woche
abgecheckt werden, aus denen sich oft wertvolles
Informationsmaterial iiber die drei konkurrieren-
den Banden destillieren 148t. Anschliefend wird
dann in einen isometrischen Echtzeitmodus
umgeschaltet, wobei verschiedene Zoomstufen
genau den gewiinschten Uberblick gewiihrleisten.
In dieser Phase sieht man also seine Leute
tatsédchlich durch die Strafien eilen, um arglose
Geschiftsleute zu erleichtern, das eigene Terrain
gegen fremde Gangs abzusichern, oder um sonst
zu tun, was immer man ihnen aufgetragen hat.
Falls unvorhergesehene Ereignisse eintreten (so
kénnte es etwa der Konkurrenz eingefallen sein,
einen kleinen Feuerzauber vom Zaum zu bre-
chen), diirfen die erteilten Befehle auch jederzeit
modifiziert bzw. widerrufen werden. Dies ist frei-
lich nur ein ganz oberflichlicher Uberblick, denn

vor allem in spiteren Phasen gibt es eine Menge
mehr zu tun. Insbesondere gilt es, die illegalen
Aktivitidten mit ganz 6ffentlichen Geschiften zu
tarnen, die normal gefiihrt werden miissen und
auch Gewinn abwerfen sollten, um der allgegen-
wértigen Polizei bzw. dem FBI keine Verdachts-
momente zu liefern. So bietet es sich beispiels-
weise an, seine Geldfilscher-Geschifte im Rah-
men einer gewdhnlichen Druckerei zu betreiben
— dann fillt es auch nicht auf, wenn LKWs mit
Papierladungen ein- und ausfahren.

Da drei weitere ,Familien® mit Euch um die Vor-
herrschaft streiten werden, muB} es natiirlich
auch einen Gewinner geben. Drei verschiedene
Abschliisse sind méglich: Erstens der ehrenhafte
Rickzug aus den Geschiften und das an-
schlieflende siife Leben am Strand von Florida,
zweitens die erfolgreiche Kandidatur zum Biir-
germeister der Stadt und drittens natiirlich der
ymilitdrische“ Sieg iiber alle anderen Gangs. Mit
kurzen und diirren Worten: Dieses Spiel ist ein
Angebot, das Thr nicht ablehnen kénnt... Jn

Wer die Biirgersteige im Blick haben wiill,
kann die Gebiude quasi durchsichtig
machen.




Eine nede Ara bricht an.

r_ED verschiedene Metalizer-Modelle. die ~7
nahezu beliebig aufbau- und umriistbar sind-

- — Kampagne mit 30 Szenarien-
b unterschiedliche Landschaftstypen.

Durchgehende Storyline mit kO Minuten
Cutscenes und Full-Motion Video.

50 verschiedene Piloten mit eigenen
Charaktereigenschaften und Fdhigkeiten.

Komplett in SVGA: alle Modelles Locations
und Objekte gerendert.

L_DOS/UIN 95 kompatibel.
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. Echﬁeit-

ware macht’s
moglich...

Die Bogenschiitzen decken
Euren Angriff

' beschaulichen

Schlach-ten? Top-

blithendes mittel-

Knights and
Merchants
Genre
Strategische
Wirtschafts
simulation
Hersteller
Topware
Erscheinen geplant
August 98

Sy

Auf einem

Fleckchen Land
liBt sich ein

alterliches Dorf
erschaffen

as finstere Mittelalter, eine Zeit, in der

Unterwische noch geschmiedet wurde, dient
als Hintergrund fiir eine weitere Wirtschafts-
simulation aus deutschen Landen. Als loyaler
Hauptmann des Kinigs ist es Eure Aufgabe, das
zerfallene Reich wieder unter Kontrolle zu brin-
gen und Euch damit einen Generalsposten zu
verdienen. Doch bevor zur ersten Schlacht gebla-
sen wird, miiit Ihr erst einmal die 6konomischen
Grundlagen fiir die Aushebung einer Streitmacht
schaffen. So stattet Euch Euer Herr mit einem
Lagerhaus aus, vollgestopft mit Nahrung, Stein-
quadern und Holzbrettern. Mit Hilfe Eurer Leib-
eigenen und natiirlicher Ressourcen sollt Thr
damit im Lauf der Zeit ein blithendes Gemein-
wesen erschaffen, das fihig ist, eine schlagkrif-
tige Armee hervorzubringen. Euren Unterge-
benen steckt aber die Ehrfurcht derart in den
Knochen, daB Thr sie nicht einmal direkt zur
Arbeit antreiben miift. Die Werktitigen bewegen
sich immer dorthin, wo gerade Muskelkraft
gefragt ist. Euer Job ist es, Bauauftrige zu ver-
teilen und den Lehrplan fiir die Schule zu bestim-
men. Dort werden ndmlich Eure Leute fiir die
unterschiedlichsten Berufe ausgebildet. Holzfil-
ler, Biacker, Bauern, Bergleute, Schreiner oder
auch Rekruten durchlaufen in kurzer Zeit die
Lehranstalt und suchen sich einen Arbeitsplatz.
Ihr weist inzwischen den Baugrund fiir Gasthof,
Schmiede, Schweinezucht oder Goldmine aus und
lafBt zwischen allen Gebduden Wege pflastern.
Dem Straflenbau kommt eine grofie Bedeutung
zu, sdmtliche Waren miissen nédmlich durch Eure
Gehilfen zwischen Produktions-, Lager- und Ver-
brauchsstétten transportiert werden.

www‘topware.com

TS AND

TS

Lauft schlieflich in Eurem mittelalterlichen Dorf
auch die Riistungsindustrie auf vollen Touren,
diirft Thr die Rekruten, die sich in der Kaserne
niedergelassen haben, mit dem nétigen Mord-
werkzeug ausriisten. Aus neun unterschiedlichen
Einheiten kénnt Thr Euer Heer zusammenset-
zen, Angefangen von der Miliz iiber Axtkimpfer,
Pikeniere und Armbrustschiitzen bis hin zur
schlagkriftigen Rittergarde. Da es sich aber mit
hungrigem Bauch schlecht kidmpft, solltet Thr
stets Eure Nahrungsmittelproduktion im Auge
behalten. Ist zu wenig Wurst, Brot und Wein vor-
handen, ereilt Truppen wie Zivilisten ndmlich
schnell der Hungertod. Die Soldaten selbst sind
die einzigen Untertanen, die Eurer direkten
Befehlsgewalt unterliegen. Thr vereint oder
trennt Gruppen, fiihrt sie gen Neuland oder blast
zur Auseinandersetzung mit feindlichen Heeren.
In der Endversion von Knights and Merchants
sollen Euch 15 grofle Level, verkniipft durch
gerenderte Zwischensequenzen, in ein durchge-
hendes, mittelalterliches Epos entfiihren. Diver-
se Multiplayerkarten versprechen zudem span-
nende Netzwerkschlachten. sf
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CD-ROM CD-ROM ebote: rosena
Abenteuer a. d. Dunkle Mantver DV 69,99 Fritz 4 Schach Dv 39,99
Legoinsel Earth 2140 DV 34,99 RE&E . % gg% Gobliins Teil 3 DV 19,99
Aber Hallo 2 Earth 2140 Data + Pad DV 19,99 | Riven / Myst 2 DV 59:99 Heavy Gear DV 3999
Addiction Pinball Earth 2140 Data Nr.2 DV 24,99 Riverworl DV x79,99 Holiday Island DV 19,99
Age of Empires Eastemfront DV 74,99 SaberAce:ConfKorea DV 69,99 Imperialismus DV 3999
Age of Empires Data Ernerq;elf:gxJ DV 5999 Sega Touring Car DV 5099 Indiana Jones 3+4 DV 2499
AH 64 Longbow 2 F1 Racing/UBI Soft DV 69,99 Sensible Soccer Weltm. DV 79,99 Interstate 76 DV 29,
Air Warrior ) F15 DV 79,00 Semper F1 DV 7499 JSFFighter DV34,99
Airline Tycoon F 16 Agressor DV x72,99 Seven Kingdoms DV 7499 KKND DV 29,99
Amor Comand ! F 16 Fighti Falt:Dn DA 64,99 " Shanghai Dynasty DV 4499 LinksLS97 DA 2999
Animal : FZZRENO ovalogic DA 7499 8 SN DA x74.99 Master of Orion 2 DV 24,99
Anno 1602 Falcon 4.0 DV x69,99 | Snow Racer 98 DV 5999 Mechwar Mercernary DV 19,99
Anstoss 2 I Fallout DV 69,99 Soldier at War DV 69,99 K DV 29,99
Anstoss 2 DATA Fifa Soccer 98 DV 79,00 8 Spec 0 DV 74,99 Monkey Island 1+2 24,
Armored Fist 2 Fighter Squadron DV x7499 § smm“%‘ py 70’09 N rSpaedZEdmlmnvzs 99
Army Men Flﬂhl!r? DA 7999 Starfleet Academy DV 6009 NHL Hockey 87 DV 2999
Autobahn Raser Final Fantasy 7 DV 79,99 Starfleet DV 20'099 Panzergemeral3D  DV39,99
Balls of Steel 69.99 Starship Titanic DA 6999 gazmk A(grﬁi’ral gs g%%
Star Trek Pinbal DA 4499 Pirates Go -
BestEIl'mleﬁon' Star Trek FirstContact DV Ly, Piraten Insel v 19.99
Star Trek Generation ~ DV 39,99 ;gg gfaﬂe} 'J-[')Jenap*{}A e
aneto. U. *
Toli (02 51) € 35 S S, s mel,, O A2
i ro Pinball the We i
Fax= (02 81 ) 9 52 98- 1 o gms o S Gy & g‘g Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99
Team Apache v 59"99 Realm o. t. Haunting DV 34,99
Baphomets Fluch 2 Fight Unimited 2 DV 79,99 RN DV e Reva Asswh2 OV 2390
Battle Isle 4 Incubation Flying Saucer DV 69,99 Tenth Planet DV 6999 o e+ DayoTet DV 2499
Batle Zone Flugsmlator 98 DV 109,99 The Reap DV 6499 oo o ant DV 3999
Beast War F1GP2-TrackPack2 DV 25,99 i g R Shanghai Gr. Moments DV 24,99
Best of Voodo Formula 197 oV 7499 3:F22 DV 7499 o ook Hoimes 2 DV 2099
Betrayal in Antara Forsaken DV 79,99 TFX 3: F22 Data DV 29,99 oo i ier DV39 99
Black Dahlia 199 Frankreich '98 DieWM DV 89,99 Tiger Woods 99 DA XI89 Corcerer 142 DV 19.99
Blade Runner ' E"% ets‘:h % 13% m?—;&gﬁk i DA 4999  SorTrekaNextGen. DV 24.99
adg 1 7 :
TOP Game, Net + Match DV 69,99 Titanic Dy 3000 Strekoep o
Ge‘ltyshum/Sld Meier DV 72,99 TOCA Toumn Car DA 78,00 ;
Titel! DA 7499 Tonic Trouble DV x00g SuperE.F.2000 DV 29,99
! Tom Rader 1 DrCut Dy ‘9990 Syndiate Wars v 29
Guif PR OV 69,99 er 1 Dir 99 DV 5509
nrea Grand PrixLegends DV LV Tomb Raider 2 v 7999 e ‘
Grand Prix50 oV iV Total Annihilation DV 7999 Tie Fighter e
Deutsche f' ccm e Total Anviiation: Di " Time Commando DV 2999
1" Grand TheftAuo DV 59,99 Transp. Tycoon + Data DV 24,99
Vorsion D Halt-Life DV 1Y . DV 38 rrvial pursut OV 3499
Bleifu 2 v sege MR o BN IhE kgl DV 79'9 DV 2499
i : ave a Nice Day ; oY Uitima 8 DV 2999
Bl Al OV 4909 Hearlof Darkness DV 64,99 UimaRacePo OV 5999 UShawrgnters7 DV 2999
Yy k Hellfire DA 3499 Ultima Teil 1-8 EV 7499
F—— DV 69.99 horoes o.M & Magic 2 DV 6499 Uprising DV 6909 Vermeer v 2%
Bundes|.Man.Compilat. DV 54,99 4 ‘M&M 2 DV 2989 v DV x69.99 Voligas DV 2999
eroes o. ata A i Warcraft 2 pv 29,99
Caesar 3 DV 6999 o M&MSamml. DV 79.99 Viva Football DV x69.99 o o derd DV 3409
Carmageddon + Data DV 49,99 - i il War Breeds T e e ¢
Castrol Honda Superdike. DV 7999 g p1crocs 0 MM 1 War Games DVx79,99 VoS + DATA v 2499
Charly Naseweis DV 4499  goresD.MEMZ War Wind 2 ) A e S
Civilization 2 DV 399 yomscherdereers OV 6099 il S o Anno 1602 WET-S, Empire OV 7499 00 0P v 1999
Givliz 2 Fant. World DV 2499  pamscy DV 60,99 pace OUps Vg Prophecy B e Pk DV 2099
Cvil War General 2 DV 6499 ~ [8XPre ’ Mission cn League Soccer 98 DV 74,99 xf BlicaclL L .
ugo 5 DV 64,99 | oo Zorck: GroBinquisitor DV 39,99
Clash DV 44,99 Deutsche Deutsche wl oﬂtl‘ngnagar'% % ";:- Zorck Nemesis oV 2999
1 Version DM Version : Apocalypse ’
“E“! 900, DM Spie b ’:54:;%'31 Interseptor ov 55;!:%9’ Zubehor
keine Versandkosten! KKN D 2 §:g::s & x;g‘g Orchid Righteous 3D aA
T DV 4499 H906 DV 5998 Commander Xiking vs TieFigher DV B499 Al Ouad Umschatbox 4199
Comanche 30 + F22Light 2 DV Hugo die Zaubereiche DV 39,99 B peytsche Deutsche XWhgvs TieF.Data DV 3999  Alfa Twin Umschaltbox 29,99
Comm.&Con. 1 SVG .99  |-Panzer 44 DV 69,99 8 version DM Version  pm 6 - Xenocracy DV x69,99  Fanatec Programator 69,99
ggrgrg éecggggeéfg e :n"g;‘n % g-g \>glm.ﬂ gm L v ?g.g Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99
CaC 2 Vergeurgs % ncubatioBatte s 4 ov 3959 f Mech- Army Men Youngblood DA79.98 Moosotsoystk o
Commandos Incubation Data DV 29,99 comma“der 4 " Force-Feedback Pro 249,99
oot Dis Wik i % ,3;'% Deutsche Deutsche Angebote S0lange yicrsonsivewindr
der Menschheit DV 6999 JackNickiasGolf5 DA 7499 @ Verson  pm Version  pm Vorrat reicht oy Nl - g,g
Dark Hermetic Order DA x69,99  Jedi Knight DA 79,99 3Skulls 0.t Toltecs DV 29,99 Y
Dark Ohmen pv 79,00 Jedi Knight Data Dv 29,39 7 th Legion DV 2409 GravisJoystickAnalogPro 39,99
Dark Reign pv 2999 John Sinclair DV 69,99 AHB4 Longbow Dv 2ggg Gravis Game Pad 34,99
Dark Reign DATA DV 2999 Joumement Projekt3 DV 69,99 Akte Europa o 29:99 Gra\r!sﬁame Pad Pro 49,99
Dawn of War DV x69,99 m%nllmld DV 34,99 Albion DV 2499 Gravis Joyst Blackhawk 59,99
Deadlock 2 DV79,00 - Extreme DV 59,99 Anstoss + World v 2‘:99 Gravis Firebird2 119,99
Dulhtua Dungeon DV79,99 KKND 2 DV 64,99 B Fluch 1 vV 1999 Logitech Joyst. Warior 129,99
onworld DV 6999 KoreaFlugsimulator DV 6999 Batl 1 3 DV 2499 Thrustmaster Formula 1
o 0 25 X-Com Smua BB R
iablo : ) Bi Dv 2999 : .
Diablo-Hellfire DA 3499 Uberaﬂon D DV 69,99 Bmm DA 2499 neuen Optionen! 234,99
Die by the Sword Dv 7999 Lords of Mag DV 69,99 lnte"eptﬂ BleifuB 2 DV 24,99 Verbal Commander  EV 179,99
Deutsche B DV 39,99
22 Chewy ESCTF5 DV 2499 2>
Handleranfragen Civiization 1 DV 2499 | Probleme? I
o Colonization DV 2499 ‘e .
Creatures DV 2999 Sie haben Probleme mit der
g;u;:“%‘a:!'?'l % %% :glstallation Ihrer Software? Kein
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Die Siedler 2 + DATA DV 6999  Lowenzahn DV 3999 Die Fugger 2 DV 2499 UNSERE KUNDEN nichtim Regen
Die Siedler 2 Miss. CD DV 2999 Lbwenzahn 2 Dv 3999 Siedler 1 DV 2499 stehen! Insider wissen, bei
Die Verfangerung DV 2499 M1 Tank Platoon 2 DV 69,99 Die total ver. Rallay DV 2499 Konfigurationsprobleme
Die Versuchung DV 74,99 Magic-Zusammenk. DV 59,99 DSF - Golf DV 39,99 (Call&Play HOTLINE anrufen und
Die Volker B¥ )6399 m Eﬁzumm.nm % ’g% Earthworm Jim 1 + 2 % %g.g nach "Frank Klein" fragen.
iV 3 Extreme Assault ; 4 : 2
Droiyan DA 74,99 Mo Wegd s Mt DV 37499 Fifa Soccer M R Lheion: fo ow otk Gock
Dune 2000 IV 69,99 d oV 3499 FHight 0. 1. Amaz. %ﬂ DV 1999 o ine 0281-95298-0
Dungeon Keeper+Data DV 7699 MAX2 DV 7999 Floyd DV 29,99
Dungeon Keeper Data DV 20,09 Maximum Force DA 79,99 ab 15.00 Uhr
Versandbedingungen: Ab DM 100,- Spielewert portofreier Versand. DV= Spiel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch
Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket - Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- i.V.= in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtiimer u. Anderungen vorbehaiten!




Gewalt in
Computerspielen
ist ein Thema,
das immer wieder
Ziindstoff fiir
ebenso hitzige
wie kontroverse
Diskussionen
liefert. Die
jiingsten
Entwicklungen
veranlassen uns
zu einer
kritischen
Betrachtung.

Freddy Kriiger-Klones
attackieren aus der Luft
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Primitive Ballerei ist das Erfolgsrezept bei dem Splatterspektakel

»The House Of The Dead” von Sega

ngeachtet der Indizierungsproblematik in

deutschen Landen ist leider zu beobachten,
daf} der Trend zu Brutalo-Exzessen in Compu-
terspielen von der Industrie in letzter Zeit sogar
noch vorsitzlich forciert wird. Eine Bestandsauf-
nahme, in der wir einen Blick auf einige Produk-
te werfen, die derzeit in der Spielelandschaft ihr
Unwesen treiben, erscheint deshalb mehr als
angebracht. Denn was unter dem Deckmantel
der Unterhaltungssoftware auf den ahnungs-
losen Konumenten losgelassen wird, spottet teil-
weise jeder Beschreibung und sollte, wenn tiber-
haupt, nur von Erwachsenen und mit duBerster
Vorsicht ,genossen“ werden. Der Hang zu opu-
lenten Grafikorgien beschert den Spielern nim-
lich nicht nur generell famosen Augenschmaus,
sondern auch eine ebenso detailreiche Prisen-
tation von unnotigen Brutalititen. Was vor drei,

(Y
L.

Spieler meuchein (THOTD)

vier Jahren noch ein mehr oder weniger un-
ansehnlicher Pixelhaufen war, erscheint mittler-
weile dank Mip-Mapping, Gouraud-Shading,
Anti-Aliasing und anderen technologischen
Finessen fast wie ein Abbild der Realitit. Glied-
malflen der Kontrahenten kénnen gezielt beschos-
sen werden, wobei sich aufgrund des angerich-
teten Schadens gleich prompt deren Texturen
verdndern, begleitet natiirlich von — virtuellen —
Blutfontédnen und dem eventuellen Verlust eines
JKorperteils“. Den Geschmacklosigkeiten sind
scheinbar keine Grenzen mehr gesetazt.

Die nachfolgend beleuchteten Produkte haben
sich beispielsweise das Pridikat ,Ab 18“ redlich
verdient. Volljahrige Konsumenten diirfen sich
durchaus mit diesen Spielen auseinandersetzen.
Jiingere Semester sollten dagegen von diesen
Machwerken verschont bleiben, denn sie gehéiren
wirklich nicht in Kinderhéinde.

Starten wir deshalb unseren kleinen Exkurs in
die bluttriefende Welt der Unterhaltungssoft-
ware und beleuchten die kritischsten Exemplare,
mit denen sich Erwachsene mit starkem Magen
und dem etwas anderen Geschmack eventuell
gerade die Zeit vertreiben.

Flesh Feast & The House

Of The Dead

Die Zombies machen gerade mobil und fallen wie
eine unaufhaltbare Seuche tiber unsere PCs her.
»Flesh Feast” haben wir bereits in der Ausgabe
5/98 niher beleuchtet, und inzwischen hat die
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fertige Version des Titels als Import auch seinen
Weg nach Deutschland gefunden.

Die Story: Eine kleine Insel, auf der eine Organi-
sation namens NASAT residiert und obskure
Experimente durchfiihrt, wird plétzlich von
gefraBigen Untoten {iberschwemmt, die ihre ver-
faulten Zdhne am liebsten in frisches Menschen-
fleisch schlagen wollen.

In drei Episoden zu je vier Level und in zwei wei-
teren Stages verschligt es einen Charakter an
verschiedene Locations wie Flughafen, Friedhof,
Shopping-Center, Krankenhaus oder die Docks.
Das Spielprinzip ist schnell erklirt: Der Protago-
nist muf einfach heil von einem Schauplatz zum
nichsten gelangen. Die umherwankenden Zom-
bies kénnen dabei mit Schlag- und SchuBwaffen
(zum Beispiel Axt, Spaten, Baseballschlager,
Pistole, Schrotflinte und Uzi) wieder ins Jenseits
geschickt werden. Sammelt der vom Spieler
gesteuerte Akteur gar eine Kettensége auf, steht
einer derben Zerstiickelung der Polygon-Figuren
ohnehin nichts mehr im Wege. Aufler der Metze-
lei via Third-Person-Perspektive miissen die
Spieler unter anderem auch einen LKW, der den
Ausgang blockiert, in die Luft sprengen, Schliissel
und Codekarten finden, oder eine Ballmaschine
als Raketenwerfer zweckentfremden, um das
néchste Szenario zu erreichen. Als wére das blut-
triefende Gameplay nicht genug, bekommt der
Rezipient vor bzw. nach einem Level obendrein
Videosequenzen serviert, die so manchen Hardco-
re-Splatterfilm in den Schatten stellen. Hartge-
sottene diirfen ein Schlachtfest sogar iiber LAN
oder Internet initiieren.

Die Zombies muf3 man sich mit drastischen MaBnahmen
vom Leib hailten (Flesh Feast)

-]
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Kommt ,Flesh Feast von Sega Soft — einer
,Cousine“ des Konsolengiganten Sega — daher,
so beschert uns Sega Entertainment héchstper-
sonlich die Konvertierung des Spielhallenauto-
maten ,The House Of The Dead“.

Auf festgelegten Bahnen bewegt sich der Spieler

unaufhaltsam durch ein Geméuer, um mit Hilfe

Diese Typen sind dem Spieler keinesfalls
freundlich gesonnen (THOTD)

eines Zielfadenkreuzes und schnellem Reak-
tionsvermdgen unvermittelt auftauchende Hor-
rorgestalten abzuballern. Je nachdem, ob verhin-
dert werden kann, daf ein unschuldiger Akteur
der Mordlust grausiger Unholde zum Opfer fallt,
oder auch durch das Treffen bestimmter Objekte,
nimmt die Tour durch die Ortlichkeit einen ande-
ren Verlauf. Am Ende eines Kapitels muf} dann
noch ein Level-Boss mittels BeschuB seiner einzi-
gen verwundbaren Stelle
bezwungen werden.

Im Prinzip handelt es sich
bei ,The House Of The Dead”
um einen wenig umfangrei-
chen Shooter im Stile diver-
ser Lightgun-Spektakel fiir
die Konsolen, mit dem
Unterschied, daB hier so
richtig gnadenlos die Kiper-
fliissigkeiten (auf Wunsch in
dezentem Griin, itzendem
Gelb, schridgem Lila, abar-
tigem Blau oder authen-
tischem Rot) spritzen. Gra-
fisch trotz der Beriicksich-
tigung von 3D-Beschleuni-
gerkarten nicht besonders

Zielstrebig wankt ein Zombie
auf den Charakter zu (Flesh
Feast)

ZahlenmiiBig sind die
lebenden Toten eindeutig
iiberlegen (Flesh Feast)



md, 1dBt sich allerdings vor allem im
pieler-Modus simultan an einem PC ein
ser primitiver Reiz nicht leugnen, der aber
nur fiinf Minuten anhilt.

eht ,Kult nennt sich eine frisch aus dem
en gestamp&e Company, die darauf speku-
liert, iiber kurz oder lang durch ihre Produkte
einen ebensolchen — in diesem Fall eher fragwiir-
digen — Status zu erreichen. Den Grundstein
dazu soll gleich ihr erstes Release, das Abenteu-
er-Spielchen ,Hopkins FBI“ legen. Held ihres
Dehiits ist Special Agent Hopkins, der durch den
Sumpf des Verbrechens watet und zu kruder
70’s-Musik versucht, dem Kriminellen Bernie
Berckson das Handwerk zu legen. Leichen pfla-
stern seinen Weg und der FBI-Mann hetzt von
einem Tatort zum néchsten, entschérft Bomben,
sammelt Hinweise und erfiillt all die Tétigkeiten,
die der Adventure-Alltag so mit sich bringt.
Die Comic-hafte visuelle Umsetzung von ,Hop-
kins FBI“ wiirde normalerweise keinen
StraBenkiéter mehr hinter dem Ofen her-
vorlocken, die Aufmerksamkeit sichert \
sich dieses Programm jedoch
auf eine andere, ziemlich
geschmacklose Art und
Weise: ,Hopkins FBI®
schwelgt in der Priisenta-
tion auBerordentlicher
Brutalitdt. Da wird einer
Geisel die Kehle durchge-

Was erwartet den Agenten
wohl in dieser Spelunke?
(Hopkins FBI)

Einem Kinobesuch ist

Hopkins nicht abgeneigt schnitten, Leiber von
(Hopkins FBI) Kugeln  durchsiebt
und unappetitlich 58

zugerichtete Leichen in
GroBaufnahme gezeigt. Extrem-
ste Geschmacksverirrung zum Bud-

get-Preis. Trash-Appeal hin oder her, die Grenze
des Zumutbaren iiberschreitet dieser Titel jeden-
falls mit traumwandlerischer LeichtfiiBigkeit.

Soweit unser Rundgang durch die Abgriinde der
Branche. Wann das Ausmal der Brutalitdt mit
dem eigenen ethischen und moralischen Empfin-

Ij'

Absolut daneben: Die Gewaltdarstellung
in ,Hopkins FBI"

den kollidiert, sollte jeder fiir sich selbst beant-
worten. Wihrend der durchschnittliche Konsu-
ment nur durch den Wirbel um solche Parade-
spiele des schlechten Geschmacks hellhorig wird,
konnen lediglich abgebriihte Gemiiter und einge-
schworene Splatterfreaks, die selbstverstdndlich
volljahrig sein sollten, diesen fragwiirdigen
Extremen iiberhaupt etwas abgewinnen. Wire
beispielsweise bei ,Hopkins FBI“ nicht der
Gewaltaspekt, wiirde hichstwahrscheinlich nie-
mand diesen Titel auch nur eines Blickes wiir-
digen. Tatsache ist aber leider, dal Programmie-
rer generell immer wieder versuchen, das
Fehlen von innovativen Spielideen mit
einem extremen MaB an grafischer Gewalt-
darstellung zu kaschieren und hoffen, durch
Splattereinlagen einen gewissen Sensations-
effekt zu kreieren, der die Nachfrage
auf plumpe Art und Weise in die
Hohe treibt. Dadurch wird jedoch die
Qualitit eines Produktes keineswegs
gesteigert — sich mit der kleinen Echse
Gex auf die Suche nach Fernbedienungen
zu machen, beinhaltet ungleich mehr SpielspaB},
als Heerscharen von Zombies virtuell die Sché-
del einzuschlagen. Solange die Absatzzahlen
aber weiterhin stimmen und sich sensations-
hungrige Gemiiter wie magisch von Gewalt-
orgien aus der untersten Schublade angezogen
fithlen, wird es Geschmacksverfehlungen dieser
Art auch weiterhin geben.
Immerhin kinnen wir Deutschen ruhig schlafen,
schlieBlich genieflen wir als einzige Nation das
Privileg einer Institution, die iiber Wohlergehen
und Reinerhaltung von Sitte, Anstand und Moral
unserer minderjidhrigen Mithiirger wacht. Die
Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schrif-
ten (BPjS) wird schon dafiir sorgen, dalB} sich solch
ein Schund nicht auf zu vielen Festplatten breit-
macht und untersagt uns als Printmedium des
weiteren, wenigstens die volljahrigen Konsumen-
ten vor diesen Rohstoffverschwendungen zu war-
nen. Schlafen Sie also gut, lieber Erziehungsbe-
rechtigter, die Damen und Herren von der BPjS
werden ihren Zogling schon vor schidlichen Ein-
fliissen bewahren, oder? Christian Peller
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Seit Jahren pflegt
Power Play ein

So werten wir!

ausgekliigeltes
Name
Wertungssystem, uw.=ws |Der Wertungskasten
as Spiel
das Tester- und I Um so viel Information wie méglich im Uberblick zu bieten,
. - Geschicklich- || endet jeder Smaletas: mit dem Wertungskasten, sozusagen als
Redaktionsmei- i dickes Ende. Er faRt neben der Redaktionswertung (in Prozent)
nung stre ng von- ::H:;ﬂ:;:l allg. wmhugsn‘!}aten ;um.getestetel'.l Titel zusammen. B?lspta!s- Sy
5 Sport, Strate- weise legen \neie‘_ Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel anforderun
einander trennt. gle-Wirtschaft | und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer | preeens;.
i : ; , her, CD-Lauf-
Hncataler__ mit welcher Ausstattung wnr.ampfehjen uPd untar' wel?her ";:r;‘ e
grammiert? Hardwareausstattung es Probleme geben kénnte. Wir weisen fikkarte
Skt kiinftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel LA
Leicht, mittel MMX oder 3Dfx ausdriicklich benétigt. Im neuen Wertungska- |  Hardware
oder schwer? d : et O f Prozessor,
i sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus-  arpeitsspei-
Purzelt erfah- nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA- ||~ cher, CdLauf-
D—— Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter ,Besonderheiten”. karte'
R | Grafik
Wieviele? v === sne..incubation: Mindestanforderungen 3 ::::::2::::::
Jroverung___[lILy «==eunee Time is running out p133 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB |tion?
o e Strategie Grafik SVGA Sound _
Gamespad, Gun, Hersteller ...... Blue Byte S on Ez;a:‘:z?:gitl'
Besonderheiten ||| [ Schwierigkeit ...... mitiobgam o | F Jut! ot
Eigenheiten FaNE 25Dl ca.100Mark Grafikk . . «.cc....B7% jp | Spiclspal
Spiel/Anleitung T R PR PR 1-4 Sound -.........85% b [Wores shor
Oft testen wi
uie) zm'l’,’;!‘?'tg'ts_ fauarUng:iinel. e Maus SpielspaB 's':‘l*:"uf'll';
griinden die esonderheiten .CD-Audio Multimodus
englische i
o Vesion. piBlrE: sah 4l engl./dt.gepl.
VOP L'J LU ‘7 ] : Multiplayer nleitung . . . .engl./dt gepl.
Ob und wie. £

SCHR

. Internet/IPX

graussouzung
Dieses Symbol

Das Spiel, das diesen “Orden” ab- fliadat 1k Ry
staubt, erhélt nur 15% oder weniger dann, wenn ein
Spielspal und ist den Karton nicht Spiel 3Dfx
ooy g [SUPER
Die Meinung des Testers. Sie taucht min- voraussetzt
destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests konnen sich
__Voraussetzung

I Uae ¢
Dieses Logo wird die Ausnahme nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein nungskasten als auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschréankt.
Spiel testen, das nur fiir Kids ist.

Fritz Effenberger

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

zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden.

Dieses Symbol

Wiéhrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich findet Ihr
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind immer, wenn
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers. ::-lll::g:ma:lﬂs
Seine Meinung beeinflut zwar die SpielspaBwertung, ist aber nie- das Spiel fiir

©  mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren- Jugendliche

zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, dai® die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel-

unter 18 Jahren
nicht geeignet
ist

Stephan Christian Maik Ralf tom Joe
Freundorfer Peller Wédhler Miiller schmidt Nettelbeck
sf cis mw rm ts n
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Der Kult kennt
keine Grenzen:
Neben dem Kino-

film kommt nun *

auch das Spiel
czum TV-Hit

. 4113883119074-1012

QG

Haine: Scully, mmap

Hauptfach: :
nmmummm-

Eltanic Vater, William, vet slor ben. Mutter, Mai ga of. i
: Grusdoc Wk 1 wid Chrlo: '

Es ist uns sogar gestattet, in
Scullys FBI-Akte Einsicht zu
nehmen

die Fans natiirlich nicht
verzichten

m 10. September 1993 wurde die amerika-
nische TV-Landschaft um ein Phidnomen
bereichert. An diesem Tag flimmerte ndmlich der
Pilotfilm zu einer neuen Serie namens ,The X-
Files* iiber die Mattscheibe der in den US-Haus-
halten stationierten Geriite und legte damit den
Grundstein fiir einen neuen Fernsehkult. David
Duchovny und Gillian Anderson nahmen als
FBI-Special-Agents Fox ,Spooky“ Mulder und
Dana Scully damit ihre Ermittlungstatigkeiten
auf und offneten erstmals die X-Akten. Bis zum
heutigen Tage versucht nun das Duo Woche fiir
Woche die mysteriosesten Fille zu lsen, bei
denen sie mit paranormalen Aktivititen, UFO-
Sichtungen, geheimen Experimenten der Regie-
rung, unheimlichen Kreaturen und

anderen sinisteren Situationen und
obskuren Verschwirungen konfron-

tiert werden. Chris Carter, der Schip-

fer der ,X-Files“, traf damit den Puls

der Zeit und den Geschmack der Kon-
sumenten mit einem Hang fiir das
Ubernatiirliche und das Unerklarliche.

www.foxinteractive.com

E X-

The Truth Is

Die Serie mauserte sich schnell vom Geheimtip
zum Mainstream-Produkt und wurde mit
Auszeichnungen iiberhéuft. Auch hierzulande
infizierten sich iiber fiinf Millionen Zuschauer
mit dem ,X-Files“-Virus, die regelmaBig Pro7
einschalten, wenn Mulder und Scully einen
neuen Fall bearbeiten und auf eine weitere fin-
stere Machenschaft der Regierung stoflen. Die
hiesigen X-Philes, wie sich in den Staaten die
Fans des TV-Kultes selbst nennen, warten
momentan natiirlich ungeduldig auf den Kino-
film so wie auf den Beginn der fiinften Staffel,
die erfahrungsgemill wohl im Herbst von dem
deutschen Privatsender ausgestrahlt wird. Oben-
drein diirfen nun die PC-Besitzer dieser Anhén-
gerschar mit Hilfe von ,The X-Files Game® selbst
einen der unheimlichen Fille des FBI losen und
sich auf die Suche nach der Wahrheit begeben,
die bekanntlich irgendwo da drauBlen zu finden
sein muf}. Als FBI-Agent Craig Willmore durch-
lebt der Spieler dabei exklusiv eine komplette
Episode von ,The X-Files“ mit dem markanten
Titel ,The Truth Is Out There".



Out There

Gleich im Intro begegnen wir
den Stars der Serie, Scully
und Mulder, die in ein Lager-
haus einbrechen und dort von
drei schieBwiitigen Gesellen
iiberrascht werden. Dana wird
zwar angeschossen, doch
immerhin kénnen die Beiden
gerade noch in Deckung
gehen, als ein gleifiend helles
Licht den Raum erfiillt und
die Schmerzensschreie der
Kontrahenten durch den
Raum hallen. Danach herrscht
Stille. Mulder verldBt mit
geziickter Waffe die Deckung

und starrt mit ungldubigem Blick auf eine dem
Zuschauer nicht sichtbare Stelle...

Derart eingestimmt betretet Ihr nach dem
eigentlichen Spielstart als Agent Willmore etwas
verspitet das Gebédude der FBI-Auflenstelle in
Seattle, wo Ihr gleich von Eurem Kollegen,
Mark Cook, tadelnd begriiit werdet, denn
schlieBlich ist hoher Besuch aus Washington
eingetroffen. Kaum habt Thr hinter Eurem
Schreibtisch Platz genommen, klingelt schon das
Telefon und Euer Vorgesetzter wiinscht Euch zu
sprechen. In seinem Biiro trefft Thr dann in
Gestalt des stellvertretenden Direktors Walter
Skinner auch den hohen Besuch aus Washing-
ton. Skinner erldutert, dafl zwei seiner Agenten
namens Fox Mulder und Dana Scully plétzlich
verschwunden sind, als sie vor Ort in Seattle
recherchierten. Bevor Skinner wieder abreist,
klappert Thr mit ihm noch ein paar Schauplitze
ab und sucht dort nach Hinweisen. Was zuerst
auf einen russischen Schmugglerring hindeutet,
dem Mulder und Scully anscheinend in die
Quere gekommen sind, entpuppt sich jedoch im
weiteren Handlungsverlauf als waschechter
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SPRECHEN

Bei Gesprichen erscheint
ein kleines Menii

Der Verdichtige, den wir
verhirt hatten, wird
einen Tag spiiter tot
aufgefunden

LAkte X“-Fall, inklusive seltsamer Todesfille
und obskurer Verschwirungstheorien.

»The X-Files Game“ prasentiert sich als FMV-
Adventure, dessen Bedienung ausschliefilich per
Maus erfolgt. Ihr klickt Euch demzufolge durch
die Locations und sucht den Schauplatz mit Hilfe
des Cursors nach Anhaltspunkten und Beweis-
mitteln ab. Je nachdem, ob Thr Euch lediglich
forthewegen wollt oder einen bestimmten Gegen-
stand niher betrachten beziehungsweise mit ihm

| INTELLIGENCE NETWORK GATEWAY

Naune ng, James
Geburtsdatur:  01.11.50
| wone: 1,75 m
Gewict. 84 kg
Haartmbe: schuars

| Augentarbe: beaun

|| Geschiecit: mannlich

| Hmttarbe: asietisch

® Name

O Telefon

8] OAm. KA Kennzeichen

PUIEN Ootenvankosuctien |
® sraatsourger
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O Reglerung/Militar
1

Q Folize
O Krimineller

DER KINOFIL M|
Wahrend amerikanische Fans seit
dem 19. Juni
Scully und Mul-
der auf der
groRen Lein-
wand bewun-
dern konnen,
dirfen deut-
sche Anhanger
erst ab dem
6. August in die
Lichtspielhauser pilgern. Ganze
$ 65 Millionen lieB sich 20th Cen-
tury Fox das Leinwand-Debiit der
Mystery-Serie kosten (im Ver-
gleich: das Budget einer TV-Epi-
sode betrdgt nur schlappe $
2 Millionen), wobei der Film mit
dem Titel , The X-Files: Fight The
Future” schon im Vorfeld fiir
Furore sorgte. Der Grund dafiir

waren die enormen Sicherheits-
vorkehrungen, damit nicht friih-
zeitig Details der Handlung
bekannt wurden. So wurden die
Drehbiicher auf dunkelrotem
Papier gedruckt, um eine Ver-

| vielfaltigung zu verhindern und

zudem numeriert. Bei den Dreh-
arbeiten glichen die Ortlichkeiten
obendrein einer hermetisch
abgeriegelten Festung.

Leider waren diese Bemiihungen
nur teilweise erfolgreich, denn
Storyfragmente sickerten trotz
allem schon vorher durch...
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Kann es sein, daB3 unser
Kollege Mark Cook etwas zu
verbergen hat?

Dank des Apple Newton wird
das Reisen von einem
Schauplatz zum anderen zu
einem Kinderspiel

- Lagebesprechung: Der Fall wird mit der Zeit immer

hat je behauptet,
daB Autopsien
angenehme An-
gelegenheiten sind

interagieren konnt, verdndert sich der zur Ver-
fiigung stehenden Aktion entsprechend das Sym-
bol des Eingabegeriites. Bei Gesprichen mit
anderen Charakteren erscheint ein Meniifenster,
in dem mégliche Fragen und
Kommentare aufgelistet und
anwihlbar sind. Dariiber hinaus
werden am linken oberen Bild-
schirmrand Icons zu Objekten
eingeblendet, auf die Ihr im Zuge
Eurer Ermittlungen gestoBen
seid und die durch Anklicken
ebenfalls als Konversationsthema
herhalten kiénnen. Manchmal
tauchen fiir kurze Zeit unter dem
Spielebildschirm zudem soge-
nannte Stimmungssymbole auf,
die Euch Alternativen vorschlagen, in welcher
Art und Weise Ihr beispielsweise auf eine Person
verbal reagiert (,gemein®, ,miBtrauisch®, ,neu-
gierig“, ,lustig® etc. befinden sich situations-
bedingt im Angebot).

Selbstverstindlich fehlt auch das obligatorische
Inventory nicht, das gefundene Gegenstidnde
ebenso beherbergt wie Eure FBI-Ausriistung.

Mr. X iiberliiBt uns
leihweise einen
bekannten Gegenstand

Zu letzterer gehort unter anderem ein vielseitig
einsetzbares Palmtop in Form eines Apple
Newton. Dieses niitzliche Instrument besitzt
nicht nur eine Adressenkartei sowie ein E-Mail-
System, sondern auch eine Art Notebook, in dem
Eure Fortschritte (inklusive wichtiger Details
und Erkenntnisse) automatisch aufgezeichnet
werden. Eine Ubersichtskarte, auf der alle
begehbaren Schauplitze markiert sind, komplet-
tiert den Funktionsumfang des Gerites. Klickt
Ihr auf eine dieser Markierungen, befindet Thr
Euch Sekunden spéter an dem betreffenden Ort
— eine bequemere Art zu Reisen
ist wohl nicht vorstellbar. Dane-
ben bewéhrt sich eine Taschen-
lampe oder ein Nachtsichtgerit
in stockdunklen Gegenden, um
wichtiges Beweismaterial iiber-
haupt zu sichten. Aktiviert Ihr
beispielsweise die Taschenlam-
pe, so bekommt der Cursor
zusitzlich einen Lichtkegel spen-
diert, der nur die Region erhellt,
in der Thr die Maus bewegt.

Die beim akribischen Inspizieren
von Tatorten und Schauplédtzen gefundenen
Beweisstiicke miissen dann letztendlich im Poli-
zeilabor zur intensiveren Untersuchung abgelie-
fert werden. Habt Thr auflerdem das Passwort
fiir Euren PC in Erfahrung gebracht, ist es Euch
gestattet, per Rechner an Eurem Arbeitsplatz
oder zu Hause in das FBI-Netzwerk einzuloggen,
um unter anderem anhand von Suchbegriffen

GUT Wenn man mal davon absieht, dal} Scully nur
in sehr moderaten Dosen auftaucht, geféllt mir das digitale X-File
recht gut. Vor allem Grafik und deutsche Sprachausgabe verdie-
nen uneingeschrankten Applaus - die hiesige Originalstimme von
Direktor Skinner beispielsweise war sicher nicht gerade billig. Auch
sonst sind offensichtlich professionelle Sprecher engagiert wor-
den, was sich wohltuend vom leierigen Gestammel manch anderer
Lokalisation abhebt. Ein paar Ecken und Kanten beim Gameplay
bzw. bei der Steuerung lassen sich allerdings nicht leugnen. So
knirscht die interne Logik der Videoszenen manchmal etwas, wenn
man vom geraden Optimalweg abweicht. Auch gestaltet sich die Spurensuche eher als ein
Ringen mit der Handhabung (, Ich weiB, dal® da ein Blutfleck sein muB. Aber wie komme
ich dahin, daB ich ihn anklicken kann?“), doch im Notfall hilft ja die witzige Erfindung
der KI (Kiinstliche Intuition) weiter. Dennoch, das Spiel fangt die X-Files-Atmosphare
geradezu vorbildlich ein. Eine TV-Folge konnte es kaum besser...

Joe Nettelbeck
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wie Namen, Kfz-Kennzeichen,
Fingerabdriicken oder Telefon-
nummern verschiedene Daten-
banke zu durchforsten und
dadurch weitere Informationen
zu ergattern. Agenten-Alltag
in Reinkultur.

Solltet Ihr trotz griindlicher
Vorgehensweise doch einmal
ein wichtiges Indiz oder einen
Hinweis iibersehen haben, so
ist dies gliicklicherweise noch

Auch von der SchuB3waffe muf2 man
Gebrauch machen

kein Grund zu verzweifeln. Wilt Thr nicht, was
als néichstes zu tun ist, sucht Thr einfach Euren
Vorgesetzten auf und lafit ihn Eure Aufzeich-
nungen studieren. Er honoriert dann Eure bishe-
rigen Leistungen und bringt Euch mit einem
Ratschlag wieder auf die richtige Fihrte. Uber-
dies ist , The X-Files Game“ mit einer Online-Hil-
fefunktion mit der sinnigen Bezeichnung ,Kiinst-
liche Intuition“ ausgestattet, die Euch wihrend
des Spiels — sofern sie zuvor im Optionsmenii
eingeschaltet wurde — mit Tips versorgt.

Neben all den kriminalistischen Titigkeiten in
gewohnter Adventure-Manier bestreitet Ihr gele-
gentlich auch ein paar Actioneinlagen. So stiirmt
Ihr mit geziickter Waffe unter anderem das
Lagerhaus einer Schmugglerbande und knallt
unvermittelt auftauchende Schergen mit Hilfe
eines Zielfadenkreuzes ab, oder miiit schnell-
stens aus einem abgesperrten Raum fliichten, in

BPRECHEN

Seinen Vorgesetzten kann man wiihrend
der Ermittlung um Rat fragen

dem eine Zeitbombe tickt. Versagen wird mit
dem Tode bestraft, aber immerhin liBt das
Programm Gnade walten und Thr diirft wenig-
stens vor der jeweiligen Sequenz erneut begin-
nen. Seinen Spielstand beizeiten zu sichern, ist
allerdings dennoch ratsam, da man bei einer
anderen unbedachten Aktion ebenso prompt das
Zeitliche segnen kann.

Die Synchronisation der Sprachausgabe von ,The
X-Files Game® ist wahrhaft vortrefflich gelungen
und glédnzt obendrein bei den Gastauftritten der
aus der Serie bekannten Darsteller wie Mitch
Pileggi (Walter Skinner) oder Steven Williams
(als omindser Mr. X) mit den deutschen Original-
Stimmen. Komponist Mark Snow sorgt des
weiteren mit dosierten musikalischen Héppchen
fiir das bewihrte ,Akte X“-Feeling, wobei die
Soundkulisse generell in Dolby Surround aus
den Lautsprecherboxen erschallt. Ansonsten
bietet die Grafik-Qualitit des auf FMVs basie-
renden Spiels durch den Einsatz der als Virtual-
Cinema bezeichneten Technologie keine Angriffs-
fliche fiir Kritik.

Etwas rétselhaft sind die manchmal fiir Sekun-
denbruchteile erscheinenden Mitteilungen. Beab-
sichtigen die Entwickler damit etwa, das Unter-
bewuftsein des Spielers zu beeinflussen? Oder
ist dies gar Bestandteil einer geheimnisvollen
Verschwirung von Fox Interactive? cis

Jose Chung

Es ist nicht verwunderlich,
was Mulder als Bettiektiire
dient

Euer Alter Ego: Als Special-
Agent Craig Willmore lést lhr
einen Fall der X-Akten

Chris Peller

Etwas enttduschend ist es ja schon, da@ Mulder
und Scully bei diesem Adventure eher durch Abwesenheit glan-
zen. Generell spiegelt das Spiel jedoch perfekt die Atmosphare der
Erfolgsserie wieder. Als ,Akte X“-Fan kann man gar nicht anders, als
sich wie traumatisiert durch die virtuelle Episode zu ackern, ange-
spornt von der schlichtweg gelungenen Prasentation. Durch die
umfassenden Hilfefunktionen kommen auch Adventure-Neulinge
auf ihre Kosten. Die brilliante deutsche Sprachausgabe macht aber
die inkonsequente Lokalisierung nicht ganz wett - Zeitungsartikel,
Biicher und &hnliches wurden in Englisch belassen. Und kann mir
bitte irgendjemand verraten, was man unter einer russischen Hautfarbe zu verstehen
hat? Der Umfang von sieben CDs tauscht zudem nicht dariiber hinweg, da der Spiel-
spa3 von ,The X-Files Game" nur fiir ein langes Wochenende reicht. Ansonsten kann
ich mich Joes Beanstandungen, was Gameplay und Steuerung betrifft, nur anschlieBen.
Aber nichtsdestotrotz: Fiir Anhénger der Serie fiihrt kein Weg an diesem Titel vorbei.

Genre:

Preis: :
Splelerz- et i

Spiel: .

Name: The X-Files Game

... Adventure

Hersteller* s s s EON
Loatara InteractlvelEA P166, 32 MB RAM, 8 x CD

Schwuengkeit: . .einstellbar S .
..... i irkﬂ Too Ma[’k m "E s s E .. -1'%

Steuerung: Tastatur, Maus SpielspaB8
Besonderheiten: ... .keine :
s g s JDBULICH:
Anleitung: .......Deutsch
Multiplayer: .........nein |

Mindestanforderung
P120, 16 MB RAM, 4 x CD, 250 MB _
HDD

Empfohlen
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kommt selten
allein: Erst der
Grof3e Krieg,
dann auch noch
eine Alien-
Invasion...

Finn macht sich gar
nicht schlecht als
Fassadenkletterer

ahrlich, die Aullerirdischen hitten sich

den Zeitpunkt fiir ihren Uberfall kaum
besser aussuchen konnen: Vom Dritten Welt-
krieg ohnehin ruiniert, war Mutter Erde eine
leichte Beute! Von den Menschen blieb nicht viel
mehr iibrig als ein paar gut bewachte Dschungel-
Camps. Tja, und weil die Raksha (so heifien
die Kosmiker) auch was fiir ihr Geld haben wol-
len, wird immer mal wieder einer der
Dschungeldorfler ausgewihlt, der dann
auf einer kleinen Jagdpartie zu Tode
gehetzt wird.
Ein solches Schicksal trifft, man kann
es sich schon denken, den ahnungslosen
Helden des Spiels. Als vordringlichste
Aufgabe stellt sich dabei heraus, dai man
dem auflerirdischen Jéger die Riibe weg-
blasen muf}, was aus mehreren Griinden
alles andere als einfach ist. Erstens wird
man nidmlich von der Handlung
unfairerweise dazu verleitet,
etwas zu tun, was man maglichst erst
ein Weilchen spiter tut, zweitens darf nur an
ganz bestimmten Stellen gespeichert werden, von
es pro Level hochstens zwei oder drei gibt.
diese erste Hiirde iiberwunden und die Flucht
n nidchsten Abschnitt (einer von heftigem
Zerfall gepriigten Stadtkulisse) endgiiltig gelun-
geht es im wesentlichen darum, eine gehei-
‘me Widerstandsgruppe zu entdecken, sich ihr
uschlieen und am Ende die Besatzer aus-
duchern. Das alles spielt sich in hiibschem
D ab (wenngleich die Animationen durchaus

www.playmatestoys.com

ALIEN

Ahge

noch etwas Feinschliff hétten vertragen kinnen)
und ist durch massenhaft Gegner in Form von
wild mutierten Viechern und irgendwie tbrig-
gebliebenen Desperados stark actionorientiert.
Aber keine Bange, auch die Abenteurer kommen
auf ihre Kosten — inshesondere wenn es um die
Kombination oder Verwendung von irgendwo
aufgesammelten Items geht. Aus Stock und Mes-
ser kann man sich z.B. einen provisorischen
Spiel} basteln, leere Flaschen, Lumpen,
eine gliicklich entdeckte Kerosinquelle
und ein Feuerzeug ergeben hiibsche
. Mollies und dergleichen mehr. Aber
L unser Held kann noch mehr, denn im
Laufe des Spiels lernt er auch, mit
PSI-Kriften zu hantieren und so
beispielsweise seine Riistung zu
verstirken. Ubrigens ist man nicht
nur auf das hdufig eher wertlose
Zeugs angewiesen, das ter-
minierte Widersacher mit
sich herumschleppten, son-
dern kann bei bestimmten Gelegen-

heiten auch weitere Ausriistung einkaufen.
Alien Earth beginnt ausnehmend vielverspre-
chend und setzt gerade zu Beginn bereits eine
gute Kombinationsgabe voraus. Spéter verflacht
es dann doch etwas zu langatmigen Schiefliibun-
gen, geht aber trotzdem immer noch flott von der
Hand. Das liegt nicht zuletzt an der gut durch-
dachten Mischsteuerung aus Maus und Tastatur:
Mit den Richtungstasten bewegt man die Spiel-
figur durchs Terrain (kann aber optional auch

o
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hiermit die Maus beauftragen) wihrend das
Nagetier fiir Optionen und die Teilinventories (fiir
Objekte beziehungsweise Waffen) zustéandig ist.
Ubrigens weist das Game in gewissem Umfang
auch Rollenspiel-Elemente auf. Durch Ubung
wird Finn beispielsweise geschickter im
Umgang mit einer bestimmten Wumme, und
durch das Losen von Teilaufgaben (Sieg iiber
besonders heftige Gegner, Entdeckung wichtiger

So nah, daB man das Griine im Auges des
Feindes sehen kann

Gegenstéinde usw.) steigt die Menge seiner maxi-
mal méglichen Hitpoints. Gekampft wird auf
recht simple Weise: Sobald ein Gegner in Reich-
weite ist und nicht durch Gelindemerkmale
gedeckt wird, kann man per Mausklick ein
Fadenkreuz mit Hitpoints-Anzeiger iiber ihm
erscheinen lassen. Jeder weitere Klick ist nun ein
Schlag oder Schuf. Miochte man zwischendurch
von einer Waffe zur anderen wechseln, so ist das

Es gibt sogar noch ganz gemiitliche
Plitzchen

per Inventory-Zugriff moglich. Erfreulicher-
weise wird das Spiel dabei angehalten.

Bei alldem sind nicht nur Freiluft-Szenarien
geboten, sondern man darf auch Hauser betre-
ten und sieht dann deren Inneres wiederum
in Is0-3D, aber mit schwarzen Flecken jenseits
der Begrenzungswinde. Kanalisationssysteme,
Bergwerke und sogar das Innere eines Alien-
schiffes sorgen fiir weitere optische Abwechs-
lung. Ein zwar nicht allzu schéner, aber dafiir
besonders origineller und durchaus spielun-
terstiitzender Effekt ist zu beobachten, wenn
man nur mit einer Taschenlampe bewaffnet
die Korridore eines alten Stollensystems
erforscht: Man sieht dabei lediglich einen
kleinen, erleuchteten Kreis um sich herum.
Wiihrend der Rest des Screens in tiefem Dunkel
liegt — man weill weder, wo es weitergeht, noch
hat man eine Ahnung, wo die néchste der

TIPS F DEN
EINSTIEG

1) Manchmal sind gangbare
Wege nur schwer zu erkennen.
Also nicht von Geriimpel ein-
schiichtern lassen.

2) Munition ist ein kritischer Fak-
tor. Wenn sie alle ist, hat man
ein echtes Problem, da man
mit dem anfanglichen Spie
schon im zweiten Level nicht
mehr weit kommt.

3) Deckung funktioniert auch als
Deckung. Wer sich hinter eine
Tonne stellt, wahrend er
beschossen wird, kriegt langst
nicht soviel ab.

’ L: BT

Brr, da kriegt man ja
schon vom Hinsehen eine

manchmal allzu dicht vom Himmel prasseln. Nett gelungen sind
auch die gelegentlichen Sprachausgaben, die insbesondere bei
Gesprachen mit wichtigen Non-Player-Charakteren zum Einsatz
kommen. Hier mochte man dem (Import-) Spiel fast wiinschen,
dal es nicht eingedeutscht wird, denn die Erfahrungen in dieser
Hinsicht sind letzthin nicht so furchtbar begeisternd. SchlieBlich tragt ganz sicher auch
die gelungene Optik (sie besteht zwar weitgehend aus gerenderten Interieurs, wirkt aber
tiberhaupt nicht glitzernd oder glanzend) viel zu einer disteren und glaubwiirdigen
Atmosphare bei - daR Finn sich bewegt, als hatte er Regenschirme verschluckt, kann
ich verschmerzen. Keine Sensation, aber gut durchkonstruiert und solide.

Joe Nettelbeck

vielen giftigen Riesen-Kellerasseln sitzt — bis Ginsehaut
man praktisch tiber sie stolpert. Doch, das hat
schon was... jn
Was bei Alien Earth iiberzeugt, das ist das Name .......Alien Earth Mindestanfcrdérung.
irgendwie leichtfiiBige Gameplay. Wer den Anfangsfrust liber fest- Genre ..Action-Adventure P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB
gelegte Abspeicherpunkte (iberwunden hat, findet sich intuitiv in A SVGA
die Handhabung hinein, und auch die Story ist immer spannend Hersteller Beam/Playmates cmpfonien
genug, um fiir Motivation zu sorgen. Selbst wenn die Bleihagel Schwierigkeit ...... mittel P166, 16 MB RAM, 8x CD, 1 MB
SVGA

Preis ........ca. 100 Mark

Spialar Coos L la ey Bosnd i il N
Steuerung .Maus/Tastatur

Besonderheiten ........-

Splal e englisch
Anleitung ....... englisch
Multiplayer ............—




Keine
Kampfmaschinen,
keine Gegner,
kein Luftkampf
und trotzdem
spannend?!

e B

Gebiude dargestelit werden.

in Flugsimulator ist doch wie der andere — das
habe ich bis vor kurzem auch noch gedacht.
Ich wurde jedoch eines Besseren belehrt, denn
mit ,Pro Pilot* wurde ein ziviler Flugsimulator
geschaffen, der MaBstéibe setzt. Um es jedoch
gleich vorweg zu nehmen — wer High-End-3D-
Grafiken mit allen moglichen Extras erwartet,
sollte besser die Finger von diesem Programm
lassen. Es wurde hier néimlich keine Super-
Grafik in den Vordergrund gestellt, sondern ein
MaB an Realismus, der in diesem Spiele-Genre
bis jetzt kaum erreicht wurde!
Der Spieler - in diesem Fall sollte man ihn
tatséchlich Flugschiiler nennen — wird, wenn er
das michte, beeindruckend wirklichkeitsgetreu
an die Grundlagen der Fliegerei herangefiihrt. Er
beginnt ,am Boden® mit Grundlektionen in Avio-
nik und Flugzeugtechnik. Stiick fiir Stiick lernt
er in Lehrvideos die einzelnen Instrumente ken-
nen, Flugmanéver werden erldutert und gezeigt.
Spéter im simulierten Cockpit sind alle Instru-
mente dann in Optik und Funktion duferst reali-
stisch umgesetzt und entsprechen dem Vorbild bis
ins kleinste Detail — die Flugmanéver kiénnen
geiibt und verfeinert werden! In weiteren Lek-
tionen erfihrt der Schiiler alles {iber Navigation,
Standortbestimmung und was sonst noch zum
Fliegen gebraucht wird. Dieser Einfithrungkurs
kann je nach Geschmack ausgedehnt oder abge-
brochen werden. Den meisten Spaf} diirfte aber
~derjenige haben, der die komplette Flugschule
durchliuft und danach zum ersten Start rollt. Wer
‘es besonders realistisch will, der kann den gesam-

Nobel geht’s zu im Cessna
CitationJet..

o s oo DM SR ST
Elektronischer Wetter-
frosch...

In dieser Anflug-Studie wird deutlich, wie gut

www.sierra.com

bedienenden Meniis kann der
Schwierigkeits- bzw. Realititsgrad
nahezu stufenlos an das fliegerische
Konnen des PC-Piloten angepalt
werden. Wer also ohne viel Prozede-
re nur mal so ,dahinfliegen® will,
kann das natiirlich — in diesem Fall
aktiviert er halt alle méglichen Navi-
gations- und Steuerhilfen. Segar ein
Co-Pilot kann ,eingeschaltet” wer-
den, der dann den Sprechfunk und
die Navigation iibernimmt sowie
Anweisungen zum Flug gibt.

Pro Pilot ist jedoch nicht in erster
Linie fiir die PC-Piloten gedacht, die
ein paar Runden drehen wollen, um
»vom Tag abzuschalten®. Es soll — so
der Hersteller — vielmehr eine Art erste Vorberei-
tung fiir diejenigen sein, die mit dem Gedanken
spielen, vielleicht selbst einmal einen Flugschein
zu machen (kostet zur Zeit etwa 13 000 Mark),
oder sich diesen Traum eben nur am Computer
erfiillen wollen. Und ,echte“ Pilotenausbilder
haben es — ebenfalls laut Hersteller — bestitigt:
Das Programm ist dafiir bestens geeignet! Wun-
dern tut mich das nicht, denn es gibt viele bisher
in einem zivilen Flugsimulator nicht dagewesene
Features, wenn der PC-Pilot den hiéchsten Rea-
litdtsgrad gewihlt hat. Er beginnt dann erstmal
mit der Flugplanung, in der er Abflug- und
Ankunftsflughafen auswihlt (iiber 30 000 stehen
zur Verfiigung!), den entsprechenden Kurs

rY "_" ' . L ——
In diesem Vergleich zwischen der
Cessna 172 (oben) und dem Cessna
CitationJet wird kiar, warum man mit der
kieineren Maschine beginnen solite...

y2AYS



Flugschule

der Extraklasse

berechnet und vor dem Takeoff den Flug vom
Tower bestiitigen la68t. Der Kurs wird dann spéter
von den jeweils zustéindigen Flughifen {iberwacht
und die Kommunikation mufl auf den gerade
aktuellen Sender eingestellt werden — manuell,
vertsteht sich. Wenn die Maschine dem-
entsprechend ausgeriistet ist, stehen auch ein
Satelliten-Koordinationssystem (GPS) und Instru-
menten-Landesystem (ILS) zur Verfiigung. Pro
Pilot bietet als einziger Flugsimulator ein nahezu
fotorealistisches GPS-System an! Der eigentliche
Flug beginnt dann auf dem Rollfeld. Hier heifit es
erstmal warten, bis die Startfreigabe vom Tower
erfolgt. Die nach dem Start folgenden Szenarien
sind — obwohl nur in DirectDraw ausgefiihrt —
bemerkenswert. Es wurde keine ,platte” Pseudo-
Landschaft verwendet, sondern topografisch kor-
rekte Geléinde-Karten des jeweiligen Fluggebietes
mit Hohenunterschieden und Gelédndestrukturen.
Hohere Gebdude sind dreidimensional und
Sehenswiirdigkeiten besonders detailgetreu dar-
gestellt. Man sollte daher schon im Flugplan fest-
legen, ob man sich Schlofl Neuschwanstein, die

3

Tllomaé Zieba

tige Privatpiloten...
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Ich denke, Pro Pilot ist fiir echte Flie-
gerei-Fanatiker ein Leckerbissen. Hier standen die nahezu foto-
realistische Darstellung der Cockpit’s und das absolut wirklich-
keitsgetreue Flugverhalten der Maschinen im Vordergrund. Topo-
grafisch perfekte Szenarien und die vor dem Start manuell zu
erstellenden Flugplane machen die technische Perfektion von
Pro Pilot aus. Auf 3D-Beschleunigung wurde verzichtet, damit
das Programm auch auf ,kleineren” Rechnern fliissig lauft. Daher
wird ein Grafik-Fetischist wahrscheinlich eher enttauscht sein -
von den Cockpits und Flugzeug-Innenraumen mal abgesehen,
denn hier wurde Beachtliches geleistet. Die Terraindarstellung (DirectDraw) ist pas-
sabel. Aber schon nach kurzem Flug ist der Pilot derart mit seinem Flug beschaftigt, da
die Landschaft zur Nebensache gerat. Es diirfte fehl am Platze sein, Pro Pilot nur als
Spiel zu bezeichnen - es ist eher ein unterhaltsames Schulungs-Programm fiir zukiinf-

Die Beachcraft Baron kurz vor
der Landung - eine
majestitische Maschine

Ein einfacher Flugplan - von A
nach B. Aber wehe, wenn man
viele Zwischenlandungen hat -

dann wird die Grafik zum:
Schnittmuster-bogen!

v - i "o
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« Zuisk Abbeacren |

Frauenkirche in Miinchen, oder den Eiffelturm in
Paris ansehen will. Wer das Amerika-Szenario
gewihlt hat, kann natiirlich auch ,Miss Liberty“
um die Nase kreisen... Was die Umweltbedingun-
gen betrifft, bleiben definitiv keine Wiinsche offen.
Es kinnen z.B. die Wetterbedingungen fiir jede
Hohenschicht separat festgelegt werden. Wolken,
Wind sowie Turbulenzen sind in Typ, Richtung
und Intensitét frei definierbar. Nicht schlecht,
denn spétestens beim ersten Landeversuch mit
finf oder zehn Knoten Seitenwind wird deutlich,
ob die ,Schule” zuvor etwas gebracht hat, oder ob
die eine oder andere Lektion doch lieber wieder-
holt werden sollte... tz

.
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In einer dieser Maschinen
kénnt lhr Euch in die Liifte
schwingen

______ Pfo Pilot Mindestanforderung
.......... Zivile
....... Flugsimulation

P 90, 16 MB RAM, 2 x CD
Empfohlen

Hersteller: ...... Sierra goﬁ}ogdg”ﬂgbs“ MB RAM, 12 x CD,
Schwierigkeit: .variabel
Erels: e ca. 90 Mark @rafik ..........55%
g?ieler: """ T """ Sound ..........85%
euerung: ...Tastatur, 5
....... Joystick, Maus 4 i e
Besonderheiten: . .keine . 0 0
SRl T Deutsch / /
Anleitung: ... .Deutsch 80 0 = 0
Muiltiplayer: ...... i J




.WoIVItet lhr schon

immer mal an ein
paar ,friedens-
erhaltenden”
MaRRnahmen
teilnehmen?
Grollier machts
moglich.

Einer Eurer Ménner hat be-
reits das Zeitliche gesegnet

Beschiitzt die Minenanlage!

uch wenn in ferner Zukunft die Ara der Welt-

und kalten Kriege lingst zur traurigen Ver-
gangenheit der Erde gehért, hat der Mensch
nichts aus seinen Fehlern gelernt und versucht
immer noch, Konflikte lieber mit Waffen denn mit
Worten auszutragen. Und wie eh und je geht es
auch im Jahre 10.600 um Macht und Reichtum,
und das nicht nur auf dem blauen Planeten, son-
dern im gesamten Sonnensystem. Ein neuartiges
Mineral, das Lykosit, ist der Rohstoff, ohne den
die Lichter galaktischer Siedler ausgehen wiirden.
Vier Blocke — das Erddominium, das Mars-Kom-
binat, die Venus-Allianz und die Merkur-Liga,
haben sich herausgebildet, und der hauchdiinne
Friede zwischen den Supermichten ist stéindig
bedroht durch Streitereien um Lykositvorkommen
auf entfernten Monden. Doch nicht nur macht-
gierige Kriegstreiber bevilkern die Planeten, wie
in der heutigen Zeit sind die meisten Menschen an
sich friedliebend, weshalb auch die Vereinten
Planetennationen (UPN) gebildet wurden, die als
Blauhelme des Sonnensystems Spannungen
abbauen sollen. An Euch als Kommandanten
eines kleinen UPN-Geschwaders ist es nun, die
Stabilitéit der gesamten solaren Union zu erhalten
und durch Geschick und Diplo-
matie die Menschheit vor dem
groBen Krieg zu bewahren.
Und das geht so: Thr beobachtet
die politischen und wirtschaft-
lichen Daten der einzelnen
Gruppen, seht in einem Lage-
bericht nach, welche Partei gera-
de von einer anderen gepiesackt
wird und hért Euch die Klagen
des jeweiligen Abgesandten an.
Glaubt Ihr ihm oder haltet Ihr es
fiir notwendig, gerade diesem

xenocracy.grolier.co.uk
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Grafisch iippig heizt Ihr den Gegnern ein

greifen, so schnappt Thr Euch eines von fiinf
Schiffen, bunkert soviel Waffen wie méglich und
begebt Euch schleunigst zum Ort des Gesche-
hens. Eurer Truppe gehiren fiinf Offiziere an,
von denen Thr einen an die Waffensysteme setazt
und einen zweiten optional zum Fliigelmann
beruft. Sollte ein Einsatz im Desaster enden,
liegen Eure Leute zumindest fiir ein Weilchen auf
der Krankenstation, wenn sie nicht gar ihr Leben
lassen. Die Missionen, die alle in wunderbarer
3D-Grafik prisentiert werden, verlangen meist
die Vernichtung gegnerischer Flotten, oft werdet
Ihr dabei von kleineren Verbinden der auftrag-
gebenden Macht unterstiitzt. So befindet Ihr
Euch in einem Asteroidengiirtel, um Raumpira-
ten einzuheizen, vernichtet nichtgenehmigte
Lykosittransporte, verteidigt Minenanlagen oder
zerstort Verteidigungseinrichtungen auf den Pla-
neten. Erfolg oder Scheitern einer Mission wirkt
sich jeweils auf die politische Lage im Sonnen-
system aus, die iiber Nachrichtensendungen und
Info-Bildschirme erliutert wird. Damit Ihr mit
den Feindschiffen mithalten kénnt, diirft Thr von
der UPN {iberwiesene Credits in die Entwicklung

Stephan Freundorfer

diger, grafisch feiner Weltraumeintopf, der als Zwischenmahlzeit
ganz gut fillt, aber auf Dauer nicht die erhoffte satte Befriedigung
erzeugt. Das Szenario erscheint zundchst schmackhaft und auf-
regend, die notige Wiirze fehit aber, so daB8 nach ein paar Stunden
Spiel das Ganze fiir meinen Geschmack etwas zu fade wird. Die
Einsétze wiederholen sich haufig, auch wenn Ihr auf verschiedenen
Seiten gegen allerlei Feinde ins Feld zieht. Es warten zwar noch
ein paar Uberraschungen auf das Sonnensystem, bis man die zu
sehen bekommt, ist aber schon der Grof3teil an Motivation verlo-

ren gegangen. Wenn auch einige Programmteile wie Schiffsinfos oder Nachrichten
Atmosphére erzeugen, so sind doch wichtige Punkte wie Forschung oder Raumschiff-

| ausstattung nur recht diirftig vertreten und lassen das strategische Element zu einem

| kiimmerlichen Happchen verkommen. Wer gerne flott und farbenreich 3D-ballert, kann |

| mal reinschauen, wer nach Finesse sucht, muB sich woanders hinbeamen lassen.

Machtblock unter die Arme zu  besserer Waffen oder Schilde stecken. sf
Xenocracy ist ein bodenstan- E Namei i g8 Xenocracy Mindestanforderung -

| |Genre ....Weltraumaction p133, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB
| |Hersteller ......... Grolier SVGA
|- R Interactive/Ubi Soft Empfohlen
r Sch_wierigkeit ....... mittel P166, 32 MB RAM, 12x CD, 3D-
1 g"’{'sl -------- ca. 1091 'gl'aﬂa( beschleunigte Grafikkarte, Joystick |
‘ pigler. ... . una. . is
; Steuerung . ......Tastatur, Grafik ......... 82%
| Py Joystick, Maus Sound ..........69%
| | Besonderheiten ....Unter- Spielspa8
B e e stlitzung von :
t pietuamE Force Feedback, 3Dfx {‘
| SEIBETITEI e e Deutsch 0 0 |
| |Anleitung ........ Deutsch 0 0 .‘
| | Multiplayer ...IPX, TCP/IP, |
| | reevraniiiiiann. Modem |
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gen Ubersetzung des
Handbuchs bis zu den

eit Ubis F1 Racing scheint das letzte Wort in  stehen sémtliche Ereignisse eines Grand-Prix- mageren Optionen strotzt
Spuncto Formel1-Simulation eigentlich schon ~ Wochenendes zur Verfiigung, also freies Training KRG 57 90 YO Cllciearvs. D Falir:
: : & . ; : verhalten der Boliden ist schwerfalliger als
gesprochen, dennoch wagen sich die Landsleute = zum Kennenlernen des Kurses, Qualifikations- RS R aR R
von Canal+ Multimedia . runden zur Bestim- graBlichen Motorengeréuschen ist die
in die Arena des F1-Zir- ' 94 8l mung der Startaufstel- 3Dfx-Grafik wirklich das Unertraglichste,
kusses. Da eine FIA- : e T lung, das Warm-Up und WS I ek omfhong Rost s produzien
A g ; : p wurde. Faszinierend, welche grobklotzigen
Lizenz  mittlerweile _ S der eigentliche Wettbe- R Sor e ks
wohl schon die Entwick- i | ; werb. In der team- nologie noch hinbekommen kann...
lungskosten eines Spiels R ; S cigenen Garage diirft NERBOE Pt G ant Prix
iibersteigt, man aber R : ; Ihr sechs kiimmerliche Genre: . .Formel1-Simulation
nicht ganz ohne groflen [& Fahrzeugparameter ein- Hersteller: Canal+ Multimedia
Namen auskommen ; 355 R stellen, und auch die Piels e s ca. 70 Mark
will, steht dem Produkt ) olrlie " | iibrigen Optionen sind Multiplayer(Null-)Modem, IPX
Altmeister Alain Prost ' recht minimalistisch Pindesaniondening
und sein Peugeot-Team MNicht mal das triibe Wetter kann iiber geraten. Neben Schwie- ERO. 36 M EANE, 2600, SiEciarts optio-
Pate. Der Rest des Fel- die magere Grafik hinwegtiuschen rigkeitsgrad und Wet- :Iraﬁk P rARERAAEM
des ist dafiir reine terbedingungen lassen
Phantasie der Programmierer, Fahrzeuge und  sich noch Lenk- und Bremshilfe einschalten und Spielsp;l-l -------
Piloten lassen sich aber mittels Editor der Renn-  das Unfallverhalten bestimmen. So unversténd-
realitdt anpassen. Wie in einer F1-Simulation  lich wie unrealistisch ist dabei, daf Thr fiir Euren
iiblich, diirft Ihr mit einem beliebigen Mitglied = Wagen den unzerstérbaren Modus wihlen diirft,
des Teilnehmerfeldes iiber 16 bekannte Kurse  gleichzeitig aber andere Teilnehmer wegen einer
rasen. Neben Einzelrennen auflerhalb der Saison ~ Karambolage ausfallen kénnen. ]
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8 unumstrittene
Konigin der
Playstation setzt
ihren FuB in
PC-Gefilde -
bleibt sie dabei
blaubliitig?

LAl -
B2/ 270 GO (i —

=)

===

Kapaun

Blumchen

Das wandelnde Haus setzt
zum Angriff an

| FANTASY |
Die Rollenspiel-Vorzeigeserie aus
dem Land der aufgehenden
Sonne machte iiber die Jahre auf
Spielkonsolen aller Arten und
Sorten Furore - wobei hier im
Westen (ibrigens nicht alle Teile
offiziell erschienen sind. Das frei-
lich ist gar kein Problem, denn
inhaltlich haben die einzelnen
Finalphantasten nichts miteinan-
der zu tun, und auch der jetzige
siebte Teil (von dem in Japan
bereits vier Millionen Playstation-
Exemplare verkauft sind) ist ein
komplettes Stand-alone-Produkt.
Man muf also nicht befiirchten,
daB einem wichtige Teile der
. Vorgeschichte entgangen sind;
| insoweit steht dem Einzug auf die
Festplatte nichts entgehen.

Auch griine Idyllen gibt es noch - hier
werden z.B. die Riesenreitvigel
geziichtet

F\'.'lr Konsoleros besitzt der Name ,Final Fan-
tasy” eine dhnlich elektrisierende Wirkung
wie ,Ultima“, ,Wizardry“ oder ,Might & Magic“
auf unsereins. Jetzt hat die japanische Rollen-
spielserie von Square Soft den Sprung auf eine
neue Plattform gewagt und mufl mit den am PC
giiltigen Konventionen leben. Daf} ihr dies in
manchen Punkten nicht sonderlich gut gelingt,
haben wir nach redaktionsinternen Endlosdis-
kussionen in zwei Sonderkésten dokumentiert,
daf sie trotzdem eine erstklassige Note erhilt im
Meinungsfeld begriindet.

Aber kommen wir zu den erfreulicheren Dingen:
Cloud, ein ehemaliger Regierungssoldat, lebt in
einer technisch-magischen Phantasiewelt, deren
Stromversorgung auf der sogenannten Mako-
Energie beruht. Das ist schlecht, denn die Mako-

www.eidos.com

Energie muf} der Erde mit riesigen Reaktoren
entzogen werden, und je langer dies geschieht,
desto unausweichlicher ist eine dkologische Kata-
strophe ersten Ranges.

Andererseits gibt es da eine Untergrundgruppe
namens Avalanche, die es sich zum Ziel gesetzt
hat, alle Mako-Aggregate in die Luft zu jagen.
Cloud als Hauptfigur des Spiels, hat sich dieser
Gruppe angeschlossen — und damit beginnt eine
atemlose Hetzjagd durch Missionen, Ritsel-
sequenzen, Action-Aufgaben und Kdmpfe. Kein
Wunder, denn bekanntlich gehort es zu den
naturgegebenen Stirken der japanischen Spiel-
designer, stark linear ausgerichtete, aber perfekt
durchgestylte Geschichten abzuliefern. So auch
hier. Freilich, das ganze Kunstwerk bietet sich
schon sehr fernostlich dar, was fiir uns mittel-
europdische PC-User gewohnungsbediirftig ist —
jedoch auch hin und wieder fiir (unfreiwillige)
Heiterkeit sorgt.

Aber Heiterkeit hin, Heiterkeit her: Langweilig
wird’s nie! Im Gegenteil, durch perfekt insze-
nierte Bedringnisse steht der Adrenalinspiegel
fast konstant am oberen Alarmpunkt. Man darf
wohl mit Fug und Recht sagen, dafi der PC ein so
spannendes, abwechslungsreiches und zuweilen
schrulliges Gameplay noch nicht gesehen hat.
Und damit sind nicht nur (die sehr variantenrei-
chen) Gegner, Fallen und Aufgaben gemeint,
sondern auch die Partyentwicklung: Anfangs
zieht man mit lediglich zwei Kumpels durch die
Katakomben der Stadt Midgar, wobei normaler-
weise nur Cloud selber sicht- und steuerbar ist.

Heidegger
“Ha, ha, hall
Ich hab' die Turks damit beauftragt,’

Gut, sehr gut!

)

In der Zentrale der bésen Machthaber werden Intrigen gesponnen
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Lustmoich Don Corneo
begutachtet seinen
Harem

Dieses
Kanalisationsmonster

entpuppt sich als
besonders iibel

Spéter stoflen dann wie in einer guten Geschich-
te weitere Personen dazu, manchmal hingegen
mulB man auch von einer der putzigen Figuren
Abschied nehmen.

Last but not least ist das Game riesig! Es dauert
schon eine halbe Ewigkeit, bis man das erste Mal
aus der Anfangsstadt Midgar herauskommt, und
dann geht es eigentlich erst richtig los! Ganz im
Stile japanischer Spiele darf man sich aber zwi-
schendurch immer wieder mit kurzweiligen, teils
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kuriosen Zwischenjobs entspannen. Da wiren
beispielsweise herzige Riesenreitviigel, mit denen
man eine Vogelzucht aufbauen kann, aber auch

3DFX ODER NIX!

optimiert hatte. Tja, nun
haben 3Dfx-Karten zwar
mittlerweile eine gewis-
se Verbreitung, aber
hauptsachlich unter
Liebhabern von Action-
und Sportspielen. Es
scheint, als ob Square

Neben dem Mausproblem
mulR leider ein zweites schwe-
res Manko zur Sprache
gebracht werden: Das Game ist
praktisch nur mit einer 3Dfx-
Karte spielbar (falls man nicht
gerade einen Highend-Rechner
mit 300 MHz und mehr besitzt)
- und wir reden hier wohlweis-
lich nicht vom neuesten F1-Flit-
zer, sondern von einem Rol-
lenspiel! Ohne eine solche
Karte sieht die Optik standbild-
méaBig zwar kaum schlechter
aus, allerdings liegt die Beto-
nung auf ,standbildmaRig”.
Alternativ dazu steht die grobe
VGA-Auflosung, die man sich
heutzutage aber wirklich nicht
mehr antun mochte. Offenbar
ist das Spiel mit einer Art PSX-

& 5

VAV 3

Zum Vergleich: Ein
Bildausschnitt ohne
3Dfx in SVGA...

...und in normalem
VGA. Besonders die
Charaktere leiden
hier arge Not.

Emulator mehr oder weniger
1:1 auf den PC gezogen wor-
den, ohne da man es fiir ihn

peilten Zielgruppe wohl nicht
ganz ausgegoren waren...

Gleich am Anfang muf3 der wohl-
wollende Tester zwei ungeahnte
Tiefschldge verkraften. Erstens:
Dieses Spiel |aRt sich doch
tatsachlich nicht mit der Maus
steuern, sondern nur mit Pad
bzw. Tastatur. Gut, es ist natir-
lich von der Playstation her auf
Padbenutzung ausgelegt, wes-
halb die direkte Konvertierung
sicherlich weniger aufwendig
war. Aber ein Rollenspiel am PC
ohne Maus, das ist trotzdem
irgendwie wie eine FulRball-WM
ohne Ball. Hat man sich dann
einmal mit dem ungewohnten
Steuer-Instrument angefreundet,
geht die Bedienung zwar flott von
der Hand, im Abseits stehen aber
all die ungezahlten Nichtpad-
besitzer, denn das Keyboard ist
nun wirklich nicht das Gelbe vom
Ei. Zweitens argern die auf man-
chen Konfigurationen exorbitan-
ten Ladezeiten. Wer dieses Pro-
blem hat, kann eine Vollinstalla-
tion vornehmen, die allerdings
satte 460 MB verschlingt!

Softs Uberlegungen zur ange- ;

In Japan 9ul! man seinen




Was fiir eine Sorte Haus mag das wohl
sein? Einmal diirft Thr raten!

Joe ﬁeltelbeck

. grade fast zu
Tode gestiirzt,
aber sonst ist
alles okay.
Grrrrl”

die an Las Vegas erinnernde Spielstadt
Gold Saucer sorgt fiir Abwechslung. Ein
Wermutstropfen vergillt allerdings doch ein
bichen den SpaB: Man darf nidmlich nur
an ganz bestimmten Punkten speichern! Wer
Konsolenspiele kennt und mag, den wird’s
freilich nicht stéren.

Magie und Kampf

In Final Fantasy VII wird auf zweierlei Art
und Weise gezaubert: Einmal ganz konven-
tionell, aber dann gibt es auch noch die Materia-
Kugeln. Diese ominise Materia kann in Waffen
und viele andere Gegenstéinde eingepal}t werden,
die dadurch besondere Fihigkeiten
erhalten. Tatséchlich sind solche Tiif-
teleien spater im Spiel sogar oft die
Voraussetzung, um iiberméchtig schei-
nende Gegner zu besiegen.

Apropos Gegner: Wihrend das eigent-
liche Spiel natiirlich in Echtzeit
ablauft, verwendet der Kampfbild-
schirm eine gemiitlichere, phasen-
basierte Form, die zwischendurch auf
jeden Fall geniigend Zeit zum Ver-
schnaufen 148t. Abgesehen von den
iblichen Angriffen mit Waffen oder
Zauberei hat das System aber noch

etwas besonderes zu bieten, gewissermalien eine
Art Special Move — das kann je nach Figur ein
superheftiger Feuerball, ein Schwertangriff im
Desperado-Stil oder auch ein Rundum-Heil-
zauber sein. Ein Riickfall in iiberwundene Zeiten
allerdings, daf# man seine Feinde auf dem
Hauptscreen in den meisten Fillen nicht sieht,
bevor man in sie hineinléuft...

Wie schaut's aus?

Der meistverwendete Bildschirm
schriige Vogelperspektive, in der die beinahe
wie Playmobil-Ménnchen aussehenden Polygon-
Helden relativ klein umherwuseln. Aber die Kame-
ra-Perspektiven wechseln stindig, wie im Kinofilm
gibt es ,Nahaufnahmen® - gewihnungsbediirftig
hingegen die bei Unterhaltungen sténdig einge-
blendeten Textboxen. Beim Kampf wird ein eige-
ner War Room eingeblendet, der die Kombattan-
ten (abgesehen von gelegentlichen Schwenks) aus
der Seitenansicht zeigt. Hier im Kampf zeigen sich
denn auch die beeindruckendsten Effekte der sonst
fiir Rollenspielverhiltnisse schonen, aber im
PC-Vergleich nicht wirklich herausstechenden
Optik. Uber die Steuerung haben wir uns
schon in den Kisten verbreitet, und der Dudel-
Sound klingt nicht schlecht, aber auch nicht gera-

de spektakulr. jn

ist eine

(SUPER

Schwachen bedenkt, wird sich wohl tiber mein ,Super” wundern
- aber wie eingangs schon erwahnt, haben wir uns schlieBlich
entschlossen, diese Kritikpunkte nicht in die Note einflieBen zu
lassen. Man mag daran zweifeln, ob die von FF VIl benétigte Aus-
stattung in einem verniinftigen Verhaltnis zur Prasentation (oder zu
den unter den Kaufern verbreiteten Requisiten) steht, aber das
soll letzten Endes nicht Gegenstand der Debatte sein. Denn in
einem Punkt beift die nicht vorhandene Maus keinen Faden ab:
Wer hat, was das Game will, der bekommt ein furioses Meister-
werk, das, wenn auch in Stil und Form ungewohnt, Spal? fur Monate garantiert und mit
uberraschenden Wendungen verbliifft. Und nachdem der Nachfolger FF VIl auf der E3
ja bereits angekiindigt wurde, darf zudem auf nachtragliche ,Wiedergutmachung” der
Siinden der Vater gehofft werden. Aber, puh, war dieser Test eine schwere Geburt!
Noch ein paar von dem Kaliber, und ich darf schon mit 50 in die Friihinvaliditét...

Wer die in den Kasten angesprochenen

Anleitu ng:

......dautsch'
Multiplayer: ............-

" Empfohlen
PZOO,&#M&MM 6x CD, 3Dfx-
' Karte mit4 Mb RAM
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m-rc.;--------m
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GOLDEN
GOAL 98

er denkt nicht automatisch an Oliver Bier-

hoff, wenn er diesen Titel liest? Als erster
Goldschiitze ist der Nationalspieler in die FIFA-
Geschichte eingegangen und hat einen bleibenden
Eindruck bei Bundesberti hinterlassen. Einen
ebenso dauerhaften Stammplatz wird Golden
Goal 98 in meiner GroBhirnrinde bekommen...
Im internationalen Wettbewerb nehmt Ihr mit
Eurem Lieblingsteam an einem Freundschafts-

Wer wird denn
gleich in die
Luft gehen...
Gottseidank
kann man ja
auch am

Fernseher
FuBball gucken

spiel, der originalen WM-Endrunde oder einem
zufillig ausgelosten Turnier teil. Drei Schwierig-
keitsstufen stehen Euch fiir das Geschehen zur
Verfiigung, das so stark action-orientiert ist, dafl

neben der Wahl der Kamera-
perspektive nur noch die Ein-
stellung der Tageszeit und die
Anwendung der Abseitsregel
Eurer Entscheidung iiberlassen
wird. Die Beherrschung dreier
Tasten neben dem Steuerkreuz
reicht, um die Spielfiguren hin-
ter dem Leder herjagen zu las-
sen. Wem Schul}, Flachpall und
Lob nicht geniigen, der darf
auch sprinten, foulen und den
Spieler anwéhlen, den der néch-
ste Kick erreichen soll. Ist einer
Eurer Weichlinge einer Blut-
gritsche zum Opfer gefallen,
kénnt Thr ihn gegen einen fri-
schen Reservisten auswechseln.
Wire die Grafik nicht vollig ver-
altet, hitte man -eigentlich
Freude an den gut inszenierten
Kamerafahrten und den Aktio-
nen des Torwarts. Neuartig ist
die Soundkulisse: kein Sprecher
zerrt an Euren Nerven, die
Spieler selbst schreien auf dem
Feld herum und das sogar in
verschiedenen Sprachen. sf
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Der erste Platz ist Golden
Goal sicher, leider aber nur
fur die haBlichste Grafik,
die ich je bei einem Ful3-
ballspiel zu sehen bekom-
men habe. Die Figuren spotten jeder
Beschreibung. Unterarme wie Popeye,
Schuhe, die anscheinend noch im Karton
stecken und unter dem Trikot befindet sich
wohl ein Fallschirm. Doch der wird das
Spiel nicht vor dem sicheren Absturz ret-
ten. Das Ganze macht einen flachen, billi-
gen Eindruck, auch wenn es einige nette
Innovationen wie die Spielerstimmen und
die Anzeige eines Vorteils durch den
Schiedsrichter gibt.

Name ... Golden Goal 98
Genre: .. .FuBballsimulation
Hersteller: ... .Z-Axis/Take2
Brales ca. 90 Mark

Multiplayer: an einem Rechner
Mindestanforderung
P120, 16 MB, 4x CD

Grafik . .........30%
Sound ..........63%
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Bitte nur
Handleranfragen!

GroBR Electronic
Computerspiele + Zubehér
BahnhofstraBe 3
D- 94133 Rohrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/9605-99
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Mul TiMEedia

@ Sofr

Computerspiele
http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

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

Info B4 Info B4 Info

Geschéfts- und

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

MulTiMedia Sofr

finden Sie in:

15890 EISENHUTTENSTADT
Furstenberger Str. 64 & 03364-72595
Netzwerk-Spielen im Laden

15230 FRANKFURT/ODER
Spornmachergasse 1 & 0335-539173
Netzwerk-Spielen im Laden

27232 SULINGEN
Lange StraBe 42 & 04271-6920
Netzwerk-Spielen im Laden

28757 BREMEN
Sagerstr. 44 & 0421-669781

33098 PADERBORN
Marienstr. 19 & 05251-296505
Netzwerk-Spielen im Laden/Internet

NEU * NEU * NEU
38350 HELMSTEDT
Markt 10 & 05351-424067

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

58706 MENDEN
Unnauer StraBe 47 @& 02373-390214

78224 SINGEN
EkkehardstraBe 78 & 07731-181866

99084 ERFURT
MeienbergstraBe 20 & 0361-5621656

MulTiMedia Sofr BURO

ZENTRALER EINKAUF
52349 DUREN Josef Schregel Str. 50
& 02421-28100 FAX 281020




Das Battletech-
Universum bot
bisher Stoff fiir
TableTops,
Pen&Paper-RPGs
und Actions-
spiele. Nun folgt
das Echtzeitstra-
tegiegenre

ir befinden uns im 31. Jahrhundert. Seit

den guten alten Zeiten, als der Mensch
nur davon traumten konnte auf fremden Plane-
ten zu landen, hat sich viel verindert. Es wurden
ferne Welten besiedelt und es gab natiirlich Krie-
ge. Warum auch des Menschen liebstes Hobby
vernachlissigen? Die Waffen in dieser Zeit unter-
scheiden sich drastisch von den Relikten der Ver-
gangenheit. Riesige, tonnenschwere Stahlrobo-
ter, von Piloten gesteuert, sind heute das
Riickrat einer jeden Armee.
Als die Auseinandersetzungen begannen,
beschlossen hochrangige Militdrs und ein paar
Wissenschaftler an diesen Streitigkeiten nicht

Wihrend die
Standardaufiésung viel
ibersicht bietet, kommen in
der Zoomstufe...

...die Einheiten mit all ihren
Details besonders gut zur
Geltung

Der gegnerische
Panzer hatte keine
Chance.

Effektwvoll
verabschiedet er
sich vom
Schilachtfeld.

www.mechcommander.com

Hau wech

Sowohl in Stidten als auch um sie herum wird gekimpft

teilzunehmen und verliefen den bisher erschlos-
senen Raum, bekannt als die ,innere Sphére®.
Lange Zeit horte niemand etwas von den Aus-
wanderern und sie gerieten in Vergessenheit,
glichen einer Legende. Doch die Zeit der Riick-
kehr war gekommen. Ein kleines Problem dabei
waren allerdings die Eroberungspléne der Besu-
cher. Die verfeindeten Regierungen der inneren
Sphére, auch Clans genannt, hatten nur eine
Chance zum Uberleben: Die Zusammenarbeit.

Hier beginnt Ihr nun in die Geschichte einzu-
greifen. Der Planet ,Port Arthur® wurde einge-
nommen und Thr seid Teil der Armee, die ihn
wieder zuriickerobern soll. Als ,Mechcomman-




der” zieht Thr nicht persénlich in die Schlacht,
vielmehr befehligt Ihr aus sicherer Position eine
Gruppe mehrerer Einheiten. Das lange und
beeindruckende Intro veranschaulicht auf gute
Weise, was auf Euch zukommt. Die Riicker-
oberung ist in mehrere Feldziige unterteilt, die
wiederum einige zusammenhéngende Missionen
beinhalten. Um weiterzukommen, muf jeder
Auftrag erfolgreich abgeschlossen werden.

Vor jeder Schilacht

Natiirlich gibt es zunéchst die obligatorische
Missionsheschreibung. Detailliert wird die Situa-
tion und die zu bewiltigen Aufgaben beschrieben
und Thr bekommt ein paar Ratschlidge mit auf
den Weg. Nun geht es daran, den Einsatztrupp
zusammenzustellen. Wer von Euch die
+Mechwarrior“-Reihe kennt, wird schnell mit
dem Ressourcenmanagment vertraut sein. Thr
verfiigt iiber ein Punktekonto, das Thr mit dem
erfolgreichen Abschluf} einer Mission und dem
Verkauf von erbeuteten Gegenstdnden aufbes-
sern konnt. Das ist auch bitter notig, denn wie
im wahren Leben kostet alles etwas. So miifit Thr
nach den Einsétzen die Mechs reparieren, neue
hinzukaufen, oder auch die Bestinde an Waffen
und Munition vergriflern. Da die stdhlernen
Kolosse sich nicht von alleine bewegen, diirft Ihr
den Einkauf von neuen Piloten nicht vergessen,
denn sie sind die Stiitze Eurer Armee. Anfangs
haben sie zwar nur durchschnittliche Werte, die
sich jedoch mit jedem erfolgreichen Einsatz ver-
bessern. Wohl dem, der seine Ménner hegt und
pflegt. Der Verlust eines Piloten im spateren
Verlauf des Krieges kann verheerende Folgen

V2AYS

Auch dieses Gefecht ging zu
unseren Gunsten aus

Die Artillerie wurde
angefordert und die
Raketenwerfer losen
sich nach wenigen
Sekunden in Luft auf

Nachschub liefert auch der
Feind zuweilen

haben. Je nach Eignung des Steuermanns und
des jeweiligen Auftrages miissen auch die Mechs
selbst angepaBt werden. Die Waffen sind in drei
Distanzbereiche unterteilt. Diverse Sensor-Syste-
me und andere Upgrades sollen das Kampfen
erleichtern. Jeder Mech kann nur bis zu einem
gewissen Maximalgewicht ausgestattet werden,
auch ist das Gewicht der Einheiten pro Mission
beschriinkt, so daff Thr gut tiberlegen miifit, was
Thr mit auf die Reise nehmt. Unterschreitet Thr

Gegnerische Geschiitze

miissen nicht zerstirt
werden. Die Kontroll-
einheiten reichen auch.

el 1 :
Eure Mechs hinterlassen ve
Spuren im Gelinde



Dichte Wilder miissen in

Brand gesetzt werden, um
hindurchzukommen

i 7 3 7 B
Der Feind startet eine
Offensive an unserer
Ostmauer...

«= unter hohen Verlusten
gelingt es, ihn
zuriickzuschlagen

MAIN MENU

| ® BRIEFING/DEPLOYMENT
PURCHASING
'MECH BAY

CAMPAIGH DATA

READY AREA

Vor jedem Feldzug werdet lhr mit einem kurzen Video iiber die Lage

und die Ziele informiert

diese Vorgabe, gibt es nach
Abschlufl des Auftrages zusitz-
liche Punkte. Neben den Robo-
tern konnt Ihr auch Einsatzfahr-
zeuge wie zum Beispiel Minen-
leger oder -rdumer erwerben, die
Euch auf den Schlachtfeldern
zusitzliche Unterstiitzung ge-
wihren. Leider besitzt das limi-
tierte Gesamtgewicht pro Mission
einen entscheidenden Haken. Ein
Roboter verfiigt immer {iber das
gleiche Gewicht, egal ob nun leer
oder voll ausgeriistet. Das fiihrt oft dazu, daBl
Thr einen Eurer Stahlboliden zuhause lassen
miiBt. Auch kénnen gewisse Ausriistungsgegen-
stinde — wie beispielsweise Sprungdiisen —
nachtrédglich nicht eingebaut werden. Die
Entwickler integrierten ein System, in dem
es von jedem Mech drei Grundmodelle gibt, die
sich in Bezug auf Panzerung, Bewaffnung oder
die bereits erwihnten Sprungdiisen unterschei-
den. Letztere sind besonders praktisch, da Hin-
dernisse ohne Probleme aus der Luft heraus
umgegangen werden kénnen.

Die Schlachten

Nach dem eingehenden Studium der Missions-
ziele, wird die Verbindung zu den Piloten aufge-
baut. Die Aufgaben sind vielfiltig. Neben reinen
Vernichtungsmissionen, mal gilt es, tief im Fein-
desland gestrandete Kameraden zu eskortieren,
Kriegsgefangene zu befreien oder auch mal eine
Position zu halten und zu verteidigen. Die ein-

~ zelnen Missionen teilen sich in mehrere Teilab-
. schnitte auf. In der Regel werdet Ihr mit einer

Ubermacht konfrontiert, die keinen direkten

Schlagabtausch erlaubt. Vielmehr ist es iiberle-
benswichtig, gezielt einige der gegnerischert Ein-
heiten zu umgehen. Das Gelidnde spielt bei der
Ausarbeitung der geeigneten Strategie eine wich-
tige Rolle. Berge kinnen z.B. entsprechenden
Schutz geben, und von erhohter Position lassen
sich Feinde schon einmal besser aufs Korn neh-
men. Ist ein Kontrahent mit den Sensoren erfaft
worden, kénnt Ihr auf der zuschaltbaren Uber-
sichtskarte genau den Radius seiner Radarreich-
weite und Eure relative Entfernung zu ihm ein-
sehen. Mit diesen Informationen ist es méglich,
den Gegner gekonnt auszumanévrieren, wenn es
das Geldnde erlaubt. Kommt es zu einem
Gefecht, konnt Thr aus einer Vielzahl von Befeh-
len schopfen. Da wiire einmal die Maglichkeit,
ihnen die Angriffsreichweite zu diktieren. Mechs
mit Langstreckenwaffen beispielsweise kinnen
mit einem simplen Mausklick oder Tastendruck
angewiesen werden, ausschliefilich diese zu
benutzen. Auch ist es moglich, Euren Piloten
mitzuteilen, auf welche Komponenten sie beim

Die Briefings erldutern Euch detailliert
die Situation und geizen nicht mit kleinen
Tips fiir die kommende Schlacht

2AYS




Gegner zielen sollen. Gute Schiitzen kénnen so
einem Mech die Beine wegschielen und ihn
damit kampfunfihig machen, wihrend die rest-
lichen Systeme inkl. der Waffen noch intakt blei-
ben, so daBl man sie kostensparend reparieren
und ggf. noch gewinnbringend verkaufen kann.
Bei der Aufstellung der Kolosse vor jeder
Schlacht werden sie in Gruppen zusammen-

Eine harte Schiacht entbrennt
um die Basis. Die Clans der
duBeren Sphire sind Euch’ stets
technisch iiberlegen.

R ————

gefaBit, die sich bequem iiber die F-Tasten
anwihlen lassen. Im Bedarfsfall kénnt Ihr sie
auch mittels Rahmen zu einer groflen Gruppe
zusammenfiigen und einen Kollektivbefehl aus-
sprechen. In etlichen Missionen gibt’s zusitzlich
die Moglichkeit, gezielte Artillerie-Unterstitzung
anzufordern. Nach der Anforderung dauert es
ein paar Sekunden, bis die Granaten einschla-
gen. Gegen mobile Gegner sind sie daher ent-
sprechend schwierig einzusetzen. Hin und wie-
der bietet sich die Gelegenheit, feindliche Depots
einzunehmen. Das ist besonders praktisch, um
Waffen und Munition zum Nulltarif zu ergattern.
Bewegt Thr den Mauszeiger auf ein solches Lager
verwandelt sich der in einen Greifarm.

Und sonst

Grafisch macht Mechcommander einen passa-
blen Eindruck. Das Geschehen spielt auf 3D-
Gelidnde, was unterschiedliche Maglichkeiten
zum Vormarsch bietet. In Stédten beispielsweise

bieten Gebidude hervorragende Deckung vor geg-
nerischen Geschossen. Alles wurde sehr detail-
liert in Szene gesetzt. Die Effekte bei Gefechten
sowie die Explosionen sind gelungen. Je nach-
dem wie Mechs getroffen werden, fallen Kompo-
nenten zu Boden und verschwinden
auch nicht auf wundersame Weise.
Bewegen sich Eure Blechkameraden
durch die Pampa, hinterlassen sie
Spuren, die durchaus von Patrouillen
bemerkt werden kinnen. Hindernisse
wie Biaume oder Mauern werden schon
einmal unter den tonnenschweren
FiiBen zermalmt. Die Soundeffekte
sind stimmig und vermitteln eine dich-
te Atmosphire, wenn auch die Kom-
mentare Eurer Ménner unter heftigem
Beschufl zuweilen eine Spur zu ruhig
sind. Mutliplayerfreuden werden ebenfalls
garantiert. Bis zu sechs Spieler konnen sich via
Modem (2), IPX oder TCP attackieren. mw

Die richtige Ausriistung
entscheidet mit iiber Sieg
oder Niederiage

Die Explosionen sind
besonders gut gelungen.
Einen Grund mehr zum téten.

Auf dem Weg zum niichsten
Ziel werden wir gestelit

Strategie und Taktik einmal anders. Was
die Programmierer aus der Vorlage gemacht haben, ist schon
erstaunlich. Die Missionen sind abwechslungsreich und bieten
mehrere Wege zum Erfolg. Das Ressourcenmanagment ist
anspruchsvoll, aber dennoch leicht zu bedienen. Dank der kom-
fortablen Steuerung kommt nur selten richtige Hektik auf, und
gerade die verschiedenen Maglichkeiten, den Gegner zu attackie-
ren, sind sehr reizvoll. Grafik und Sound sind ebenso ansprechend,
und gerade in der Zoomstufe sehen die Mechs wie die Gebaude
sehr ansprechend aus. Leider haben wir auch bei Mechcomman-
der Mangel gefunden. Etliche Missionen miissen mehrmals angespielt werden, bevor sich
die richtige Lésung offenbart. In der Nahdarstellung geht die Ubersicht komplett verlo-
ren. Wahrend der Missionen kénnt Ihr nicht abspeichern. Trotz dieser und anderer Man-
gel ist Mechcommander ein ausgezeichnetes Produkt, das fiir jede Strategen eine Her-
ausforderung bereit héalt und einem alten Mechwarrior neue Perspektiven bietet.
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. . .Echtzeitstrategie
... .Microprose/
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SRISIAr o e e S
Steuerung .Maus, Tastatur
Besonderheiten . .......
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P133, 16 MB RAM, 4x CD-ROM, 2
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Schweber im
Wettstreit der
Weltraum-
Konzerne -
Dynamix auf
Abwegen

Unsere Homebase auf dem

Planeten Atlas im Typhoeus-

System

Tum #1; CUC

Dieselbe Basis im Kampfscreen

Fritz Effenberger

der recht schematisch und starr aus.

GEHT SO

ie Galaxis ist — wie immer — schon relativ

ausgebeutet, Rohstoffe sind knapp. Nicht
etwa phantasievoll aussehende Aliens priigeln
sich um die letzten kostbaren Mineralien, son-
dern acht interstellare Megakonzerne. Zu Beginn
des Spiels hat man nicht nur die Wahl zwischen
den endzeitkapitalistischen Minengesellschaften
mit charakteristischen Stirken und Schwiichen,
sondern auch zwischen den Planeten und Mon-
den des gerade entdeckten Sonnensystems und
einer Vielzahl von moglichen Landepléatzen. Im
néachsten Moment finden wir auch schon eine
komplette Basis vor. In der Fabrik entstehen die
Kampfmaschinen, im Biodermlabor ziichten wir

geklonte Cyborgpilo-
ten, die Kommando-
zentrale erlaubt den
Uberblick iiber die
eigenen Einheiten,
die Missionszentrale
léiBt uns unter ver-
schiedenen Einsit-
zen wihlen, und das

Die Friichte unserer Baubemiihungen
kurz vor der Zerstiérung

Gebdudemanagement

verrit uns den Zustand
der vier Bauwerke und
ermoglicht den Neubau
von Geschiitztiirmen.
Schon vor der ersten
Kampfhandlung werden
also mannigfaltige Ent-
scheidungen vom Kolo-

Eine eigenwillige Mischung. Corp
Wars ist sicherlich ein gelungenes Spiel fur alle, die am liebsten
hiifttief in Features und Spezifikationen waten - allein das Hand-
buch enthalt 36 Seiten mit kleingedruckten Tabellen. Stundenlang
kann man an seinen Mechs und Schwebepanzern herumbasteln,
geduldig erforschte Technologie einbauen oder die Waffenzu-
sammenstellung nach personlichem Geschmack variieren. Auch
entsteht durch die Hintergrundstory so etwas wie eine nichtlinea-
re Kampagne, die fast unbegrenzte Spieldauer ermdglicht. Beim
nachsten Mal ist ja alles ganz anders, obwohl alles im selben Pla-
netensystem spielt. Andererseits ist der eigentliche Kampf nicht mehr sehr zeitgemaB. Die
Taktik-Engine hat wohl schon ein paar Jahre auf dem Buckel. Wenn man aber dieses
Manko groBziigig ignoriert, erhalt man eine ausgesprochen spieltiefe (wahlweise) Echt-
zeit- oder Rundenstrategie mit einer stark ausgeprﬁgtqn Basteloption. Der Rest fallt |ei-

www.sierraonline.com

Die Mech-Heimwerkerei macht am
meisten Spa8

niechef gefordert. Erst-
mal die Abwehr verstiir-
ken? Neue Einheiten

bauen? Verbesserte
Biodermpiloten ent-
wickeln? Vorhandene

Kampfgerite umriisten?
Geld in Forschung inve-
stieren, und wenn ja, in
welchen der unzéhligen
Bereiche? Gleich die
Nachbarn angreifen oder
erst einmal auf Rohstoff-
suche gehen? Aber wenn
die Mechs aus dem
Haus sind, tanzt der Gegner auf dem Tisch
herum. Da man nichts aufler den Abwehrtiirmen
bauen kann, fillt der Part Aufbaustrategie fast
villig weg. Auch die Rohstoffeinsitze sind
nur militdrische Eskortierung eines ansonsten
unsichtbaren Minenbauteams. Kommt es
zum Kampf, dann bleibt das Getiimmel auf weni-
ge Units beschrinkt. Ubersichtlich, aber nur
miéfig aufregend. fe

indestanforderung

Empfohlen
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Besser spat als
nie: Auch
Psygnosis gibt
dem National-
sport die Ehre

Noch jubelt die iranische
Mannschaft... Ist ja auch der
erste AbstoRS.

ir befinden uns im Jahre 1998 n. Chr.

Ganz Gallien ist vom FuBballfieber
gepackt... Ganz Gallien? Ja! Und nicht nur alle
Franzosen hatten bei der diesjdhrigen WM nur
das eine im Kopf. Spitestens seit Erfindung des
Fernsehsatelliten kann sich kein Erdling mehr
dieser Seuche entziehen. Doch auch die Millio-
nen Video- und Computerspieler weltweit wer-
den vor, wiihrend und nach der WM mit FuBball-
spielen im UberfluB bedacht. Nicht mehr ganz
rechtzeitig kommt nun auch die neueste Version
von Adidas Power Soccer in die Laden, program-
miert von der franzésischen Company ,Seth®.
Im Hinblick auf die Menge an Vereins- und Spie-
lerdaten steht APS an der Spitze aller Fuball-
simulationen. In 32 Stadien kénnt Thr eine von
tiber 200 Club- oder Nationalmannschaften zum
Sieg fiithren; die insgesamt 10 000 Spieler wiir-
den eine Kleinstadt mit Leben erfiillen. Aufler
bei einem gewihnlichen Freundschaftsmatch
kénnt Thr Euch in elf ersten Ligen austoben. Seid
Ihr mehr am internatio-
nalen Vergleich interes-
siert, diirft Ihr aus neun
verschiedenen Wetthe-
werben wihlen, darun-

a“ ter natiirlich auch die
a:. WM 98. Bei durchgehen-
\a: dem Erfolg stehen
Py zusétzlich ein paar
.s geheime Bonusmann-

schaften bereit.

Die Bedienung von
Gamepad oder Tastatur,

Beim Replay kinnt lhr den Kamerawinkel frei
wihlen, eine rote Linie zeigt den Verlauf des Balls

mit der Thr Euch am
besten im Training ver-

WWW.psygnosis.com

Ein zuschaltbares Fadenkreuz erleichtert
die Aufnahme eines Passes

traut macht, ist nicht ibermiBig komplex.
Neben Schuf- und PaBivariationen stehen Euch
Dribbling, Doppel- und Steilpaf3 und Hackentrick
zur Verfiigung. Auch DigifuBiball-Standards wie
Sprint, Tackling und Kopfball sind ausfiihrbar.
Natiirlich diirft Ihr vor einem Match noch ein
wenig den Trainer in Euch ausleben. Neben
Spielerauswechslungen und der Wahl aus zehn
vorgegebenen Formationen habt Thr auch noch
die Moglichkeit die Spielfeldbereiche einzustel-
len, die von Verteidigung, Mittelfeld und Sturm
jeweils abgedeckt werden sollen.

In einer von vier Kameraperspektiven, die alle
wirklich spielbar sind, verfolgt und beeinfluft
Ihr dann das Geschehen auf dem getrimmten
Rasen. Eure Ménner bewegen sich dabei flott
und fliissig, wenn auch deren Polygonkérper
nicht immer ganz fehlerfrei aufgebaut werden.
Hilfsfunktionen wie ein Richtung Gegner blin-
kender Pfeil und ein zuschaltbares Fadenkreuz
vereinfachen das simple Gebolze zusitzlich. sf

- Nach den Enttauschungen, die bisherige Ful-

ballspiele mit dem Markenzeichen Adidas hervorgerufen haben, ist
es diesmal Psygnosis endlich gelungen, eine solide Simulation
auf die Beine zu stellen. Leider aber auch nicht mehr. APS 98 ist
leicht zu handhaben, spielt sich flott, ist aber nicht besonders her-
ausfordernd und bleibt immer etwas unspektakular. Gerade die
gegnerische Torwartsteuerung macht es dem Durchschnittskicker
oft zu einfach, Standardsituationen in Tore umzuwandeln. GréRe-
res Getrickse unterbleibt, weil unnétig; man dribbelt halt aufs Tor
zu und bolzt den Ball ins Netz. Auch die Grafik bleibt trotz 3Dfx
auf Standardniveau hangen. Abgesehen von einigen, kleineren Fehlern geht sie technisch
in Ordnung, kann jedoch nicht mit WLS 98 oder gar Frankreich 98 mithalten. Ein echtes
Manko ist aber die Meniifilhrung. An sich (ibersichtlich und verstandlich gestaltet, wéhit
man die Punkte mit diversen Tasten des Keyboards, bei deren Suche man viel Zeit und
Nerven vergeudet. Auf einfache Maussteuerung wurde leider verzichtet.

Stephan Freundorfer

Anleitung . . ... ...Deutsch
Multiplayer ............ja

.

o




CIVILIZATION Il -

MULTIPLAYER

er unangefochtene Klassensieger in der
Sparte Aufbaustrategie liefl bisher jedwede |
Multiplayeroption schmerzlichst vermissen. Das
war bedauerlich, da die Computergegner zwar
tiichtige und nicht zu unterschitzende Kontra-
henten darstellten, einen menschlichen Gegner

mit seiner Unberechenbarkeit und Emotionalitét
aber nicht simulieren kénnen. Das wird jetzt
endlich nachgeliefert, Millionen von Civ-II-Spie-
lern werden es zu schitzen wissen. Ist die CD

Solospielereigenschaften des
Originals und dazu den Multi-
playermodus fiir bis zu sieben
Mitspieler. Nicht nur Netzwerk
und Internetspiele sind mog-
lich, sondern auch der gute alte
Hotseatmodus, in dem sich
mehrere Spieler einen Compu-
ter teilen — das kann mitunter
sehr lustig werden. Runden-
strategien ermiiden manchmal
in den Wartezeiten, wiahrend
der oder die anderen ihre Ziige
machen und an ihrer Infra-
struktur feilen. Das wird durch
zwei probate Mittel verhindert:
Zum einen werden die Ziige
gleichzeitig gemacht, zum
andern ist die maximale Zug-
dauer einstellbar bis hinunter
zu 30 Sekunden. Da werden
dann Rundenkdmpfe ganz
schon hektisch. Die Spannung
einer Echtzeitschlacht wird
dabei nicht ganz erreicht, aber
fiir globale Tiiftler und begei-
sterte Bildschirmimperatoren
ist diese Spielweise ideal. fe

o
)
AV

dann ein reines Update? No, natiirlich
nicht. Fiir den Budgetpreis erhélt man
das bewihrte Strategie-Epos mit allen

Chinesische
Flotten vor, ih,
Hamburg:
~Friedrich der
Erste, gib auf!”

i Endlich ist er da. Strate- |
‘ gen globaler Eroberungen
des ganz grofen Stils
mufBiten da bisher auf
Master Of Orion 2 ausweichen. Jetzt [af3t
sich das energische Zivilisieren auch
gegen Gegner aus Fleisch und Blut erpro-
ben. Auch Solospiel ist moglich, also ist
diese Ausgabe unbedingt den (Budget-)
Preis wert.

Name .. Civilization Il -

............ Multiplayer
T, 15 1 e Strategie
Hersteller: ....Microprose
T ot v S 49,95 Mark
Multiplayer: ....alle, bis 7

Mindestanforderung
P60, 8 MB RAM, 2xCD, 1MB Grafik

Sound ..........79%
' SpielspaB

189:]88: |

Biete Hardware

N 64 + 32 Spiele + Zubehsr
surer gunstig
Tel. 0 40/71 09 50 77

VK PC 200 MHz, VGA 4 MB,
Soundk. 3D, HD 1,2 GB,
16 MB, 20f CD Rom, Minitower

888,-
Tel/Fax: 03 51/4 11 70 36/38

Computer und Biroartikel
Markus Gegenfurtner
Kapellenweg 3, Breitenhausen
94553 Mariaposchin

Kostenlose Info anforden!

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!

Computerspiele An- und Verkauf
Wir nehmen neue und alte Titel!
ca. 2000 Spiele (PC, Amiga,
PSX, C64) Com lllusion,
Beethovenstr. 57, Hamburg,
0 40/22 46 33 (15-20 U?xr) =

Wir verkaufen fiir Sie
lhre ausgedienten PC-Spiele,
Programme + Konsolenspiele
Ginstige Spiele im Angebot
Kostenlose Infolisten unter:

063 21/919329

PC-GAMES (286'er bis Pentium)
von 10,- bis 60,- DM, fast dlle
ungebraucht.

Tel/Fax: 04 41-8 13 33

SPIELE, Preisliste kostenlos bei
H&M GdbR, Platanenweg 4,
66773 Schwalbach, Tel:

0 68 34/5 57 55, FAX: 5 57 66,
E-Mail:HSMS007@AOLCOM

Spielt die stérksten Strategie-
simulationen gegen Mitspieler
aus ganz Europa! Infos von
DEC%S, P ]08238, 60006 Ffm
* Internet: http://members.aol.
com/No1Spiele/decos.htm !!!

Verschiedenes

Brafle Computer Versand
http:/ /www.trv.de/brasse

Fax: 0 91 41-7 23 62

Preisliste kostenlos.

Sennheiser Kopfhdrer mit Dolby
Surround System 159,- DM.

TOP ANGEBOT! Wir bieten
lhnen umfangreiche PC Hard-
und Software Artikel zu un-
schlagbaren Preisen! Fordern Sie
Rochﬁ\eute ucnseren kostenlosen
atalog an: Computerpoint,
Murk(t)pﬂotz 2 459%4 Gmeck,
Tel. 0 20 43/92 86 87 =)

Biomex - der freundliche
Versand fir Playstation und
Nintendo 64 Zubehér.
Kostenlose Preisliste telefonisch
anfordern. Tel:

09 11/518 75 20 (9-21 Uhr).
Homepage: http://members.aol.
com/subné4psx @

C/C++ Computerspiele-
rogrammierer/in gesucht.

Fel: 02 28/976 17-21

samto&glamus.de

Suche Hardware

Suche dlte LCD- u. LED-Spiele,
Game&Watch, Mini-Arkade-
Spielautomaten. Zahle gut.
Tel. 0 28 31/2273

Suche Software

Il Wir kaufen alle Spiele !!

PC (CD-ROM)/PSX/Né4

| Egal was - Egal wieviel !
CD-Markt Music Point
Hansaring 62, 50670 Kéln

Tel 02 21/13 75-76 Fax -77

Bitte beachten Sie
unser Kleinanzeigen-Formular
auf Seite 108

...von vielen im Lebensraum
FlieBgewasser ist der Otter. Wir :
sind die Spezialistenfiir den Schutz |
t seiner Lebensraume. Infos bei: I
Aktion Fischotterschutz e.V. qsch
OTTER-ZENTRUM f %.Q’% [
29386 Hankensbiittel - I
Fax 05832 - 980851

T
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GT Interac

den momentan
schonsten
Ego-Shooter

o 4

Der Titan ist einer der
robusteren Gegner

Forschungsobjekte nden
sich hinter SchioR und Riegel

www.unreal.com  —

1616&

Angehérige der Brute beharken uns mit raketenihnlichen
Geschossen, sind dafiir aber nicht besonders flink

intelligentes Verhalten erken-
nen. Grundsitzlich werdet Thr
von den Widersachern at-
tackiert, sobald sie Euch ent-
decken. Eréffnet Ihr das Feuer,
weichen manche herannahen-
den Projektilen aus, springen
oder rollen sich zur Seite, ver-
stecken sich hinter Pfeilern,
Ecken oder Gegensténden und
treten schon einmal den Riick-
zug an, um Verstirkung zu
holen. Mitunter kommt es
sogar vor, dafl ein Kontrahent
nur scheinbar todlich getroffen
zu Boden sinkt und Euch im
néchsten Moment dank dieses
Tauschungsmandvers in den

eit wenigen Wochen und nach umfangreichen

Vorberichten darf die Gemeinde der Action-
Spieler endlich die momentane Offenbarung im
Genre der Ego-Shooter erleben. Das ,Unreal®
Universum 6ffnete seine Pforten und somit miiBt
Thr als schiffbriichiger Knacki auf einem unbe-
kannten Gestirn nach einem Fluchtweg suchen
und dabei Angehorige diverser auBerirdischer
Rassen bekampfen. So ganz nebenbei fungiert
Ihr quasi fiir die versklavten Ureinwohner des
Planeten, die Nalis, auBerdem noch als der
prophezeihte Messiahs, der sie aus der Knecht-
schaft der Skaarj befreit.
Die bombastische Optik des Shooters haben wir
bereits in den vorangegangenen Ausgaben 5/98
und 6/98 ausgiebig gewiirdigt. Gegen das iiber-
ragende Leveldesign verblaft selbst Acclaims ful-
minanter ,Descent“-Klone ebenso, wie die aktuel-
le Ballerei aus dem Hause id Software. Soetwas
visuell beeindruckendes wie ,Unreal hat man in
diesem Genre wohl noch nie gesehen. Fiir die
Endversion wurden nun die Texturen mancher
Gegner nochmals verfeinert, der Himmel mit sei-
nen voriiberziehenden Wolkenformationen, dem
Sternenmeer und diversen Planeten sorgt fiir ein
eindrucksvolles Panorama. In einigen Rdumen
spiegelt sich Euer Antlitz so wie die Zimmerdecke
in den glatt polierten Bodenbeldgen, ganz zu

~schweigen von den Licht- und sonstigen Spezial-
* effekten, die der Spieler wihrend seines Streif-
zuges durch die Locations wahrnimmt.

_Unreal® hat allerdings noch weitaus mehr zu bie-
ten als eine phidnomenale Grafik. Bei den Geg-
s “nern 148t sich zum Beispiel durchaus sowas wie

Riicken fillt. Uberrascht Thr
die Aliens bei ihren Freizeitaktivititen, konnt Thr
ferner bewundern, wie sie unter anderem einen
unterwiirfigen Nali verpriigeln, sich mit einem
Wiirfelspiel die Zeit vertreiben, ein Mittags-
schlifehen halten oder ein Buch lesen.
Insgesamt zehn verschiedene Waffensysteme
kann sich der Spieler wihrend seiner Survival-
Tour auf dem fremden Planeten aneignen, wobei
jede Knarre iiber zwei unterschiedliche Feuer-
modi verfiigt. Dadurch entpuppt sich der Eight-
ball beispielsweise als Kombination von Grana-
ten- und Raketenwerfer, und das futuristische
Gewehr erfreut sicher den einen oder anderen
Heckenschiitzen. Daneben 148t sich die Durch-
schlagskraft der Standardwaffe, eine Art Blaster-
Pistole, mit Hilfe von Power-Ups aufriisten. Den
Zerstorungsgeliisten sind einem aufgrund des
vielfiltigen und phantasievollen martialischen
Instrumentariums jedenfalls keine Grenzen
gesetzt.

Hoppla! Hier haben wir uns wohl in der
Tiir geirrt...

T |



Im Alleingang
gegen die Alienbrut

Dariiber hinaus bestimmt Euer Handeln teilwei-
se den weiteren Spielverlauf. Kriimmt Thr ndm-
lich den Nalis kein Haar, so erweisen sich diese
spirituellen Geschépfe als dullerst hilfshereit. Sie
dffnen fiir Euch dann geheime Raume mit Muni-
tion und anderen niitzlichen Acessoires, oder
machen Euch auf wichtige Hinweise etc. auf-
merksam. In einem Level erreicht Ihr des weite-
ren die Nali-Burg, wobei es situationsbedingt
verschiedene Moglichkeiten gibt, um in das
Geméuer zu gelangen. Schafft Thr es, den Wach-
posten zu eliminieren, bevor er in der Burg ver-
schwunden ist und das Fallgitter heruntergelas-
sen hat, kénnt Thr die Ortlichkeit auf normalem
Wege betreten. Ansonsten miifit Thr erst einen
anderen Zugang ausfindig machen.

Die guten alten Zeiten, in denen Thr wild
schiefend schnurstracks von einem Level zum
anderen hetzen konntet, sind ohnehin vorbei.
Sunreal“ bildet da keine Ausnahme. Zahlreiche
Aufgaben miissen erfiillt werden, bevor Ihr den
nichsten Abschnitt besichtigen dirft. Dazu

Die Slith ké

dem Spieler
zu Lande als auch
Wasser gefiihrlich
werden

Unten wartet schon ein
hilfsbereiter Nali auf uns

gehort iiberwiegend das Betitigen von Hebeln
und Schaltern, die Lichtbarrieren aufler Kraft
oder unterschiedliche Mechanismen in Gang set-
zen, aber auch das Titen von bestimmten Geg-
nern, sowie das Zerstoren von Generatoren und

dhnlichem ist mancherorts erforderlich.

Epic Megagames’ Titel ist zweifellos ein
Ego-Shooter der néchsten Generation, der aller-
dings auch nach einer entsprechenden Hardware
verlangt, damit man das bombastische Spektakel
einigermaflen ruckelfrei genieflen kann. Trotz
3Dfx-Beschleunigerkarte kann das Spiel locker
eine weniger hochgetaktete Maschine wie einen
Pentium 166 in die Knie zwingen. Gerade in
hitzigen Deathmatch-Gefechten ist es nicht sehr
erbaulich, mit einer Diashow konfrontiert zu
werden. cis

Hitzige Gefechte sind in
~Unreal” keine Seltenheit

In dieser Kirche haben wir
zwei Krall aufgeschreckt

Erst schieBen und dann
fragen, lautet hier die Devise

 SUPER

Chris Peller

Als actionorientierter Egomane muld man
von ,Unreal” einfach Uberwiltigt sein. Die Grafik ist ebenso superb
wie die Musik, die sich der jeweiligen Situation anpal3t. Durch die
Translator-Messages erhélt man aullerdem nicht nur wichtige Hin-
weise, sondern darlber hinaus etwas Hintergrundstory, was die
Spieltiefe fordert. Auch die Gegner-Kl hat diesen Namen wirklich
verdient. Sollte man (berdies ,Unreal” durchgespielt haben und
nicht die Lust verspiiren, ein weiteres Mal den Planeten von den
agressiven Aliens zu sdubern, so kann man immerhin noch als Solo-
Player via ,Botmatch” im Deathmatch-Stil computergesteuerte Kon-
trahenten beharken - eine wirkliche Herausforderung! Einzig die hohen Hardware-Anfor-
derungen, die sich vor allem in Multiplayer-Spielen ziemlich unangenehm bemerkbar
machen, démpfen ein wenig meinen Freudentanz ob dieses exzellenten Produktes. Noch
hat eben nicht jeder einen High-End-Pentium Il im Wohnzimmer stehen. Seid Ihr jedoch
halbwegs adaquat ausgeristet, kann mein Rat nur lauten: Kaufen und spielen!

Hersteller:

Preis:
Spieler:

Spiel:
Anleitung:

Name: ...........Unreal .
Genre: .. i . .Action P166, 16 MB RAM, 2 x CD, ca. 390
R D o

Megagames/GT Interactive
'Schwierigkeit: . .einstellbar
s OIS 100 Mark ‘geafilc - .. cii o 93%

........ =06 Sound
Steuerung: ......Tastatur, ot o

.Joystick, Maus, Gamepad
Besonderheiten: .....3Dfx
i s = esERGlISCH

Multiplayer: IPX, TCP, Mod.

Mindestanforderung

MB HDD
Empfohlen
PI1233, 64 MB RAM, 4 x CD, 3Dfx,




schon fast an ein Wunder, dafB
eart Of Darkness“ nun doch noch fertig
geworden ist. Sechs lange Jahre bastelten
Abtriinnige der Company Delphine Software
unter dem Namen Amazing Studio an diesem
Titel. Einst in puncto Prisentation als eine Art
Genre-Revolution geplant, beweist sich jetzt,
was aus den frommen Wiinschen von Enric
Chahi & Co. geworden ist.

Hauptakteur des Spiels ist Andy, ein kleiner
Junge, der mit seiner Angst vor der Dunkel-
heit zu kdmpfen hat und dem Schul-
unterricht — sehr zum Mififallen seines
Lehrers — nicht immer die vollste Auf-
merksamkeit zuteil werden 148t. Die
Freizeit verbringt der Bengel am lieb-
sten mit seinem treuen Hund Whis-
key, der Herrchen Andy nach Ende des
Unterrichts schon vor der Bildungs-
anstalt frohlich begriifit.

Eines schiénen Tages sonnt sich Andy nach
Schulschlufl auf einer Wiese, withrend sein vier-
beiniger Freund Bienen nascht. Plitzlich ver-
dunkelt sich der Himmel und eine Sonnenfin-
sternis verwandelt fiir kurze Zeit den Tag zur
Nacht. Als das Schauspiel voriiber ist, ist Whis-
key verschwunden, offensichtlich entfiihrt von
den Michten der Finsternis. Andy handelt sofort.
Ohne lange zu iiberlegen klettert er in sein
Baumhaus, wo er ein selbstgebasteltes Flugob-
jekt hiitet, packt die Notfallration in seinen

nach seinem
Hund

Andy solite sich schleunigst
aus dem Staub machen

Der Kampf gegen die
Schattenwesen tobt

www.heartofdarkness.com

Rucksack, schnappt sich die obligatorische Plas-
ma-Knarre und aktiviert die Startsequenz fiir
das Raumschiff Marke Eigenbau. Wenige Augen-
blicke spéter befindet er sich mit seinem spaci-
gen Gefihrt auf dem Weg in das geheimnisvolle
Reich der Dunkelheit, um Whiskey aus den
Klauen des sinisteren Obermackers, des Meisters
der Finsternis, zu befreien.

Nach einer Bruchlandung in dem frem-
den Territorium iibernimmt nun der
Spieler die Kontrolle iiber Andy
und steuert den Charakter durch
die Szenerien. Auf Scrolling haben
die Entwickler verzichtet und so
wird wie bei ,Oddworld: Abe’s
Oddysee“ schlicht zwischen den
einzelnen Screens hin- und herge-
schaltet, wobei an jedem Schauplatz
neue Herausforderungen auf Euch
warten. Ihr haltet Euch nicht nur diverse gar-
stige Geschipfe zu Beginn mittels der Plasma-
Kanone und im fortgeschrittenen Spielverlauf
mit Energieentladungen vom Leibe, sondern
miifit Euch auch vor so manchen Tiicken, die die
Umgebung selbst zu bieten hat, in Acht nehmen.
So entwickelt beispielsweise der Schatten eines
Objektes ein hichst gefihrliches Eigenleben und
attackiert den Protagonisten, oder der Schidel
eines Saurierskeletts wird zur tédlichen Falle.
Um die zahlreichen Gefahren und Geschicklich-
keitspriifungen zu meistern, ist Andys vollster

"~ Was Tarzan und Pitfall-Harry kénnen, kann Andy schon lange

OF

Abenteuer im Reich
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Kérpereinsatz vonnéten. Deshalb wurde er mit
vielfaltigen Bewegungsmaglichkeiten ausgestat-
tet: Der Knirps kann rennen, springen, schwim-
men, kriechen, sich ducken, Felswiinde empor-
klettern und sich wie Tarzan an Lianen durchs
Szenario schwingen sowie Purzelbaume schlagen
und bei Bedarf sogar aufdringliche Kontrahenten
abschiitteln. Stiirzt Andy doch einmal nach
einem unvorsichtigen Schritt in die Tiefe oder
wird von einem Monster verspeist, hélt sich der
Schaden gliicklicherweise in Grenzen. Nach dem
Ableben dauert es nur wenige Sekunden, bis der
Knabe an der zuletzt automatisch abgespeicher-
ten Position wieder auftaucht und Thr das Aben-
teuer fortsetzen konnt.

Ab und zu miifit Thr obendrein Eure grauen Zel-
len bemiihen, da der Weg zum néchsten Schau-
platz nicht immer auf den ersten Blick ersicht-
lich ist. Zum Beispiel wollen Samenkérner erst
richtig plaziert und dann per Beschulfl zu einer

Mit Hilfe der Kletter- &
pflanze gelangt Andy in
den nichsten Screen

Immer tiefer dringt Andy
in das finstere Reich ein

Kletterpflanze umgewandelt, Felsbrocken weg-
geschoben oder Saurierknochen als Briicke
zweckentfremdet werden. Dariiber hinaus lernt
Andy wihrend seinem Marsch durch die Level
die Rasse der Amigos kennen, die ihn im Kampf
gegen den Meister der Finsternis und seine
Untergebenen unterstiitzen.

Die Prisentation von ,Heart Of Darkness® ist
sicherlich exquisit. Nahtlos verschmelzen Game-
play und Zwischensequenzen miteinander, wobei
sich die zuletzt genannten Elemente qualitativ
mit einer Kinoproduktion wie etwa ,Toy Story“
messen kénnen und dem Ganzen dadurch ein
gewisses ,Hollywood-Flair” verleihen. cis

In manchen Abschnitten geht
es heiB her

Der Schiidel hiitte Andy zum
Verhdngnis werden kénnen

Free-Climbing ist des dfteren

angesagt

Chris Peller

Die kleine Crew von Amazing Studio hat sich mit
Heart Of Darkness” sichtlich Miihe gegeben, aber sie hatte ja auch
viel Zeit dafiir. Uber die hochwertigen Filmsequenzen haben die
Entwickler jedoch das eigentliche Spiel etwas vernachlassigt. Sicher,
die FMVs besitzen — wie die Musik — beinahe schon Kinoqualitat,
die Hintergriinde sehen hiibsch aus und die Charakteranimation ist
auBerordentlich flissig. Auch am eigentlichen Gameplay gibt es
nichts zu meckern (segnet man an einer Stelle 6fter das Zeitliche,
hat das Programm mit dem geplagten Spieler sogar Erbarmen und
gibt ihm Tips). Allerdings ist ,Heart Of Darkness” nicht besonders
umfangreich. Hardcore-Zocker werden den Titel nach einem langen Nachmittag bereits
durchgespielt haben - und das ist fir ein Produkt, an dem sechs Jahre herumgebastelit
wurde, schon etwas mager. Ebenso storen die auBerst klobigen Sprites das ansonsten
beachtenswerte Erscheinungsbild. LaBt man diese Mangel auBBer Acht, erhalt man mit
»Heart Of Darkness” eine kurzweilige Unterhaltung fiir die ganze Familie.
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Mindestanforderung

486 DX2/66, 16 MB RAM, 2 x CD, 84

Empfohlen
P'lm_. 32 MB RAM, 4 x CD
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Was lange wahn,
wird letztlich alt.

Haben sich zwei
Jahre Warten
auf Dominion
gelohnt?

Beim Eintritt in die planetare
Atmosphire gliiht das
Landungsbhoot anheimeind

Ein Landecontainer der

Darken wird abgesetzt

Der Boss greift erstmal zur Zigarre

iesmal — im Gegensatz zu vielen anderen

Spielen dieses Genres — verbringt die
Menschheit ihre Zukunft in relativem Frieden
mit drei anderen Vélkern der Galaxis. Die Mercs,
Scorps und Darkens sind zwar nicht véllig pro-
blemlos, aber die interstellare Konferenz hélt das
Gesprich und damit den Frieden aufrecht. Da
kommt ein Kuckucksei in Form eines Alienarte-
faktes ins Spiel und sidt Zwietracht unter den
raumfahrenden Nationen, da jeder argwihnt, der
Besitz dieses Flugkirpers und der innewohnen-
den Technologie kénnte den oder die Anderen
iiberméchtig werden lassen. Zumal das um den
Planeten Gift 3 kreisende Objekt der galak-
tischen Begierde die Botschaft von einer Messiah-
Kraft iibermittelt, welche ihrem Besitzer unge-
ahnte Macht verleihen soll. Die diplomatischen
Verhandlungen zu diesem Thema geraten schnell
zum Stillstand. Und wo die Vernunft versagt,
spechen bekanntlich die Waffen. Der bis dahin
unschuldige Planet wird zum Schauplatz eines

Erdlinge, wird sie den Einsatz iiberleben?

www.ionstorm.com

Storm over

Hochtechnologiekriegs. Nun ist mit Beginn der
Gefechte das Weltall rings um das strittige Son-
nensystem ein wahrer Tummelplatz fiir Kampf-
schiffe aller Art geworden, so dafi es nur schwer
miglich ist, Bodentruppen landen zu lassen, um
dort auf dem noch unerforschten Planeten in den
Besitz des Messiah-Geheimnisses zu kommen.
Nur einzelne, winzige Landungskapseln haben
eine Chance durchzukommen. Thr seht Euch in
der Rolle des Commanders einer solchen gliick-
lich gelandeten StoBtruppe, wahlweise von einer
der vier beteiligten Nationen, so daf} letztendlich
vier komplette Kampagnen zur Verfiigung ste-
hen. Der Ausgangspunkt entspricht dem wohlbe-
kannten Echtzeitstrategiestrickmuster a la C&C:
Verteidige dich gegen den bereits anwesenden
Feind, baue deine eigene Basis auf und mach ihn
anschliefend platt. Bereits zum Einstieg ins Spiel
wird die lange Entwicklungszeit von Dominion
deutlich: Wihrend die Cutscenes und das Op-
tionsmenii frisch und durchgestylt aussehen,
wirkt das Spiel selbst optisch altbacken. Eben der
Stil von 1996. Auch das Errichten der Basis folgt
sattsam bekannten Spuren. Ist ein Gebéude fer-
tiggestellt, kann man das néichste errichten, was
wiederum zu neuen Bauoptionen an Gebéuden
oder Einheiten fithrt. Einige eigene Ideen finden
sich aber doch: Als Rohstoffe bendtigen wir
erstens Materie, die in omindsen Materiequellen
zu finden ist — von denen nur sehr wenige zur
Verfiigung stehen — und zweitens Ménner, deren
Menge von der Anzahl der errichteten ,Kolonie®*-




Gebdude abhédngt. Infanteristen kénnen knien
oder robben, um weniger Kugeln einzufangen,
Ingenieure dagegen verseuchen feindliche Gebéu-
de mit Viren. Das hat zur Folge, daf diese ihre
Funktion einstellen oder schadhafte Einheiten
produzieren, beim zweiten Virenbefall wechseln
gie dann die Seite und gehen in den Besitz des
Angreifers iiber. Kraftwerke sorgen fiir die noti-
ge Energie, die von Verteilermasten weitergelei-
tet wird, um den moglichen Bauplatz zu ver-
grofern. Ein Energiezaun 148t sich mit Hilfe von
Pylonen errichten, spiter, nach gehérigem Up-
graden der eigenen Bauten, kommen verschiede-
ne Abwehrtiirme und verbesserte Fabriken mit
ins Spiel. FleiBliges Upgraden vorausgesetzt, ste-
hen gegen Ende der Kampagne zwei Typen von
Tanks, zwei Fluggerite und ein Mechtyp zum
Einsatz bereit. Die beiden Infanterieeinheiten
und der multifunktionale Commander sind schon

Die letzte Phase unseres
Angriffs auf die Scorp-Basis

Die Basis der Mercs ist am
technisch-kiihlen Blau gut
erkennbar

den durch Briicken und Teleporter gefordert,
withrend der Uberblick — Stichwort Minimap —
durch ein Satellitenuplink im Hauptquartier her-
gestellt wird. Die vier Rassen verfiigen iiber indi-
viduell gestaltete Einheiten und Bauten, auch die
spezifischen Eigenschaften wie Baukosten und
Waffenwirkung variieren, so dafi sich ein Durch-
spielen der verschiedenen Kampagnen lohnen
kann. Da die ,Materiequellen” durchaus plétzlich
versiegen konnen, ist der Spieler gefordert, eine
gute Balance zwischen Einheiten, Verteidigungs-
einrichtungen und Produktionsanlagen zu finden.
Die wichtigste Figur im Spiel ist der Commander,
sein Verlust beendet die Mission. Multiplayer

ab der ersten Mission verfiigbar. Transporte wer-

Fritz Effenberger

nion enthalt alle nétigen Bauteile und Halbleiterelemente einer
modernen, aktuellen Echtzeitstrategie, plus ein paar eigener |deen:
Infanteristen, die Deckung nehmen, oder Mechanikerrobots, die
den Gegner mit Computerviren verseuchen, oder Arbeitskréfte,
die generell zum Betrieb der Gebdude benotigt werden, Die Cut-
scenes stellen informativ und unterhaltsam Hintergrund und Hand-
lung dar, Vier Vélker im Wettstreit um Gift 3, mit leicht unter-
schiedlichen Eigenschaften, Kampf- und Produktionswerten gestat-
ten vier volle Kampagnen, ganze 60 Karten harren der Multiplayer-

Weltkriege in LAN und Internet. Tatsachlich aber bleibt lon Storms Sturm auf die C&C-
Festung wirkungslos, das Spiel ist leider nur ein durchschnittlicher Klon des Originals, was

angesichts der massiven VorschuBBlorbeeren natrlich zur Enttduschung fiihrt. Und |

sowohl von der Grafik als auch vom Spielspal} her haben andere - Paradebeispiel Total

Annihilation - Spiele die Nase vorn.

diirfen auf 60 eigenen Karten um das Messiah-
Geheimnis ringen. fe

Eigentlich ein gutes Spiel. Domi- T\Iame: WH.H e 66!;‘;!;;6;

Genre: .. .Echtzeitstrategie

Hersteller: ..... lon Storm

l Schwierigkeit: ... .einfach

I Praist " e ca. 90 Mark

| Steuerung: ........ Maus,

O e B e Keyboard

| R e s deutsch

I Anleitung: ....... deutsch

l Besonderheiten: ....2 CDs

; Multiplayer: .bis 8 Spieler,

1 ............ alle Optionen

o
A

Das war ein voller Erfolg,
ohne seine Hauptfabrik hat
der Gegner keine Chance
mehr

Die Darken haben sich in
vulkanischer Landschaft
etabliert

Simple und brettebene
Landschaften wie hier sind
nicht sehr aufregend

Mindestanforderdng

P166, 32MB RAM, 4x CD, 140 MB
HD, 2MB Grafik

Empfohlen

P200, 64 MB RAM, 8x CD, 190 MB
HD, 4 MB Grafik

Grafik . . ..o .72%
Sound ..........78%
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Mit erhebliche
Zeitvorsprung vor
Grand Prix 500cc
kommt eine

knallharte Motor-
radsimulation
angerauscht

Die Gegner folgen immer der
Ideallinie. Das solitet lhr
auch...

lhr kénnt auch nach hinten
sehen! Lohnt sich aber nicht
auf dem letzten Platz...

DA SUPERBI

World Champions

icht nur den wohlklingenden Namen

hat sich Interactive Entertainment vom
Castrol Honda Team lizensieren lassen, auch
technische Unterstiitzung kam aus dem erfolg-
reichen Motorradrennstall. Der Mithilfe der
Ingenieure ist es zu verdanken, dafl Thr eine
akkurat simulierte Honda RC45, die Siegerma-
schine der letztjihrigen Superbike-Meisterschaft,
besteigen kinnt, um auf ihrem Sattel Weltcup-
punkten nachzujagen.
So richtig ausfahren 146t sich der Bock mit einer
Spitzengeschwindigkeit jenseits der 300 km/h
jedoch nur auf wenigen Abschnitten der ins-
gesamt zehn Kurse. In den fiinf Lindern, die
Thr zu Gesicht bekommt, herrscht némlich nicht
gerade ein Mangel an Kurven, sei es, daf
Thr durch griechische Fischerdirfer oder japa-
nische Stddte rast oder auf speziellen Grand-
Prix-Pisten Gas gebt.
Wie auch bei Formell-Simulationen iiblich, ist es
ratsam, vor dem harten Meisterschaftskampf
erst einmal einige Ubungsrunden zu drehen und
dabei die Maschine und die Strecken kennenzu-
lernen. Haltet Thr Euch fiir erfahren genug, diirft
Thr entweder ein Einzelrennen bestreiten oder
aber am Gesamtweltcup teilnehmen. Dabei
bleibt es Euch iiberlassen, gegen wieviel Gegner
Thr antretet, bis maximal 24 Teilnehmer bringen
den Rechner und Euch an die Grenze der
Leistungsfahigkeit.
Die Wahl der Maschine ist logischerweise einge-
schrinkt, in der Werksgarage werdet Thr nur die
schmucke Honda finden. Dafiir diirft Thr wenig-
stens in den blauen Overall schliipfen und Euch
ein bifichen die Finger schmutzig'machen, indem

Stephan Freundorfer

Na hoppla. Ganz unerwartet kommt da so eine
richtig knackige Motorradsimulation auf den Markt, und es ist nicht
Grand Prix 500cc von Ascaron. Bei der Umsetzung des Honda
Superbikes auf PC wurde insgesamt ganze Arbeit geleistet. Die
Maschine fahrt sich recht realistisch und sorgt dadurch fiir hohen
Schwierigkeits- und Motivationsgrad. Um aber wirklich Spal® am
Fahren zu haben, sind drei Dinge Voraussetzung: Zum ersten ein
guter Joystick, zum zweiten ein leistungsfahiger Rechner mit 3D-
Karte und zum dritten die Freude an praziser Fahrsimulation.
Actionrennspieler soliten auf jeden Fall erst probefahren, um sich
des Frustpotentials bewuf3t zu werden. Ein paar Macken schranken den insgesamt guten
Eindruck dann doch etwas ein. Trotz hiibscher Grafik steht nur eine Kameraperspektive
zur Verfiigung, das Tuning an der Maschine fallt extrem mager aus und die KI-Fahrer
bewegen sich ausschlieBlich auf der Ideallinie. AuBerdem sind die angebotenen zehn
Kurse auf Dauer etwas zu wenig Futter fiir angehende Kolbenfresser.

www.intense-games.com

Spektakulire Verfolgungsjagden kénnt
lhr im Replay verfolgen

Thr die Zusammensetzung der Vorder- und Hin-
terradreifen und die Ubersetzungsverhiltnisse
fiir jeden Kurs spezifisch einstellt. Habt Ihr
einen niedrigen der fiinf Schwierigkeitsgrade
gewihlt, sorgt der Rechner selbst fiir die opti-
male Bereifung. Auch einige Realismusoptionen
wie Abrieb, Uberhitzung des Motors, Strafen und
das Auftreten diverser Fahrzeugschiden bleiben
Eurem Geschmack, der sich nach dem fahre-
rischen Konnen richten sollte, iiberlassen.

Wegen der angenehm realistischen Fahrphysik
werdet Thr selbst im einfachsten Modus einige
Trainingseinheiten nétig haben, um mit der
Maschine zurechtzukommen. Kurven sind schnell
unterschitzt und zu leicht vergifit man, daf ein
Motorrad anders reagiert als ein F1-Bolide. Als
Amateur wirkt sich so ein Ausflug ins Kiesbett
nur durch einen saftigen Zeitverlust aus, auf rea-
listischer Stufe schrottet Ihr Euer Gefiahrt aber
schneller als Ralf Schuhmacher seinen Jordan. sf
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Tel. 09674-1279 Fax -1294
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Irrtumer vorbehalten. Annahmever-
weigerungen DM 20.-. Retouren miissen
emacht werden! Kein Ladengeschaft
i Drucklegung noch nicht lieferbar.

Hatmck Wins DV a7, 65::

HardbalHS DA 79,95
- KKND 2 DV 82,30 'Lode Runner 2 DV 79,95
MAX2FV8760 ' MIA DA 81,10
Motor Mash ML 65,00 NICE 2 BV 77,60
Panzeﬁ Commander DV '?6 50  Reckoning EV 58,95
Riverworld DV 83,40  Robo Rumble DV 69,95
" San F;anzmkg Rush DV 81 lﬂ Sin EV 94,60
Speﬁrhead DV 81,10 ; ‘Spec Ops DV 79,95
SWAT 2 DV 7'2,65_ . " Tides of War DV 84,95
; Unrealg_)vmy_%,as : Unreal Mis. EV 46,40
- War Games DV 82,30 ' X-Com Interc. DV 74,90
' X-Files Game EV 87,70 Youngblood DA 94,70

i " o el

Indizierte Titel gegen Altersnachweis !!!
Neu!...Neu!...Neu!...
Programme fiir Nintendo 64 und Playstation

‘Kundentelefon: Mo.-Fr. 9.30-19.00 Sa. 9.30-14.00
Versandkosten Vorkasse DM 6,90 Nachnahme DM 9,90 zzgl. DM 3
¥ ab DM 250,00 L "ferung frei ~ Ausland gegen Vorkasse

£3

Stammkunden (nach der 3. Bestellung)
werden gegen Rechnung beliefert. Versand er-
folgt im Sicherheitskarton, auch bei Jewel Case.

eMail: Okaysoft@T-Online.de
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Man leaa

Wert auf
Prasentation und
investiere mehr

in das Gameplay

Der Hyperraum als
Reisemittel der Zukunft

Die Missionen sind vielfiltig
und langwierig. Genug Stoff
fiir anspruchsvolle Piloten.

Ein Trélgarsqlllﬂ der
Menschen vom Heck

Der unendliche Raum. Wir befinden uns in
einer fernen Zukunft. Die Menschen haben
viele Planetensysteme erforscht und kolonisiert.
Irgendwann geschah es, dafl der Homo Sapiens
feststellen mufite, dafl er entgegen landlaufiger
Meinungen nicht alleine im Universum war.
Gestiirkt durch den Glauben an die Sache und die
eigenen Fihigkeiten war dies aber kein Grund fiir
die Entdecker, halt zu machen. Die Aufierirdi-
schen hatten jedoch eigene Vorstellungen von
ihrer Existenz, dhnlich der Ureinwohner bei dem
Kontakt mit Missionaren auf der Erde. So mufite
kommen, was sich nicht verhindern liel}: Erste
kleine Scharmiitzel miindeten, da keine Seite
nachgeben wollte, in einen verheerenden Krieg.
Dieser Konflikt wihrt nun schon weit iiber ein
Jahrzehnt und ein Ende ist nicht in Sicht. In die-
ser schweren Zeit versetzt es Euch in die Rolle
eines Kampfpiloten. Wihrend eines Einsatzes
passiert das UnfaBbare: Eure Gegner werden
urplétzlich von Schiffen unbekannter Herkunft
attackiert und vernichtet. Zunichst ein Grund
zur Freude, die jedoch nicht lange anhilt. Denn
die neuen Aggressoren scheinen es auf alles
abgesehen zu haben und plétzlich stehen die ehe-
maligen Gegner auf der gleichen Seite. Es
scheint nur eine Chance zum Uberleben zu
geben — die alten Feinde bilden eine Allianz. So
scheint es zumindest...

ESCENT:

Bisher war es allgemein iiblich, daf} sich der
gemeine Pilot in futuristischen Schlachten seine
Ausriistung nicht selbst zusammenstellen konn-
te. Das hat nun ein Ende. Das Arsenal an zur
Verfiigung stehenden Schiffen sowie Waffen
wiichst im Verlauf des Krieges. Doch bevor Thr
Euch fiir das geeignete Equipment entscheidet,
gibt es zuvor das Briefing. Ausgiebig werdet Thr
dort mit den einzelnen Aufgaben vertraut
gemacht, die im Gegensatz zu der WC-Serie
nicht durch aufwendige Filmsequenzen eingelei-
tet werden. Eure Missionen sind vielfiltig.
Neben den reinen Kampfeinsitzen gibt es Viel-
faltiges zu tun. Schiffe miissen eskortiert, Ver-
riter gefangen genommen oder Rettungseinsét-
ze geflogen werden. Die Missionsstruktur ist
linear, dennoch kann ein Beinaheerfolg Auswir-
kungen auf die ndchsten Ereignisse haben. Bei-
spielsweise durch verpatzte Sekundérziele kann
in spiteren Auftrigen die dringend benétigte
Unterstiitzung ausbleiben.

Futuristische Jéiger und Bomber sind mit aller-
lei niitzlichen Funktionen ausgestattet und so
findet Ihr auch in Freespace eine umfangreiche
Tastaturbelegung. Uber die Kommunikatons-
systeme gebt Thr den Fligelménnern und -frau-
en Anweisungen und kénnt gegebenenfalls wei-
tere Geschwader zur Verstiarkung rufen. In man-
chen Missionen ist es Euch ebenfalls erlaubt,
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FREESPA!

die Sternenkrieger

‘
BRIEFING
B Shie SELECTION
i’\wl‘.aﬁan‘_A COapouT

GTF VALKYRIE

TYPE: INTERCEPTOR
LENGTH: 16 M
MAX VELOCITY: BS5 M/s

MANEUVERABILITY ! GDOD

ARMOR: LIGHT
GUMN MOUNTS: 4
MISSILE BANKS: 1

MANUFACTURER: HAN-RONALD CORrRP.

Selbst ist der Mann und
so diirft lhr auch Schiff
und Bewaffnung selbst
aussuchen

HIGH-SPEER RECEN AND BOME

INTERCEPT FIGHTER.

OFFERS HIGH

WEAPON COMPATIBIMTY AND PAYLOAD.

einen Frachter zu ordern, der die Munition auf-
stockt und beschédigte Systeme repariert. Der
Energiehaushalt Eures Jégers kann frei konfigu-
riert werden. Bei grifleren Gegnern lassen sich
einzelne Untersysteme anvisieren, um den Kon-
trahenten gezielt zu schwichen.

Eure Kameraden besitzen eine relativ gute Intel-
ligenz. Doch in der Hitze des Gefechts kann es
vorkommen, dal} Thr schon mal versehentlich das
Ziel ihrer Geschosse werdet. Grafisch kommt
Freespace nicht ganz so farbenfroh und effektvoll
daher wie der jiingste Wing Commander-Spro§,
wei} jedoch zu gefallen. Die herrlich diistere
Atmosphiire, die hier vermittelt wird, unterstiitzt
gekonnt die dargebotene Geschichte. Grafisch
wird weiterhin viel geboten. Selbst der Software-
Modus sieht atemberaubend aus, bendétigt jedoch
entsprechende Leistung. Die groflen Triigerschiffe

sowie Kreuzer sind im wahrsten Sinne des Wortes
beeindruckend bis gigantisch. Die Soundkulisse
figt sich nahtlos in das atmosphérische Bild ein.
Wer von Euch zum ersten Mal die Gerédusche der
unbekannten Jéiger gehort hat, wenn sie haar-
scharf an ihm vorbeiziehen, wird es verstehen. Die
oftmals hektischen bis panischen Funkspriiche
Eurer Kameraden versetzen Euch direkt ins
Geschehen. Gerade die riesigen Raumschlachten
kénnten den legendéren Star-Wars-Filmen nach-
empfunden worden sein. mw

Bei der Verteidigung
unseres Stiitzpunktes

Die Schiffe sind zuweilen
sehr beeindruckend bis
geradezu kollossal

Wir stehen unter heftigem
BeschuB

L SUPER_

Maik Wéhler

fiir die Freiheit und das Uberleben gekémpft werden!

Origin bekommt ernsthafte Konkurrenz.
Auch wenn die WC-Reihe gerade durch die grandiosen Effekte
und die ausgreiften Filmsequenzen zu beeindrucken weil3, kon-
tert Descent: Freespace mit einer besseren und spannenderen
Story sowie abwechslungsreicheren Missionen. Auch die Mog-
lichkeit, das Equipment selbst zusammenzustellen gefiel mir aus-
gesprochen gut. Endlich bin ich der Herr meiner Ausriistungsge-
genstande. Die Gefechte sind hektisch und ich wurde oft an Star
Wars oder auch an die Raumgefechte in Babylon 5 erinnert. Fir
Fans des Genres bietet Freespace alles, was einen potentiellen Hit
ausmacht: Eine ausgereifte Story, sehr gutes Gameplay und interessante Raumschlachten,
die so manchen Piloten ins Schwitzen bringen werden. Wer die schwachere Présentation
verschmerzen kann, wird einen interstellaren Krieg bekommen, der den Spieler sofort in
seinen Bann zieht. Also dann: Auf in die Schlacht Kameraden, es darf wieder einmal

R L S SR

Name .........Descent:
e _mec‘ P1-55,32MBRAM,4XCD_—-ROM,

Genre .. il S uAcCtion

Hersteller .......Interplay p33mmx, 64 MB RAM, 4 x CD-
Schwierigkeit . .einstellbar ROM, 2 MB SVGA, 3Dfx

Preis ........ca. 100 Mark Grafik ..........87%
Spieler ............1-16 Sound ..........84%
Steuerung . .. ... .Joystick,
Cows s astatur
spiel. . L. v .endlisch
Anleitung . . ......englisch
Multiplayer .IPX, Mod., TCP

Mindestanforderung

2 MB SVGA
Empfohlen

Q/g§




Steckbri

Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschitzen

e

kénnt (vor allem ihre persdnlichen Spiele-Vorlieben)

Knastkamera

Adventures
Geschicklichkeit

Stephan
Freundorfer

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

| Outcast, weil es

endlich mal ein

| bischen mehr Sinn

macht, mit einer

| Wumme durch die
Gegend zu laufen -
Action mit Kopfchen!

Descent III, weil
Forsaken unter Win-
dows 98 strikt den
Dienst verweigert.

Homeworld, weil es
mich an alte
Wiinsche aus den
guten alten
Homecomputerzeiten

| erimmert hat. Viel-
| leicht...

| Homeworld, weil ich es
| liebe, auf Messen von

geheimgehaltenen Spie-
len tiberrascht zu wer-

| den, die mich nicht

mur der Grafik wegen

Homeworld, weil ich
seit Jahren kein
Spiel mit einer so
liberwdltigenden
SciFi-Atmosphdre
mehr gesehen habe.

Homeworld, weil dies
nach StarCraft wie-
der eimmal ein Echt-
zeitstrategiespiel
werden kénnte, das
auch mich zu fesseln
vermag.

Hameworld, weil es
bisher keine 3D-
Raumschlacht-Stra-
tegie gab (Rebelli-
on zdhlt nicht)und
es obendrein noch
geil aussieht.

Homeworld, allein
schon weil es eine
Spiel-Grafik hat,
die anderswo das
Intro abgibt.
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persénlicher
Favorit in
diesem Heft

Mech Commander, weil
schon das Intro bes-
ser in Szene gesetzt
wurde als so mancher
US-Actionfilmmurks.

Und das Spiel macht
allemal mehr Spafs.

Pro Pilot, weil ich
damit jetzt endlich
auch am PC so rich-
tig abheben kann.

Mechcommander,
weil es ein weite-
rer Titel ist, der
frischen Wind in
das Echtzeitgenre
bringt und echtes
Taktieren erlaubt.

Final Fantasy VII,
weil ich es bisher
nur kurz auf der
Playstation anspie-
len konnte, aber
auch endlich Choco-
bos ziichten will.

X-Files, weil ich
all die werbeunter-
brochenen Wieder-
holungen nicht mehr
sehen kann und
neues Mystery-
Futter brauche.

Unreal, weil der
Grafik-Overkill in
Verbindung mit der
Atmosphédre fiir
einige lange Ndchte
und wenig Schlaf
sorgte.

Unreal, weil es das
Shooter-Genre doch
tatsdchlich ein
wenig vorantreibt
und auf seiner
Engine bald noch
mehr tolle Spiele
basieren.

Final Fantasy VII,
weil die
japanischen Spiel-
designer einfach
nach wie vor unge-
schlagen sind.

GréRte Ent-
téduschung in
diesem Heft

Final Fantasy VII,

weil ich es mit
meinem PC und mei-
ner Maus gar nicht
erst in Gang be-
komme - und das
beim Rollenspiel!

Windows 98, weil
die Vollversion
doch wesentlich
besser lauft, als
die Beta ahnen
lie.

war die mangelnde
Zeit, weil ich
eigentlich nur zum
Schlafen nach Hause
fuhr. Ich brauche
endlich einen aus-
gedehnten Urlaub.

keine, weil ich vor
lauter USA-Reisen in
diesem Heft nicht zum
Testen gekammen bin,
aber die ndchste
LGurke* wird sicher
nicht weit sein!

Prost Grand Prix,
weil Grafik wie
Gameplay eine echte
Beleidigung fiir
meinen High-End-
Rechner (haha)
sind.

Prost Grand Prix,
weil dies eine
Rennsimulation ist,
die die Spielewelt
nun wirklich nicht
braucht.

Dominion, weil das
Spiel trotz aller
anerkennenswerten
Bemithungen so ver-
altet und
durchschnittlich
und leider nur ein
Clone ist.

Final Fantasy VII,
weil ich mir eine
3Dfx-Karte kaufen
mifite, wenn ich es
zu Hause spielen
wollte.

und sonst...

...warte ich sehn-
siichtig darauf, daff
beim abendlichen
Zappen nicht
dauernd Fuftbdlle
iiber den TV-Bild-
schirm sausen.

. freue ich mich
auf meinen Urlaub
im September -
Baden statt Messe-
stress.

iaebins ich froh,
daf es meinen
Freund Ebola in UO
gibt. Denn chne
seine Heiltrdnke
wdre ich so manches
Mal gestorben.

. mein Kinotip
fiir diesen Sommer
ist X-Files: Fight
the Future, fiir den
Winter der neue
Disney-Film Mulan.
Godzilla Sucks!!!

...sind die Kollegen
sehr kreativ im
Erfinden von Spitz-
namen. Neuester
Favorit ist Lurchi,
aber fragt nicht,
wie sie drauf kommen

...werde ich Windows
98 solange wie mog-
lich ignorieren.
Moge mein Rechner
von Bill Gates’ neu-
estem Fluch
verschont bleiben!

. bin ich ganz
aufgeregt, weil
durch Fallout meine
alte, fast verges-
sene Liebe zu Rol-
lenspielen wieder
entflammt wurde.

...vertrage ich
diese Hitze nicht.
Mein Kopf ist heute
richtig leergefegt!
Ubrigens: Wollt Ihr
mehr {iber Lurchi
wissen? :-}))))
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Coupon bitte ausschneiden und schicken an: Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm,
“ faxen an 07132/959 244 oder per E-Mail unter mmabo@dsb.net bestellen
e e e e B e e e e T e e A A e e e P Pre e 2
1
1

Power Play frei Haus mit IS % Preisvorteill

1
! Fiir nur DM 4,15 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis DM 49,80, Studenten
1 Abo DM 43,20) Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kundigen. Geld fur schen
: bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zurtick.

Klar, lhr wollt wissen, was
gespielt wird. Ganz klar, daR
lhr dann Power Play lest.

Was aber, wenn lhr auch in
Zukunft immer den totalen
Spiele-Durchblick haben wollt?
Vollig klar:

Dann seid lhr ein Fall firs
Power Play Abo. Denn mit der
bequemen Lieferung frei Haus
wilt lhr nicht nur bestens tber
alle Tops und Flops Bescheid,
habt jede Menge Spal mit

den spielbaren Demos der CD,
sondern spart auch noch Monat
flir Monat satte 15%. Alles klar?!

Name, Vorname
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StraRe, Nr.

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

I
|
|
I
I
|
I
I
I
I
I
I
|
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I
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I

1 Datum, 1. Unterschrift
| Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm
schriftlich widerrufen. Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Wider-
rufsfrist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift

Power Play -

das wird gespielt!

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen beim
Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm schriftlich widerrufen. Die
Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels Deiner Bestellung. Zur
Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Datum, 2. Unterschrift Meine Telefonnummer
Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen).




Sie suchen oder wollen verkaufen? _
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Fidr weitere Zeilen benutzen Sie bitte ein anderes Blatt.

In dieser Rubrik:

(] Biete an Hardware [ ] Biete Spiele ["] Suche Hardware
(] Bietean Software  [] Verschiedenes [] Suche Software
(] Privat ["] Gewerblich (werden mit G gekennzeichnet)

‘Meine Anzeige soll erscheinen in:

privat gewerblich (zzgl. MwSt.)
(] Power Play DM 8,—* DM 12,—* -' P . fu 2 Obo k
e 5 reis fiir 2 Objekte!!!
Power Play + PC Player
*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
ohashie Meing Adretes; Kastchen freilassen. Bei Fettdruck oder Grofs-
A buchstaben behalten wir uns Abweichungen |
[ 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 lhre
Bankverbindung in dem Coupon ein.

Stral
Kontoinhaber (Name, Yorname) e

® Den ausgefiillten Coupon senden Sie an:
WEKA Consumer Medien GmbH
Kleinanzeigen [PCPlayer [ Power Play
PLZ, Ort Gruber Str. 46a, 85586 Poing

oder nutzen Sie unseren
24-Stunden-Faxservice: 0 81 21/95-16 90

Bankinstitut

Telefon-Nummer

BLZ
X @ Ps.: Selbstverstandlich veraffentlichen wir keine Anzei-
h ST gen, in denen fur Softwareprodukte geworben wird, die in-
Datl'.'m /“rec tsverPlndhche Unter- diziert sind oder gegen Strafvorschriften verstoRen. Bei An-
Konto-Nummer schrift (fur Jugendliche unter 18 Jah- zeigen, deren Inhalt uns zweifelhaft erscheint, behalten wir

ren der Erziehungsberechtigte) uns die Nichtversffentlichung vor.




erzeit sind PC-Ego-Schiitzen im

,Unreal“-Fieber. Nur verstédndlich, denn
das Grafik-Bombardement, das der Shooter
von Epic Megagames/GT Interactive zu bie-
ten hat, ist wahrlich berauschend. Wir kon-
nen zwar nicht verhindern, dal Euch in dem
Spiel die virtuell um die Ohren fliegenden
Geschosse unter Umsténden ein vorzeitiges
Ableben bescheren, jedoch seid Thr fiir solche
Vorfille im wirklichen Leben vielleicht bald
* addquat geschiitzt. Mit freundlicher Unter-
stiitzung von GT Interactive verlosen wir
ndmlich eine schuflsichere Weste im
,Unreal“-Design. Damit das ungewéhnliche
Kleidungsstiick in Euren Besitz gelangen

kann, miifit Thr lediglich folgende Frage rich-
tig beantworten:

Wie heiSt die Alien-Spezies, die die Urein-
wohner des Planeten unterjochen?

Die Lisung schreibt Ihr auf eine ausreichend

frankierte Postkarte und schickt diese bis*

zum 14. August 1998 (Datum des Poststem-
pels) an folgende Adresse:

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Unreal

Gruber Str. 46 a

85580 Poing

Falls Thr nicht der von unserer Gliicksfee
gezogene Gewinner seid, ist das noch lange
kein Grund um Triibsal zu blasen. Immerhin
winken dartiber hinaus noch ein paar exqui-
site Trostpreise®:

schuBsichere Weste
im ,,Unreal“-Design

x ,Unreal”-Mauspads

beiter von GT Interac-
A Consumer Medien
in Angehérige diirfen
selbstverstandlich




Wer ein Pentium-lI-
System braucht, weil
immer mehr Software
nach der absoluten
Leistung verlangt, will
natiirlich moglichst
billig dabei
wegkommen. Wie
.billig” allerdings
der Prozessor ist, der
in der Wunsch-Kiste
tickt, sollte genau
gepriift werden...

-----

S 0O
GEHT:"

Eure Power Play
Hardware-Hotline jeden
Dienstag & Donnerstag

von 17 bis 20 Uhr unter der
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.

o

Celeron — dieser Name klingt wirklich edel.
¢ Weniger edel ist jedoch das, was sich dahinter

——"verbirgt! Der Intel-Celeron-Prozessor mit 266

MHz wird von seinen Erfindern als DAS Ein-
steiger-Modell in die Pentium-II-Klasse
bezeichnet. Naja — einsteigen kann man damit
zwar in die P-I[-Klasse — jedenfalls was das
Motherboard betrifft! Nach der Leistung wird
man allerdings vergeblich suchen. Bei extrem
rechenintensiven Spielen und umfangreicher
Anwendungssoftware, wie zum Beispiel Bild-
bearbeitungen, kommt die Celeron-CPU gera-

de mal knapp tiber das Niveau eines Pentium-

233-MMX hinaus! Jedenfalls ist von der

bekannten Pentium-II-Power keine Spur!
Besonders ,nett* fand ich bei meinen einge-
henden Recherchen - angestrebt nach
schmerzlicher Erfahrung in meinem Bekann-
tenkreis —, daB} sehr viele Héndler den extrem
niedrigen Preis dieser CPU schamlos ausnut-
zen. Die meisten halten es ndmlich nicht ein-
mal fiir nétig, in ihren ,Super“-Angeboten dar-
auf hinzuweisen, daf} es sich dabei um einen
,Celeron“ handelt. Nach dem Kauf kommt
dann die Erniichterung! Diese Methode, die
billigen Dinger méglichst schnell loszuwerden,
grenzt nach meiner Meinung fast an offenen
Betrug! Daher sollte beim Kauf eines 266-
MHz-Systems zielsicher danach gefragt wer-
den, ob es sich nun um einen ,vollwertigen“
Intel-Pentium-II-Prozessor oder um den stark

abgespeckten Intel-Celeron-Chip handelt.
Aber was ist denn nun eigentlich so anders an
ihm — ist er denn kein ,echter” Pentium-II-
Prozessor? Natiirlich ist er eine echte Intel-
Pentium-II-CPU! Aber es gibt halt einige
(kostendriickende) Unterschiede.

Erstens: Er besitzt weder Level-1 noch Level-
2-Cache! Kein einziges Byte!! Da beim Pen-
tium II sowohl der L-1- wie auch der L-2-
Cache auf der CPU-Platine sitzt, ist hier auch
der Board-Typ ohne jegliche Bedeutung, denn
die Boards selbst haben standardméfig kei-
nen Cache.
Zweitens: Der Celeron-
Prozessor besitzt auch
kein Platinen-Gehéuse.
Sein Liifter wird daher
von den meisten PC-
“Zusammenschraubern®
recht einfach, aber ,liebe-
voll“ mit zwei Kabelbin-
dern drangewickelt. Ein
derart befestigter Liifter
biegt nicht nur die Prozes-
sor-Platine stark durch (!),
sondern kann in den mei-
sten Fiillen auch nicht an
dem auf dem Motherboard
vorhandenen Halter befestigt werden. Da nun
aufgrund des auch nicht vorhandenen CPU-
Gehiuses der Prozessor samt seiner vom Liif-
ter verbogenen Platine nicht in den Halte-
schacht eingerastet werden kann, wackelt das
Ganze so vor sich hin. Bei Benutzern, die
ihren Rechner nicht allzu oft transportieren
miissen oder wollen (zB. zu Netzwerktreffen
oder #hnlichem) diirfte diese Konstruktion
sogar ne Weile halten. Warum keiner der ins-
gesamt acht iiberpriiften Héndler, die hier
natiirlich nicht genannt werden, einen spezi-
ellen Celeron-Liifter verwendet, den es angeb-
lich geben soll, den aber keiner kennt (?!),
blieb im Dunkeln...

Doch die Sache hat auch eine gute Seite: Wer
ndmlich beabsichtigt, sich erstmal einen ,klei-
nen“ Pentium-II-Rechner zu kaufen, aber
schon bei der Anschaffung eine baldige
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‘'und was sonst?

Prozessor-Aufriistung plant, sollte getrost auf
den cachelosen Billig-P-II zuriickgreifen, da
zumindest die Mainboards die ganz ,norma-
len“ sind, die je nach Chipset bis 333 MHz
(LX) oder sogar bis zu 500 MHz (BX) aufgerii-
stet werden kénnen. AuBerdem - soooo
laaangsaaam ist der Celeron ja nun auch wie-
der nicht. Wie gesagt — einem P233-MMX ist

er ebenbiirtig, in einigen Bereichen auch tiber-
legen. Das griBte Argernis ist und bleibt hier
vielmehr die Moral oder besser die Nicht:
Moral der Héndler. Tip: Wird ein ,,Celeron®
weder auf dem Angebot, noch auf der Rech-
nung namentlich als ein solcher ausgewiesen,
sondern als ein ,normaler Pentium-II-
266MHz, sollte der Rechner sofort zuriickge-

.0.0.4.0
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bracht werden, wenn dadurch die Rechenlei-
stung natiirlich nicht die ist, die versprochen

wurde. Verweigert der Héndler den
Umtausch trotz fehlendem,Celeron“~Hinweis
auf der Rechnung, miifite eigentlich sogar der
Verbraucherschutz eingeschaltet werden —
denn wer nimmt schon 500 Gramm, wenn er

ein Kilo bestellt und evtl. sogar bezahlt hat. ¢z

Windows 98

Hurra - die Vollversion ist da! Wer viel
meckert, muf} viel Testen dachte ich mir. Also,
Platte plattmachen und Win 98 installieren...
Es folgte eine eher angenchme Uber-
raschung. Ich hatte nahezu den Eindruck,
dafl die Vollversion leistungsméfig kaum
noch etwas mit der getesteten Beta gemein-
sam hat. Im Gegenteil! Windows 98 brachte
auf meiner Maschine plétzlich sogar einen
deutlichen Leistungsgewinn. Meine Verwun-
derung stieg, als mein SCSI-Scanner (HP-4p)
korrekt erkannt und dementsprechende Trei-
ber installiert wurden. Auch meine Soundbla-
ster AWE-64 war im Gegensatz zum 95%er
kein Problem mehr — von der Realtek-Netz-
werkkarte ganz zu schweigen. MS scheint
wirklich alles an Treibern, was Rang und
Namen hat, auf die CD gepackt zu haben.
Ernste Probleme bekam ich allerdings beim
Versuch, meine ISDN-Karte (AVM-Fritz-
Card) und CompuServe 3.04 zu installieren
und zu konfigurieren. Nach einigen Versu-
chen kam ich auf die Idee, einmal die CD zu
durchforsten. Im Verzeichnis ,Driver” fand
ich einen Ordner ,ISDN“ der, wie schon ver-
mutet, den neuen Treiber fiir die AVM-Fritz-
Card enthalt. Dennoch kann es zu Problemen
bei der Installation kemmen. Hier einige
Tips, wie’s ganz einfach geht...

Zun#chst muf} gesagt werden, daB sich die
folgenden Hinweise lediglich auf die Nicht-
PnP-ISA-Karte beziehen — die ISA-PnP- oder
PCI-Karten werden automatisch erkannt und

- nutzliche Installations-Tips

installiert! Wird das Setup aufgerufen,
erkennt der Hardware-Manager die Fritzcard
noch nicht. Daher ist keine automatische
Suche durchzufiihren, sondern der Treiber
manuell anzugeben. Wenn sich das Fenster
mit der Geréteauswahl iffnet, wird der Punkt
»Andere Komponenten“ ausgesucht, gefolgt
von der Bestatigung des Buttons ,Diskette®.
Dann den Pfad zum CD-Verzeichnis mit den
AVM-Treibern angeben, auf ,Weiter klicken
und den Installationsanleitungen folgen. In
jedem Falle wird das System nach dem Neu-
start melden, daB kein AVM-ISDN-Controller
installiert ist und der Hardware-Manager
wird erneut gestartet. Wegen der nun schon
vorhandenen Treiber erscheint jetzt unsere
Fritzecard namentlich als auswihlbare Hard-
ware-Komponente. Bevor nun fortgefahren
wird, muf} (wenn noch vorhanden) unbedingt
der Fritzcard-Eintrag unter ,Andere Kompo-
nenten® entfernt werden, da Windows 98 die
Karte sonst nicht aktiviert!

In den meisten Fallen ist es ratsam, die E/A-
Adresse auf 300h zu belassen — das ist die
Standard-Jumper-Einstellung der Fritzcard
bei Auslieferung. Sollte das System bei der
Installation eine andere einrichten, kann sie
ohne Probleme VOR dem Neustart manuell
geindert werden. Letzter Tip zur FritzCard:
Oftmals macht sich die FritzCard auf dem
IRQ 10 breit —~ besonders in reinen SCSI-
Systemen. Warum auch immer — das kann
Probleme machen. Ich persinlich habe die

beste Erfahrung mit dem IRQ 3 gemacht, der
zum COM2 gehért. Da der COM2 heute im
PS/2-Maus-Zeitalter kaum noch bendtigt
wird, habe ich ihn einfach im Mainboard-
BIOS deaktiviert, um den ,sicheren”, norma-
lerweise gesperrten IRQ 3 zur Verfiigung zu
haben — diese kleine Spielerei funktioniert
prima und duflerst zuverléssig!

Achtung, CompuServe-Benutzer! Auf der
Windows-98-CD befindet sich eine CompuSer-
ve 4.0 (1?7) — Version. Diese 146t sich deutlich
einfacher unter Win98 installieren und lauft
wesentlich stabiler als die Version 3.04! Ein-
fach die Installation aus dem Startmenii her-
aus starten, alles andere geht wie von selbst.
Ansonsten ist Windows 98 doch nicht so
4schlimm® wie die Beta es glauben machen
wollte — ich bin jedenfalls sehr zufrieden.
Zwei Wermutstropfen sollten jedoch nicht
verschwiegen werden: Erstens braucht Win98
einen sehr schnellen Rechner mit sehr viel
Arbeitsspeicher und sehr viel Festplatte!
Wenn's richtig Spal machen soll, empfehle
ich einen P-II-333 MHz, 128 MByte RAM und
etwa 180 MB freie Platte fiir die fette Voll-
Installation. Das klingt wahnsinnig hochge-
griffen, aber wenn man bedenkt, was das
+Zeug® nur noch kostet (128 Mbyte = ca. 350
Mark), ist das gar nicht so schlimm. Zwei-
tens: Forsaken versagt seinen Dienst — es gibt
irgendwelche Probleme mit den Videos! Viel-
leicht findet jemand von Euch eine Lésung —
ich bin fiir jeden Tip dankbar... tz
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Ralf M"a;ller

Diesmal
beschiftigen
sich unsere
Leser mit den
Aussagen, die
wir vorige
Ausgabe in
Kolumne und
Dropzone
gemacht haben.
Stoff, der zum
Diskutieren ein-
ladt!

Post:

WEKA Consumer Medien
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Redaktion Power Play
Kennwort: Power Post
Gruber Str. 46a
85586 Poing

Fm L .
08121/95 1-297
Powerpost@wekanet.de

Bei eMails bitte unter
Betreff das Kennwort
Power Post angeben.

Wir behalten uns vor,
Leserbriefe gekiirzt zu
veroffentlichen.

SO ERREICHT
| __IHR UNS |
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Hardwarewahn
Mit groflem Interesse habe ich
die Kolumne ,Halbwertszeit” in
Ausgabe 7/98 gelesen und sehe
das Problem genauso. Was aber
noch erschwerend hinzukommdt,
ist die mangelnde Bereitschaft
der Industrie, Spiele schnell zu
machen, sprich auf kleineren PC-
Systemen flott zu kriegen. Statt
dessen soll ich mir einen P233
kaufen, um noch ordentlich spie-
len zu konnen. Wenn ich mich in
meinem Freundeskreis um-
schaue, wird eines ganz klar:
Immer mehr Menschen resignie-
ren ob des ewigen Hardware-
wahnes und verlegen sich beim
Spielen auf Konsolen. Schlieflich
sind Playstation und N64 billi-
ger als eine 3Dfx-Karte neuester
Bauart. Konsolen sind obendrein
sofort mehrspielertauglich, im
Gegensatz zum ,Plug&“Pray“
von Windows 95.

Andere PC-Spieler besorgen sich
erst Raubkopien, um zundchst
abzuschitzen, ob Titel X oder Y
auf ihrem betagten, fast schon
ein Jahr altem Pentium iiber-
haupt noch laufen, bevor sie
irgendeinen Kauf titigen. Wiir-
den die Spiele generell auch auf
schwdcheren Systemen tadellos
laufen, wiren auch die Verkaufs-
zahlen wesentlich besser.

Spiele sollten auferdem inhalt-
lich gut und nicht nur auf
Effekthascherei aus sein. Jahr-
liche Updates wie die von EA-
Sports, Wing Commander oder
bald auch Tomb Raider reiflen
eben keinen mehr vom Hocker
und sorgen auflerdem dafiir, daff
der Preisverfall vorprogrammiert
ist. Die weniger begehrten Spiele
kaufen die Leute eben lieber ein
halbes Jahr spiter in Form von
preiswerten Compilations.

Die Industrie soll sich bitte mal
die Zielgruppe, fiir die sie arbei-
tet, genauer anschauen — es sind
die jugendlichen und jiingeren
Menschen, die sich iiberwiegend
mit Computerspielen beschif-
tigen. Und bei denen ist in wirt-
schaftlich schlechten Tagen das
Geld eben nicht da, um einer
iiberhitzten Hard- und Soft-
warespirale zu folgen.
Hoffentlich lernt die Industrie
aus dem Konsumentenverhalten,
denn auch hier kann sich der
Spruch bewahrheiten — weniger
ist manchmal mehr und nicht
Jeder technologische Fortschritt
ist auch einer. Zum Gliick hat
der Kiufer immer noch Macht.
Moge diese Macht mit ihm sein!
Toni Bamberger,
via Compuserve

Mufd das sein?

Also, ich bin eigentlich schon seit
der ersten Stunde der PowerPlay
dabei (Happy Computer...)! Aber
so ein Murks wie zur Zeit in der
PowerPost beziehungsweise
»Christianes Dropzone® verzapft
wird... Nichts gegen die Probs
der Kids, aber wenn ich Themen
lesen will wie ,Was soll ich jetzt
tun?“ aus Ausgabe 7/98 , dann
kauf ich mir die Bravo. Wo sind
die harten Kdimpfe zwischen
Amiga & PC-Usern, zwischen
SNES und PC geblieben?

Auperdem wieviel Knete be-
kommt ihr eigentlich von Micro-
soft, um so eine bescheidene
Win98-Anzeige abzudrucken?
Jeder schimpft itber Windows 95
und 98, aber kaufen und unter-
stiitzen tun es trotzdem alle.
Naja, ich muf auch Win95
benutzen, aber miissen aber miis-
sen wir uns so abzocken lassen?
198 Mark fiir ein Update und
398 Mark fiir die Vollversion
sind unverschiamt. Zuerst gab es
tausend verschiedene Versionen

von Win95 (a,b,c —- OEM Release

2.1, 2.5 etc.), dann keinen ver-
niinftigen Endusersupport und
nun soll Windows 98 laut C't
nur ein kleineres Update sein.
Ich frage Euch, mufl das sein?

Janson Wuerg, Wuppertal

Danke fiir Deine Leser-Treue.
Natiirlich wollen wir keineswegs
mit der Bravo konkurrieren und
uns mit Akne oder Beziehungs-
strefl beschéftigen. Christianes
Dropzone soll aber ein Forum
sein, in dem auch persinliche
Probleme, die beim Spielen auf-
treten konnen, zur Sprache kom-
men diirfen. Ob Indizierung, die
Grenzen des Rollenspiels,
Geschmacksverirrungen  im
Actiongenre oder moralische
Aspekte, fiir diese Themenkreise
wollen wir offen sein.

Die klassischen Streitgespriche
zwischen PC- und Konsolen-
oder Heimcomputer-Jiingern
gibt es kaum noch, da vor allem
die munteren 8- und 16-Bit-
Welten praktisch ausgestorben
sind. Lebendig sind eigentlich
nur noch N64 und Playstation.
Und hier scheint es oft so zu
sein, dafl ausgesprochene Spie-
ler einfach beides besitzen, PC
und Konsole. Also, warum noch
streiten?

Hinsichtlich der Windows-Anzei-
ge miissen wir darauf verweisen,
daf die Redaktion keinen Einfluf}
auf die inhaltlichen Aussagen
der Werbung hat. Oft sehen wir
die Anzeigenmotive nicht einmal
vor der Veriffentlichung. Deshalb
kinnen Anzeigen auch nur die
Meinung der Werbetreibenden
wiedergeben. Unsere Einstellung
zu Windows 98 konntet Thr man-
chem Kommentar und en detail
dem Test in Ausgabe 6/98 ent-
nehmen. Ich zitiere daraus nur
eine Aussage: ,Spieler, die ein
unkompliziertes Betriebssystem
wollen (....), sollten um Windows
98 einen Bogen machen.”




SR

The bloodiest
game ever

Mittlerweile wird die Situation in
Deutschland unhaltbar: Der voll-
Jihrige Bevilkerungsanteil, der
ein seit Jahren erwartetes oder
sogar angekiindigtes Spiel, in
dem es nicht ganz unblutig
zugeht, nicht nur im Internet auf
Bildschirmfotos bewundern, son-
dern eventuell sogar spielen und
auch kaufen machte, wdchst ste-
tig. Bestimmte Spiele sollten
sicher nicht von Leuten unter 16
oder sogar unter 18 gespielt wer-
den; eine Kontrolle ist hier
womdglich angemessen. Aber
mittlerweile leben wir in einem
Land, in dem die Einwohner im
Gegensatz zu allen restlichen
Menschen auf dieser Welt
anscheinend schon beim Lesen
von Testberichten (ich meine
natiirlich Werbung) zu Monstern
mutieren. Das ist peinlich.

In deutschen Chatrooms kann
man fragen, wen man will, jeder
hat das jiingste Spiel von id-Soft-
ware schon ldngst durchgespielt.

Obwohl dieses Spiel in Deutsch-
land gar nicht auf dem Markt
war, hat es beinahe jeder. Stellt
sich nur die Frage: ,Woher
eigentlich?“ Die Antwort ist so
einfach wie erschreckend. Ein
Freund hat es aus dem Ausland
mitgebracht. Alle anderen Spieler
in der niheren Umgebung besit-
zen wenig spiter Raubkopien die-
ser vollkommen unzensierten Ori-
ginal-Version. Daf} dieser Ablauf
keinen Einzelfall beschreibt, wird
selbst bei kurzen Besuchen im
www schnell deutlich und ist fiir
Jeden nachvollziehbar.

Sind nun alle Actionspieler bose,
bise Raubkopierer? Wohl kaum.
Sie sind Fans von actionreichen
und extrem kurzweiligen PC-
Spielen, was ihr gutes Recht ist.
Vor allem, wenn sie volljihrig
sind. Der Staat aber lift ihnen
keine Wahl. Er zwingt sie in
die Illegalitit und ist mitverant-
wortlich fiir einen Grofteil der
Raubkopien, welche die Industrie
zu thren bitteren Klageliedern
veranlafit.

Ich komme mir vom Staat veral-
bert vor, wenn mir kein rotes Blut
zugemutet wird oder Soldaten
(Roboter) nach einem Treffer
Schrauben bluten. Um nicht
falsch verstanden zu werden: Ich
fordere in keiner Weise iiberfliis-
sige Brutalitit wie sie bei Quake2
anzuprangern ist, aber wer sich
als Volljihriger daran stort, der
kauft solche Spiele eben nicht.
Ubrigens: Das Land Bayern
erwdagt mittlerweile das Verbot
der Ausstrahlung indizierter
Filme (siehe Spiegel-Nr. 18/98,
S. 20), womit das Argument der
ungleichen Behandlung von PC-
Spielen und Filmen wohl bald
erledigt wire — dummerweise
zum Nachteil der Liebhaber von
Filmen wie Terminator und Spie-
len wie Half-Life.

Tim Schlifer, Peine

Eine Indizierung bedeutet Wer-
beverbot. Dabei wirbt eine Indi-
zierung mittlerweile kréftig fiir
ein Spiel. Es wird dadurch erst so
richtig interessant, macht neugie-
rig und reizt die ,Trophden-
sammler” unter den Spielern.
Das geht so weit, dal sich nun
schon die ersten Spiele-Labels
darauf spezialisieren, vorsitzlich
indizierungswiirdige Spiele fiir
Deutschland zu produzieren,
sozusagen als Business-Modell.
Einige wenige Verkaufstage (bis
zum Verbot) und ein gezielter
Grau-Import (zum Beispiel aus
Osterreich) scheinen fiirs Geld-
verdienen auszureichen. Da bei
diesen Spielen keine freie Presse
vor schlechter Produktqualitit
und Uberschreitung moralischen

Grenzen warnen kann und darf,
wird auf diesem Wege kiinftig
unsere Jugend erst richtig in Ver-
suchung gefiihrt. Eine weitere
Niederlage der Doppelmoral
bahnt sich an (siehe Inquisition,
Kreuzziige, Prohibition u.4.).

Power Play-
Oscar fur UBIK

Ich habe mittlerweile die Ausgabe
6/98 gelesen und war sehr an
dem Gewinnspiel von UBIK inter-
essiert. Um auf den zweiten Vor-
namen von Dick zu kommen,
habe ich noch einmal den UBIK
Test-Bericht in Ausgabe 3/98
gelesen. So wie es aussieht, heift
er tatsichlich nur K. mit zweitem
Vornamen?! Beim Lesen ist mir
ebenso aufgefallen, dafi dieses
Spiel trotz 88 Prozent Spielspafi
keinen Power-Play-Oscar bekom-
men hat. War die ganze Sache
Jetzt ein Druckfehler oder bekom-
men doch nicht alle Spiele ab 85
Prozent Spielspaf einen Oscar?
Bitte sagt mir Bescheid, weil es
davon abhdngt, ob ich mir dieses
Spiel kaufen werde oder nicht.

Dennis, via Internet

Ob Du mit Deiner Losung fiir das
UBIK-Gewinnspiel richtig liegst,
kannst Du in der nichsten Aus-
gabe nachschlagen. Was den Voll-
treffer angeht, bekommen natiir-
lich alle Spiele ab 85 Prozent
Spielspall das Pridikat. Im
UBIK-Test wurde es schlichtweg
vergessen. Den Volltreffer fiir
UBIK hatten wir in Ausgabe 4/98
aber bereits nachgereicht, d.h. die
88 Prozent stimmen.

/‘
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. 5th Element

D Jahre mul3 die Welt gerettet
es ist wieder so weit: 3D-
Action-Adventure in einem.
Kult-Movie von Luc Besson!

SiN

Nur zwei Worter: Elexis Sin-
clair! Der Shooter, mit dem
Ilhr alle Heldinnen dieser
Welt vergel3t - die Story
gibt’s gratis dazu.

Riverworld

Strategie, Abenteuer, histo-
rische Personlichkeiten aller
Epochen. AuBergewohnli-
cher Empire-Builder mit fan-
tastischen Maoglichkeiten!

Sentinel Returns
Der Straf3enfeger vom C 64
ist wieder da, und zwar mit
traumhafter Optik! Mal
wieder geniale Spiele, so
wie es sie fruher gab...

Grand Prix 500cc
Stephan ist zwar wie gera-
dert, halt sich aber noch im
Sattel: Der neue Grafikmei-
lenstein fur Motorradrennen
soll kommen!

Im iibrigen warten wir auf
.Falcon 4.0, ,M.A.X. 2“, ,, SWAT 2", ,,Quest for
Glory V“, ,,Malkari”, , Daikatana”, , Pizza Syndicate”,
,Populous: The Beginning”...

S/98

erscheint am 17. August

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu andern.
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DAS ERSTE TAKTISCHE
MECHWARRIOR® SPIEL

K
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Das Action-Strategie-Spiel der nichsten Generation! Erleben Sie extrem realistische und dynamische Schlachten: Erteilen Sie lhre
Befehle in Echtzeit und bekommen Sie Feedback direkt vom tobenden Schlachtfeld. Befehligen Sie Ihre eigene Mechwarrior?
Truppe, die sich durch individuelle Féhigkeiten wie Charakter und Kampfstérke unterscheidet. Sie werden am eigenen Leib spiiren,
wie gut lhre Kommandos bei lhren Séldnern ankommen!

lhr Erfolg wird von der jeweils letzten Mission und Ihrer Taktik fiir die néchste Mission abhdngen. Leiten Sie Ihre Truppe mit harter ‘
Hand, denn nur so bekommen Sie die richtigen Séldner fiir die richtigen Mechs mit den richtigen Waffen. Spektakulére grafische
Effekte untermauern lhre Kommandos.

SIE SIND DER MECHCOMMANDER... NUN LIEGT ES IN IHRER HAND...

rasa’iNTERACTIVE F£a59 Vo, e

' CORPORATION == - e e
www.mechcommader.com WWW.MICroprose.com
© 1998 FASA INTERACTIVE, Inc. Veréffentlicht durch MicroProse. MICROPROSE ist ein eingetragenes Warenzeichen der MicroProse Lid. bezeihungsweise der dazugehérigen Firmen. BattelTech, BattleMech, “Mech und Mechwarrior singelra;

Warenzgichen und Mechcommander ist ein Warenzeichen der FASA Corporation. Genutzt unter Lizenz. Das FASA Interactive Logo Design ist eimiWarezeichen der FASA Interactive, Inc. Alle anderen Warenzeichen sind Eigentum Ihrer jeweiligen Inha%?e
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