DM 6,50

S 52,-/sfr 6,50

Ifr 158,—/hfl 8,25
bfr 158,—/Lit 9.000
Pta 725
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ENDLICH

* Die realistischste GRAND PRIX Simulation die ich je gefahren bin.
(Johnny Herbert)

Deutsche

Windowse 95
PC CD-ROM

Version

"Wenn Sie ein Formel Eins Fan sind ist dies die Simulaﬂgé_{ auf die
i (Review - Ben Mensill - PC PowerPlay 8/98)
Arcade-Fans fahren mit dem Spiel erstaunlich gut”. "Die Cockpits
 (Test - R. Lowenstein- PC Joker 08/98)

"... ein beachtliches Rennspiel". "A
sind mit Armen und Handen lebendig animiert".

"Nur wenige F-1 Spiele bieten eine Cockpitansicht mit den Handen des Fahrers". "Besonders
bemerkenswert ist -abgesehen von der Grafik- der redlistische Sound". "Wer einmal auf der Tribine
an der Zielgeraden eines F-1 Rennens gesessen hat, der weif} was es hei}t, einem Gehérsturtz nahe
20 sein. Das gleiche Gefishl bekommt man bei Johnny’s Herbert's Grand Prix". "...das Sefup-Ment,
das jedes Schrauberherz haher schlagen I&Bt". "Ein bemerkenswertes Feature fiir ein Rennspiel dirfte
der Sp|itscreen-Modus sein ..." (Preview-Derek dela Fuente/Jiirgen Melzer-PC Games 07/98)

Im Exklusivvertrieb

PRISM
5~ LEISURE

Tontrégervertriebs-

e A"
PG “

http: /www.gamesarena.com

[/
)/~ / |\ \Geselischaft mbH|

Eine GRAND PRIX Simulation,
die hdlt was sie verspricht *

*1998er Saison und Fahrzeuge
* Atemberaubende 3D-Grafik
*Volle 3Dfx-Unterstiitzung

* 360° Kameraeinstellung

 *15 Grand Prix Strecken

versch. Kamerapositionen

: Spﬁt-Screen Option
* Netzwerktauglich fiir bis
zu 6 Spieler

* Werkstattmodus fiir Set-up

* Unterstitzt Force-Feedback
Joysticks

* Veranderung der Wetterver-
héltnisse wahrend d. Rennen




Red%*'wn
7 Tage, 55 Kopfe

ost Stollmann, designierter Wirtschaftsminister der neuen Regierung,
Jforderbe im Wahlkampf vehement die Abkehr von iiberkommenen Arbeitsvor-
stellungen: Eine auf den Kunden ausgerichtete Dienstleistungsgesellschaft mit
héchst flexiblen Arbeitszeiten schwebte ihm vor. Ok, soll er haben: Kiinftig sind
bei der Power Play 7 Tage die Woche, bis zu 17 Stunden am Tag rund 55 dienst-
bare Geister an unseren Service-Hotlines zu erreichen. Um ehrlich zu sein,
machen wir das natiirlich nicht, um Stollmann zu gefallen, sondern um Euch das
Leben zu erleichtern. Wir kennen das schlieBlich aus eigener Erfahrung: Der PC
streikt gerne im falschen Augenblick (,dabei mu8 ich den Kram ganz dringend
fertigkriegen®), die frisch eingebaute Beschleunigerkarte bringt alles zum Ste-
hen (,ich wollte es doch nur schnell ausprobieren®) und die Nacht wird immer
kiirzer, weil ich mich im neuesten Suchtspiel
ums Verrecken nicht an den Wachen vorbei-
mogeln kann (,diesen Level spiel ich schnell
noch fertig...“). Situationen, die einen an den
Rand des Wahnsinns treiben kénnen (,warum
bootet der verfluchte Kasten nicht mehr?¢).
Da wiirde mancher liebend gerne einen Geld-
schein ziicken, um das Problem in Minuten-
schnelle zu lésen. Und
hier kommen wir wie-
der ins Spiel, mit
unserer nagelneuen
Service-Abteilung: Bei-
nahe rund um die
Uhr und die ganze
Woche durch stehen
ab sofort 40 PC-

Rettungsdienst:
Spielekenner

erwarten in un-
serem Service-

Center Eure Experten und 15
Hilferufe. Zu Spielekenner parat,
iiber 1200 PC- um sich im Fall des

Falles telefonisch um
Eure Krisenherde zu
kiimmern. Klar, so ein Aufwand kostet natiirlich ein paar Mark (0190er-Num-
mer), aber dafiir haben unsere Telefon-Seelsorger auch eine riesige Datenbank
aufgebaut, in der zum Beispiel iiber 1200 Spielelésungen (!) lagern — von Abaron
bis ZPC. Und falls unsere Jungs dann doch mal eine sofortige Antwort schuldig
bleiben miiBten, wird sofort nachrecherchiert und — sofern eine Antwort moglich
ist — der Fragesteller anschlieend zuriickgerufen (oder gefaxt). So verplempert
niemand in unnétigen Warteschleifen Zeit und Geld.

Schreibt uns, was Ihr von diesem Service-Modell haltet (auch Eure ersten Erfah-
rungen damit) und ruft an, falls Thr ein Problem habt:

Spielen kénnen sie ad hoc Ratschlige erteilen.

Tips & Tricks-Hotline Technik-Hotline
Spielelésungen, Tips zur PC-Probleme, Betriebssystem,
Spielehardware Netzwerk

(0190) 873 268 13 (0190) 88 24 19 11

Taglich von 11 bis 24 Uhr Téglich von 7 bis 24 Uhr

Das Ende aller Probleme und ein servicefreundlicheres Klima

wiinscht Euch Euer PowerPlay-Team

E

,—LKOLUMI\IEI—

Karneval digital

Alle Menschen dieser Welt haben das Bediirfnis, sich
hin und wieder mit gleichen Briidern zu treffen — Com-
puterspieler und Computerspiele-Hersteller machen
da keine Ausnahme. Und wo treffen die sich am besten?
Klaro, wenn nicht gerade zwischen die Augen, dann
eben auf der nichstbesten Messe. Nun gibt es von
diesen Veranstaltungen zwei Sorten, namlich einmal
die Publikumsshow fiir Otto-Normal-
User (z.B. die CeBit Home) und zum_
anderen das Happening fiir Fachtouri-
sten (wie etwa die ECTS).

Wenn Massen von Privatbesuchern das
Geldnde stiirmen, dann wollen die
Produzenten versténdlicherweise ein
Spektakel bieten, das sich den reiziiber-
fluteten Hirnen dauerhaft einpragt —
mindestens aber so lange, bis der Kon-
sument das demnéchst kommende Spiel der jeweiligen
Firma erstanden hat. Das Resultat ist dann eine ohren-
betaubende Mischung aus Oktoberfest und Disneyland
— der Kundschaft wird’s wohl recht sein, denn fiir einen
Tag 14t sich das ganz gut ertragen, und man will ja
auch was geboten kriegen fiir sein Geld.

Ich habe aber noch nie kapiert, wozu man Stéinde
benétigt, die sich tiber Hunderte von Quadratmetern
erstrecken, an jeder zweiten Ecke eine leichtgeschiirzte
Hupf-Dol:-Truppe beschiftigen und den Léarmpegel
eines startenden Space Shuttles ausstrahlen, wenn sich
dort ohnehin bloB Hersteller, Héindler und Journalisten
die Klinke in die Hand driicken (und auch méglichst
schnell wieder verschwinden, um an ruhigerer Stelle
nachzupr .fen, ob sie noch Geriusche unter 90 Dezibel
héren kénnen). Gut, auf der diesjihrigen ECTS in
London war in dieser Hinsicht eine gewisse Beruhigung
zu vermerken, doch méchte ich bezweifeln, daB sie
besserer Finsicht geschuldet ist. Vielmehr, so meine
Vermutung, diirfte nach der E3 und der CeBit Home
das Karnevalsbudget vieler Firmen schon arg gepliin-
dert gewesen sein — was die Sperenzien-Quote dann
dementsprechend driickte.

Meine Wunschvorstellung fiir eine Fach-Messe wiirde
Jedenfalls so aussehen: Man miete irgendwo ein nettes,
kleines KongreB-Center und weise jedem Hersteller
einen Raum zu, wo er dann in aller Ruhe seine Produkte
vorfiihren kann. Das hétte nur Vorteile! Die Software-
Firmen miiBten ihre schmaler gewordenen Gewinn-
spannen nicht fiir teuren Tand verplempern, man konn-
te den stolz gebriisteten Programmierer, der gerade
neben einem steht, wieder verstehen, chne wie Opa
Stockbiesler aus der zweiten Etage die Hand hinters
Ohr zu halten, und vielleicht... Vielleicht wiirden sogar
meine FiiBe nicht mehr ganz so sehr qualmen wie auch
diesmal wieder. Andererseits, woher sollte London dann
seinen berithmten Nebel nehmen?  Joachi;

Nottolhorh




0.D.T. ; 76
Actiontrip fur Unerschrockene

Special: Blood 1l 5 4
Spritziges von Monolith

Tomb Raider Il 0
Das |aR3t tief blicken 5
Earth 2150 8
Materialschlachten in 3D 3
Fallout 2

Beinhartes Rollenspiel - nix fur Warmduscher 1 00
LaRfahren, Kumpel !

Grand Prix Legends 90
Racing Simulation 2 106
Need for Speed 3 86

[support]

Final Fantasy Vil 59
Komplettlésung 1. Teil

Hexplore

Lésungsweg 2. Teil 69

[wetl:bewerb]

Gewinne fiir Eure Meinung 128
'C-Equipment gegen Fragebogen

Tomb
Raider 1l
Seite 50

Grand Prix Legends
Racing Simulation 2
Need for Speed 3

[pipeline]

Kurzmeldungen 1 0
Brandaktuelles aus der Spieleszene

Serie: Ultima Online 24
Tagebuch eines Abenteurers

Uprising 2 30
Politur fur den Acticn-Strategie-Kracher

Hattrick bei EA Sports 31
Anpfiff, der Dritte...

Septerra Core 32
Vielschichtiges Rollenspiel

Arkade-Rennspiele 36
Was bringt die ndchste Generation?

Earth 2150 38
Angriff auf die Echtzeit-Schallmauer

Warzone 2100 40
Massenschlachten in der Zukunft

War Of The Worlds 42
Wells” Wahn wird Wirklichkeit

Star Trek: Birth of the Federation 4 4
Eroberungszug ohne Kirk & Co.

Turok 2: Seeds Of Evil 46
Der Indianer ist wieder da

Die Siedler 1l 48
...und ewig wuseln die Winzlinge

Tomb Raider Il - The Adv.of Lara Croft 50
Schéne Aussichten auf heilde Abenteuer

Indiana Jones and the Infernal Machine 52
Schwing’ die Peitsche, Junior!

%



[test]

101st Airborne
Barrage

Colin McRae Rally
Der Ring des Nibelungen
Deer Stalker
Dynasty General
Fallout 2

Galaxis Futura
Grand Prix Legends
iF/A-18 E Carrier Strike Fighter
H.E.D.Z.

Need for Speed Ill
NHL 99

Nightiong

O.D.T.

Spearhead
Spelicross

Sports TV: Boxing
Racing Simulation 2
Total Air War

V2000

Wing Commander SecretOps

VE2AYS

[ hardware]

Rund um Hardware 126
Cyberhelm fur Fliegerasse

[rubriken]

Editorial 3
Was ist auf der neuen Power-Play-CD? 6

So werten wir 58
Team intim:

Die Vorlieb der Redakt: e 124
Inserenten 126
Impressum 130

Blood 2:
The Chosen
Seite 54
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Die Bedienung unseres CD-Mends ist denkbar
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal-
lation einer Demo/eines Tools genligt 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 |hr Windows in
einem ,exotischen” Verzeichnis oder nicht auf

| Laufwerk ,C” installiert habt. Erkannt werden |

| Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die |

die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95.

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 benétigt.
Besser ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM,
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach-
CD-ROM. AuBerdem verlangen bereits gut 50%
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das
Meni selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und
eine standardmaRige Auflosung von 800 x 600.
Wird es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit)
gestartet, l3uft es technisch zwar einwandfrei,
aber die Farbdarstellung ist dann sehr grob und
verfalscht. Das Menu kann in allen Auflésungen
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos

miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie |
alle Applikationen der CD fir Win95 ausgelegt |

sind, mussen fir die Installation alle anderen

Anwendungen — also auch das Menii — beendet |

werden. Ist das notig, erfolgt es automatisch,
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menii
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools
~verschwunden” ist! Unter Win95 erfolgt nach
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten
der Seiten sind so kurz wie moglich gehalten,
héngen aber stark von der Geschwindigkeit des
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3
Sekunden).

Demos

0.D.T.

Get Medieval
Global Domination
Virus 2000

Tiger Woods 99
Caesar 3

Grand Prix Legends
iF 18 — Super Hornet
Railroad Tycoon 2
Urban Assault
Army Men

Space Bastards
Motocross Madness

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

VIDEOS

e iF 18 — Super Hornet

¢ Shadowman

|
|

|

’;/%j



Papier einfach lings der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten
falzen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboxen
O0.D.T gibt’s in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung.

Actionadventure im
Jules-Verne-
Universum. Grafisch
und spielerisch ein
echtes Highlight.
CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
3Dfx, CD-ROM 4x

Global
Domination
Arkadestrategie, ein
neues Genre? Schnell
denken und reagieren
ist hier gefragt.

CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 8x

Virus 2000
Kultprogrammierer
David Braben schuf ein
neues, hiibsches
Ballerspiel mit einigen
strategischen
Elementen.

CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 4x

Legends

I1X

Die CD zur A-=
B Top Demo: O.D.T.

B Get Medieval

Grand Prix
Legends

Caesar 3
B Railroad Tycoaon 2

B Urban Assault

Grand Pr

B Global Domination
H Virus 2000

Nach langer Zeit
kommt wieder eine
Rennsimulation vo
Papyrus. Von Profis fur
Profis!

CPU: P200 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: D3D,
3Dfx, CD-ROM 4x

’zﬁmy CD 11/98

Caesar 3
Aufbaustrategie im
alten Rom, noch besser
als der Vorganger!
Mégen die Gétter Euch
gnéadig sein.

CPU: P133 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 4x

[tools]
* DirectX 6 - Systemtreiber
Win95
¢* DirectX 6 - Systemtreiber

[online]

* CompuServe - Provider

Konfigurations-Software
* WinCim - Online-Tool

Railroad

Tycoon 2

Hier kommen endlich
die Eisenbahnfreaks
zum Zug. Geniales
Remake des
Wirtschaftsklassikers.
CPU: P166 MHZ, RAM:
32 MB, Grafik: SVGA,
CD-ROM 4x

* Indeo 5 - Multimedia Tool
¢* Game Commander - Joystick-

* WinZip 6.3 - Packer

¢ T-Online - Provider

* Net Player/War Birds -
Online-Zugangssoftware

* Primus Online

* ELSA-Treiber
* Hex Workshop - Hex-Editor

Virenscanner
* McAffee WIN

* Web Scan

Win98
* Glide 2.43/2.51 - 3Dfx-Treiber

* McAffee DOS

pd. (engl.)
- Upd. 1.02a
* Tonic Trouble - Save Game fix

* Knights and Merchants -

emos]

|

o

videos]

* iF 18 - Super Hornet

AUSSERDEM DEMOS VON:

¢ Get Medieval * Tiger Woods 99 * iF 18 - Super
Hornet * Urban Assault * Army Men * Space
Bastards * Motocross Madness

E

* Top Demo: O.D.T.
* Get Medieval
¢ Global Domination
* Virus 2000
* Grand Prix Legends
* iF 18 - Super Hornet
¢ Railroad Tycoon 2
¢ Urban Assault
* Motocross Madness
* Blade Runner - U

Upd. 1.30 (engl.)
* Resident Evil - Voodoo2-Sup.
* Commandos - Upd. 1.1 (engl.)

* Tiger Woods 99
¢ Caesar 3

* Army Men

¢ Space Bastards
* Rainbow Six

* Shadowman

CD11/8




I"UPDATES |

Spiele machen oft Probleme,
doch dafiir gibt es die Updates |
und Patches auf unserer CD. In
diesem Monat machen folgen-

3 Gr‘aﬁd Prix Legends de Patches Eure Spiele flott:

2 = ¢ Blade Runner - Upd. (engl.)
lF i 8 I SUPEI" = Horne‘r ¢ Rainbow Six — Upd. 1.02a

Railroad Tycoon 2 * Tonic Trouble -
Jnoan Assay :"'“:""’“_':: . Save Game fix
ler Demo einfacl 3
ATy 5 > B¢ e ot don . ﬁmcglhts and Merchants -
jeweiligen Namen pd. 1.30 (engl.)
Motocross Madness A, S Risidert Bl
Voodoo2 Support

e Commandos - Upd. 1.1

e CompuServe - Provider

* WinCim - Peovider

¢ T-Online - Provider

¢ NetPlayer/War Birds —
Meniigesteuerte Zugangssoftware

Werkzeugkiste - ¢ Primus Online
Niitzliches und e R
Hilfreiches

5 TOOLS
\ = )

1
[

Systemtreiber Win95
| © DirectX 6 -
N — Systemtreiber Win98
| NetPayer _ -Aait :"’ﬁ:f“” o WinZip 6.3 - Packer
i s e Virenscanner:
gehen... |
PRIMUS-ONLINE Provider- - McAffee WINS5
Installation direkt - McAffee DOS
aus dem Menii. - Web Scan

* ELSA-Treiber
¢ Hex-Workshop - Editor
¢ Glide 2.43/2.51 -

3Dfx-Treiber
¢ Glide 2.51 - Voodoo2-Treiber
Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten, |
| *Indeo 5 -
[
eventuelle Problemlésungen, sondern auch eine Telefonnummer oder | Multimedia Tool ‘

eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden konnt. Ebenfalls in die-
sem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie gele-

\
|
hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet Ihr nicht nur l
senen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht. 1

]

7, I/gsﬂ
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Das wiahlite die Redaktion

Die aktuellen Charts

Auf vielfachen Wusch verdffentlichen wir ab sofort wieder
Charts. Wir zeigen Euch reelle Verkaufszahlen - und zwar
von Karstadt/Hertie - und bekennen die (absonderlichen)
Vorlieben unserer Redakteure, ermittelt nach dem Grad der
Begeisterung oder der Haufigkeit von Multiplayerpartien.
So hat die Power Play Redaktion abgestimmt:

Redaktionscharts

[Platz = Name Ui CEEeRE . Caime o
1. Half Life (Oem)

38 Jagged Alliance 2

. Need For Speed 3

7: Dynasty General

9. Total Annihilation

OWER PLAY

Kaufer eines Microprose-Produktes haben bei uns in jeder Aus-
gabe die Chance, noch einen weiteren Top-Titel aus dem Hause
der Simulationsspezialisten fiir die Erweiterung ihres Software-
Archivs zu gewinnen. Schickt einfach die sorgsam ausgefiillte
Registrierkarte Eures neu erworbenen Spiels samt Wunsch-
gewinn an Microprose zuriick, und mit ein wenig Gliick gehort lhr
zu den fiinf Auserwahlten, die sich aus der hochwertigen Palette
des Spieleriesen ein Programm eigener Wahl aussuchen diirfen.
Die fiinf Gewinner im November sind:

Markus Walking Ribeiro Martin Wassermann
Hermann-Hesse-Str.64 Julius-Leber-Str. 1
13156 Berlin 30823 Garbsen
Andreas Krohn Henrik Kramer
Werner-Heisenberg-Weg Am Spoertplatz 6
106/7/230 38889 Blankenburg
85577 Neubiberg
Christian Kley
Minden-Weseler-Weg 214
32130 Enger-Besenkam

Karstadt/Hertie

HOLIDAY ISLAND
TOMB RAIDER DIRECTOR’S CUT
HEXEN 2

PIZZA CONNECTION

DIE FUGGER 2

DIE SIEDLER

TITANIC




Gorki 17

WViutanten-
party

Nach dem Zusammembruch
des Ostblocks zieht sich das
Sowjetische Militdr aus Polen
zuriick. Das Land néhert sich
der Nato an. Verlassene Militér-
stiitzpunkte werden tibernom-
men. Aber was, wenn dort ge-
heime Experimente mit futu-
ristischer Teleportertechnologie
unternommen wurden? Die mei-
sten von uns haben den Film
»Die Fliege“ gesehen und wis-
sen, was dabei passieren kann.
Gorki 17 untersucht diese Ange-
legenheit. Im Jahr 2008 wird ein
Stiitzpunkt entdeckt, dessen

Fantastisches Interieur
kann so manches schreck-
liche Geheimnis verbergen

oberirdische Gebdude vollig
zerstért wurden. Doch warum
nur? Ein Team, bestehend aus
einem Actionstrategen und zwei
kampfgewohnten Kommando-
soldaten, dringt in die Unterwelt
des aufgelassenen Lagers ein
und entdeckt dort grauenhafte
Mutationen...

Etwas actionlastiger als Fallout
und mit groBerem Strategie-
anteil, dafiir mit jeder Menge
isometrischem 3rd-Person-Ge-
baller und finsteren Mutanten,
wird es im néchsten Friihjahr
die Genregrenzen weiter ver-
wischen und jede Menge span-
nender SciFi-Unterhaltung pro-
duzieren. fe

Gorki 17
Genre
Actiontaktik
Hersteller
TopWare
Erscheinen geplant
ril ‘9

7§e

<tPIPEULINE

| Budgettitel

'Fiirn Appel und n Ei |

Gute Spiele miissen nicht teuer
| sein. Man braucht nur etwas
| zu warten — ein Jahr oder zwei,
| und schon kosten eine ganze
Kiste davon soviel wie ein
einzelenes Neues. Den schla-
genden Beweis fiir diesen infla-
| tiondren  Vorgang liefert
TopWares Gold Games 3.
Ganze 23 Spiele, darunter erst-
klassige Titel, vereinigt die
| Massenpackung. Bemerkens-
wert ist auch, daf saure Gur-
ken wie drittrangige Schach-
und Kartenspielprogramme,
die man in anderen Compila-
| tions findet, hier dankenswer-
| terweise fehlen. Tomb Raider
‘; 1, Panzer General 8D, War-
‘ Birds, Flying Corps, Sub Cul-
‘ ture, Imperialismus, Earth
| 2140 oder Pro Pinball Time-
i shock sind nur einige der ent-

i

haltenen Highlights. Bei einem
Preis von 70 Mark bleiben da
keine Wiinsche mehr offen —
auBler vielleicht nach den Ori-
ginalhandbiichern. Speziell fiir
Strategen eignet sich Inter-
plays ,Ultimate Strategy
Archives“. Acht hochkaritige
Kriegsspiele wie Civilization,
Railroad Tycoon, M.AX.,
X-Com Ufo Defense, Jagged
Aliance oder Heroes of Might
and Magic machen es gerade
fiir Neueinsteiger, die einige |
dieser Klassiker verpaft
haben, zum unverzichtbaren |
Bestandteil der persénlichen |
Spielebibliothek. Sega erdffnet |
PC-Besitzern mit dem ,Family |
Pack“ die Méglichkeit, Sonic |
CD, Baku Baku, Ecco the |
Dolphin und Bug wiederaufer- ‘
stehen zu lassen. fe |

Big Race USA

Flippiger Flipper

Der Flipperspezialist Empire
schickt den néchsten Kandi-
daten im Wettlauf um den

Taxi, Taxi! Mein Flipper
wartet!

Freizeitspa$l ins Rennen: Big
Race USA ist ein Flipper der
Zukunft, mit Hintergrundstory,
Kampagne, Multiplayermodus
und maximal zehn Billen im
Spiel. Ihr startet auf dem ersten
Tisch, New York, und miifit den
Kontinent Richtung Westen
durchqueren. Dabei erzielt
Thr Power-Ups wie Booster oder

Airbag (der bewirkt fiir eine
Weile, daB die Bille den Tisch
nicht verlassen kénnen) und
nehmt Taxifahrgéste auf, was
zusétzlich Geld und Punkte ein-
bringt. Durch 14 US-Stadte
(und ebensoviele Tische) geht
die wilde Jagd. Spielt Ihr gegen-
einander, dann kénnen beson-
ders gelungene Schiisse auf dem
Tisch des Gegners Hindernisse
bewirken - hat man sowas
schon jemals gehort? Dazu
kommt die weiterentwickelte
Ballphysik, welche die Kugel in
drei Dimensionen rotieren und
schon mal gegen die virtuelle
Glasabdeckung des Flipper-
tisches knallen 148t. fe

Big Race USA
Genre
Flipper
Hersteller
Empire
Erscheinen geplant:
November ‘98

24 Std. -BesteII-Serwce

Tel. 089/99 73 81 33
Fax 089/99 73 81 37
E-mail Med|a _World@msn.com

Bundesliga Mana;ger 98 Dy 78, 95\
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Gorki 17

Der Aufstieg Roms zur antiken Supermacht

Mutantenparty

Nach dem Zusammembruch des
Ostblocks zieht sich das Sovjet-
Milit4r aus Polen zuriick. Das
Land nghert sich der Nato an.
Verlassene Militarstiitzpunkte
werden ibernommen. Aber

was, wenn dort geheime Experi-
mente mit futuristischer Tele-

portertechnologie unternommen
wurden? Die meisten von uns
haben den Film ,Die Fliege“
gesehen und wissen was dabei
passieren kann. Gorki 17 unter-
sucht diese Angelegenheit.
Im Jahr 2008 wird ein Stiitz-
punkt entdeckt, dessen oberir-
dische Gebdude vollig zerstort
wurden. Warum nur? Ein
Team, bestehend aus einem
Actionstrategen und zwei
kampfgewohnten Kommando-

soldaten, dringt in die Unter-
welt des aufgelassenen Lagers
ein und entdeckt dort grauen-
hafte Mutationen. Etwas
actionlastiger als Fallout und
mit gréBerem Strategieanteil,
dafiir mit jeder Menge isome-
trischem 3rd-Person-Geballer

Fantastisches

4 Interieur kann so
manches schreck-
liches Geheimnis
verbergen

und finsteren Mutanten, wird
es im nédchsten Friihjahr die
Genregrenzen weiter
wischen und jede Menge span-
nender SciFi-Unterhaltung pro-
duzieren. fe

ver-

Gorki 17
Genre
Actiontaktik
Hersteller
TopWare
Erscheinen geplant
April ‘99

Age Of Empires Missions
Rise of Rome

Zum Verkaufshit Age Of Em-
pires kommt nun das erste offi-
zielle Erweiterungspack — der
Nachfolger AoE 2 wird bis zum
spiten Frithjahr dauern. Rise
Of Rome bringt uns vier neue

Priester dafiir gestdrkt, das
Mikromanagement der Wirt-
schaft abgemildert — so daf§
tatséchlich zusétzlicher Spiel-
spaBl auf Echtzeitfeldherren
zukommt. fe

Vélker, neue Karten (darunter
eine im Riesenformat), Einhei-
ten, Technologien und Kam-
pagnen. Dazu kommen einige
Verbesserungen der KI und
anderer Léstigkeiten — die
Schlagkraft der Kavallerie wird

2.B. etwas besser ausbalanciert,

Age Of Empires -
Rise Of Rome

Ge
Echtzeitstrategie
Hersteller
Ensemble/

Microsoft

Erscheinen geplant
Dezember ‘98

Lomg ball game

[> [ Frah saaiestion |

Ubis FuRBballmanager will durch Masse beeindrucken

Daten, Daten, Daten

Worid Foothall Manager

Der Name des kommenden Stra-
tegietitels aus dem Hause Ubi
Soft sagt eigentlich schon alles.
Der erste Fulballmanager der
Franzosen soll vor allem
dadurch aus der momentanen
Flut an Digitrainern hervor-
stechen, daf} er die Kickerszene
der ganzen Welt abdeckt. 30 000
Profis, 1000 Vereine, 70 Ligen,
50 Lander, diese Zahlen klingen
nach einer gehérigen Portion
FleiBarbeit fiir Entwickler wie
kiinftige Spieler. Bei iiber 1000
Begegnungen, die das Pro-
gramm pro Saisonwoche berech-
net und in Tabellen- und Zei-
tungsform restimiert, dirften
sich selbst hartgesottene Sta-

tistikfreaks nicht beschweren
kénnen. Natiirlich werden alle
manageriiblichen Optionen im
Spiel enthalten sein, von finan-
ziellen Aspekten bis zu Tak-
tikeinstellungen bleibt nichts
dem Zufall iiberlassen. Eine eher
praktische als hiibsche Ober-
flache soll zudem garantieren,
daB Thr im Datenwust nicht
untergeht. sf

World Football
anager
Genre
FuBball-Manager
Hersteller
Caffeine
Studios/Ubi-Soft
Erscheinen geplant
November ‘98

%



FuBball satt

Anstoss 2 Gold

Nicht nur DFB und Bundes-
liga-Vereine greifen momentan
auf altbewdhrte Hoffnungstra-
ger zuriick, auch auf dem PC

Managers Anstoss 2. Fiir rund
70 Mark bekommt Ihr ,Anstoss
2“ plus der Erweiterung
»Verlingerung. Als kleines
Zuckerl ist zudem ein
immerhin hundert-
seitiger Schmécker
vom Anstoss-Urvater
Gerald Kéhler beige-
legt. Darin findet IThr
nicht nur Tips und
Tricks zum Spiel, son-
dern auch einige
unterhaltsame Anek-
doten rund um den
Dauerbrenner (inklu-
sive der beknackte-
sten Anrufe von Kiu-
fern bei der Ascaron-
Hotline). Zusitzlich
erhaltet Thr im Pro-

Vor dem dritten Anstoss diirft Ihr
nochmal mit der Neuauflage iiben

wird in Sachen FuBlball fleiBig
in der Mottenkiste gekramt.
Nach der Neuauflage des Bun-
desliga Managers von Software
2000 kontert Ascaron mit einer
Goldedition seines zwar lizenz-
losen, dafiir nicht minder
anspruchsvollen und beliebten

gramm ein paar Ver-
besserungen wie op-
tionale Mannschafts-
sitzungen, erweiter-
tes Merchandising mit Dutzen-
den Fanartikeln, komplexere
Manageroptionen und neue
Statistiken geboten. Genre-
Fans und -Neueinsteiger
sollten den Kauf des Gold-
sticks in jedem Fall in
Betracht ziehen. sf

Wuselnde Wichtel

Skullcaps

Auch wenn sich der Atari Ja-
guar nicht gerade erfolgreich
gegen die Sony- und Sega-Kon-
kurrenz durchsetzen konnte,
einige Spiele der untergegan-
genen Konsole besitzen heute

Kultstatus. ,Baldies®, ein Denk-
spiel, in dem Ihr eine Horde
knuddeliger Glatzkopfe hiiten
mubBtet, ist so eines. Nun kom-
men auch PC-Benutzer in den
GenuB, Gott zu spielen und die
in Skullecaps umbenannten
Ménnchen zum Sieg zu fiihren.
In 50 Level miifit Ihr die Balan-
ce zwischen den verschiedenen
Typen der Skullies wahren und

Der Friedhof der Knuddelwesen

die ekligen Hairies
bekémpfen. Mit den
Bauarbeitern
konnt Thr Hiuser
und Festungen
fiir Eure wachsende Population
errichten, die Wissen-
schaftler laft Ihr mit der
heimischen Fauna expe-
rimentieren und Eure
Soldaten schiitzen die
eigene Scholle und iiber-
fallen den Feind. Beson-
ders die Menge an schra-
gen Fallen und Waffen-
systemen - iiber 40
Erfindungen  kénnen
Eure Eierkopfe im Lauf
des Spiels machen — sor-
gen dafiir, daB Humor
und Motivation nicht zu
kurz kommen. Mit bis zu
drei Mitspielern solltet
Thr mit der schréigen Mixtur aus
Lemmings und Populous natiir-
lich noch mehr Spa8 haben.  sf

Skullicaps
Genre
Denkspiel
Hersteller
Creative Edge/Ubi-
Soft

Erscheinen geplant
November ‘98
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Frisches Software-Futter

Neues von Soft Enterprises

Die deutsche Softwareschmiede
Soft Enterprises, in der Vergan-
genheit schon durch Titel wie

,Project Paradise® aufgefal-
len, startet zur groBen &
Offensive: Gleich drei viel-
versprechende Produkte diir-
fen wir in den kommenden (&
Monaten erwarten.

Uber das 3D-beschleunigte
Tiiftelspiel , Twisted Mind“ {
haben wir bereits vor ein 2 Y
paar Ausgaben berichtet.
Mit seinen einhundert Leveln
soll der Titel nun noch vor Jah-
resende die kleinen grauen Zel-
len zum qualmen bringen.
,SKOUT“ ist dagegen im Ego-

b

Shooter-Genre beheimatet. In
ferner Zukunft wird ein schwer-

!,;”“‘i“bewaffneter Special Agent

,The Hidden Below* und \2@

Skout
zusammen mit sei-

_ namens

=4

ner Kampfdrone auf
den Planeten Lugu-

= brios entsandt, um
R}(y dort die bosen Kybernoids

\fﬁn unschédlich zu machen.
“f'\ In 21 Leveln miissen
\.  Geiseln befreit, Kraft-
E& felder umprogram-
miert und natiir-

lich auch die Drone gesteuert
werden. Eine Vielzahl von Geg-
nern, ausgestattet mit an-
spruchsvoller KI und iiber 1 500
Animationen pro Charakter,

Project Darkside

will dabei dem Spieler den Gar-
aus machen. Die Veroffent-
lichung dieser ,deutschen
Antwort auf Unreal“ ist fur
Frithjahr des néchsten Jahres
vorgesehen.

Zu guterletzt werkeln die fleifi-
gen Programmierer noch an dem
Nachfolger zu ,Project Paradise”
mit dem Titel ,Project Dark-
side“, in dem Ihr wieder
actionlastige RPG-Abenteuer in
einer diisteren Welt erleben wer-
det. Neue, spektakuldre Waffen
und Zauberspriiche, viele Réstel,
Interaktion mit NPCs, unzahlige
Effekte, eine umfangreiche Poly-
gon-Welt und die Moglichkeit,
erworbene Erfahrungspunkte
auf insgesamt fiinf verschiedene
Charakter-Attribute zu vertei-
len, sollen das Sequel auszeich-
nen. Bis Sommer *99 will man
dieses verheifiungsvolle Projekt
fertigestellt haben. cis

Was Eingabegerite fiir PC-
Spiele betrifft, kénnen sich nur
selten neue Ideen durchsetzen.
Der PC-Dash von Saitek oder
die Force-Feedback-Joysticks bil-
den da eher eine Ausnahme.
Nun hat sich die Firma Fanatec
eines Klassikers der PC-
Geschichte erinnert — des Track-
balls. Lange aufer Mode, ist
diese "auf dem Riicken liegende
Maus', solide Verarbeitung vor-
ausgesetzt, eine interessante
Alternative fiir Echtzeitspieler.

Was bisher die Maus fiir den
Echtzeitstrategen und Shooter-
Spezialisten war, kann der
,Command&Conquer
Mission Controller”
in Zukunft darstel-
len. Schon der
erste Eindruck
zeigt: Der grofie Ball
liegt sicher in der
Handflache und sorgt
fiir schnelle Bewegungen,
wihrend die Finger ideal
auf drei frei programmierba-

ren Tasten ruhen. Trotzdem, die
Umgewshnung ist erheblich und
erfordert einige Geduld. Erst die
Erfahrung wird zeigen, ob der
Trackball wieder zu alten Ehren
kommt und in der
Werkzeugkiste des PC-
Gamers Aufnahme fin-
det. Da der durchsich-
tige Steuerball im
Fanatec-Gerat in
wechselnden Far-
ben  beleuchtet
wird, ist ihm
zumindest ein
= gehobener  Gim-
mickstatus sicher. fe

Babylon 5
Space
Combat
Simulator

Die definitive Konkurrenz zur
Wing-Commander-Serie? Kénnte
sein, denn Sierra stellt mit dem
Babylon 5 Space Combat Simula-
tor einiges auf die Beine, das
nicht nur Fans der TV-Serie
schitzen werden. Dazu kommt,
daf das F/X-Film-Team und der
Komponist in die Arbeit mit ein-
bezogen werden. Thr konnt Euch

Die berithmte Raumstation
noch ohne 3D-Lichteffekte

mehr oder minder ungehindert
im Babylon-5-Universum bewe-
gen, Eure Lieblingsschiffe fliegen
und strategische sowie taktische
Anweisungen geben. Das gilt fiir
die Solospielerkampagnen mit
starkem Storytiefgang und eben-
so fiir die Multiplayergefechte.
Zusitzlich wird es Rassen, Plane-
ten und Raumschiffe geben, die
in der Originalserie nicht oder
nur am Rande vorkommen.
Grundsétzlich ist Eure Aufgabe
die Leitung der unabhéngigen
Raumstation, von Ausfligen im
Kampfschiff einmal abgesehen.
Diese zeichnen sich durch eine
realistische Weltraumphysik aus
— also kein abgespeckter Flug-
simulator. In der durchweg dyna-
mischen Kampagne — Eure Erfol-
ge und MiBerfolge steuern den
Verlauf der Geschichte — kénnen
Euch durchaus auch Charaktere
aus der Serie begegnen. fe

Babylon 5

Genre
Weltraumsim

Hersteller
Sierra .

Erscheinen geplant
Mitte 99




Merkwiirdige Wesen traktieren Euch mit Energiestrahlen

OEM-Version

Half-Life: Day One

Die Hardware-Hersteller Dia-
mond Multimedia und Guillemot
sicherten sich die Rechte an der
inzwischen fertiggestellten
OEM-Version des kommenden
Ego-Shooter-Highlights ,Half-
Life, die zukiinftigen Produkten
wie etwa Grafikkarten als
Schmankerl und potentieller
Kaufanreiz beiliegen soll. Im
Single-Player-Modus voll spiel-
bar, présentiert die Schnupper-
fassung des Valve-Titels einen
grofiziigigen Einblick in das
Spiel und 148t keinen Zweifel
daran aufkommen, daB sich das

Warten auf dieses Produkt defi-
nitiv lohnt. Nach einem langen,
grandiosen Intro nimmt der
Spieler als Wissenschaftler Gor-
don Freeman an einem Experi-
ment teil, das auler Kontrolle
gerét: Das Tor zu einer anderen
Dimension wird gedffnet und
fortan treiben sich merkwiirdige
Wesen in der unterirdisch gele-
genen Forschungsstation herum.
Anfangs nur mit einem Brech-
eisen bewaffnet, miit Thr Euch
nun zur Oberflache durchschla-
gen. Immer wieder wird dabei
das atmosphérisch unglaublich

dichte Spielgeschehen von Ereig-
nissen aufgelockert: Ein voll-
besetzter Aufzug rast vor Eurer
Nase in die Tiefe, Kreaturen bre-
chen unvermittelt durch Tiiren
und Wénde oder ziehen Forscher
in Liftungsschéchte etc. Oben-
drein konnt Ihr mit Wissen-
schaftlern und Wachpersonal
plaudern und sie dazu bewegen,
Euch zu helfen oder ein Stiick zu
begleiten, damit sie gegebenen-
falls gemeinsam mit Euch gegen
die schrecklichen Geschopfe
kémpfen. AuBlerdem miit Thr
nach Mitteln und Wegen for-

schen, damit Thr Euer Ziel, die
Oberfléche, erreicht. So iiberwin-
det Thr mit gewagten Spriingen
Abgriinde, kriecht durch Lif-

tungsschichte oder zerschieBt
Glasscheiben, um in eine neue
Region vorzudringen. Durch den
leichten Action-Adventure-
Aspekt, die vielseitigen Interak-
tionsmoglichkeiten und die
extreme Handlungstiefe kénnte
,Half-Life“ jedenfalls das neue
Flaggschiff des Shooter-Genres
werden. Es wird gemunkelt, dal
die Veroffentlichung der US-Ver-
sion bereits fiir November vorge-
sehen ist. cis

Genre
Action
Hersteller
Valve/Sierra
Erscheinen geplant
4. Quartal “98

Ein Experiment geriit auBer Kontrolle

FANATEC

aystemsteuerung
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Return to Krondor

Die Stunde der
Bewahrung
riickt ndher -
wer findet die
~Trane der
Gotter”?

ach schier endlosen fiinf

Jahren steht der Nachfolger
von ,Betrayal at Krondor jetzt
kurz vor der Veroffentlichung.
Zur Story haben wir schon bei
fritheren Gelegenheiten etwas
gesagt (siehe z.B. PP 6/98), wes-
halb es hier um Steuerung und
Gameplay gehen soll: Ahnlich
wie in ,Alone In The Dark® diri-
giert man den Spieler-Charak-
ter durch Szenerien, die aus
sehr abwechslungsreichen Ka-
meraperspektiven gezeigt wer-
den. In Krondor selbst umfafit
so ein Viertel allenfalls zwei,

Im Kampf geht’s hoch herl

drei Strafen; wer weiter reisen
mochte, klickt das Ziel auf
einem Stadtplan an und wird
quasi dorthin teleportiert.
Optisch wirkt das Geschehen
meist sehr ansprechend, zumal
auch stets die ganze Party
ihrem Vorkdmpfer hinter-
hertrottet.

Ahnlich wie bei BaK ist das
Game in Kapitel unterteilt, wel-
che klar umrissene Aufgaben-
stellungen und z.T. auch unter-
schiedlich zusammengesetzte
Parties mit sich bringen. Stérker
als gewohnt offenbart das neue

Krondorial einen linearen (oder
vielleicht besser gesagt ziel-
fithrenden) Verlauf der Ge-
schichte — zwar gibt es sehr wohl
etliche Unter-
questen, doch miissen die zu
erledigenden Dinge so oder so in
festgelegten Reihenfolgen erle-
digt werden.

und Neben- .

findet

sich im Tempel

Wir retten die
Insassen eines
brennenden Wai-
senhauses

Gekdmpft  wird
immer noch run-
denweise, nach der
Musik kann man
sich alle Finger
ablecken, und die
Steuerung  per
Tastatur ist recht
okay, wihrend die
optionale Maus
etwas unpréazise
arbeitet.  Dafiir
haben die Game-
designer ein komplett neues
Alchemie-System eingebaut, und
eine Multiplayer-Option soll auch
mit von der Partie sein. Jn

Return to Krondor

Genre
Rollenspiel

Hersteller
PyroTechnix/Sierra

Erscheinen geplant
Ende ‘98

Der gebiirtige Kalifornier Ray-
mond E. Feist hat unter
Fantasy-Freunden weltweit
einen wohlklingenden Namen,
namlich als Autor der spannen-
den und perfekt durchkonstru-
ierten  Midkemia-Romane.
Computerspieler kennen ihn
auch als Story-Designer des
1993 erschienenen Rollenspiels
,Betrayal at Krondor®.

Powerplay: Wie kam es
eigentlich dazu, da du mit
dem Krondor-Nachfolger zu-
nichst zu 7th Level gegan-
gen und dann doch wieder
bei Sierra gelandet bist?

Raymond Feist: Das lag nicht
an mir, sondern am zunéchst
nur méBigen Verkaufserfolg der
Diskettenversion von ,Betrayal
at Krondor“ — die zu Sierra
gehorende Firma Dynamix zeig-
te daher wenig Interesse an
einem Nachfolger. Spater kam
dann eine recht erfolgreiche
CD-Fassung auf den Markt,
und Dynamix kontaktierte

Raymond Feist - die Worte

mich, um die Zusammenarbeit
doch noch fortzufithren, aber da
war ich schon bei 7th Level
unter Vertrag. Dann geriet man
dort jedoch in finanzielle

Schwierigkeiten, und schlief3-
lich sicherte sich Sierra die
Rechte. Nun bin ich also wieder
da, wo ich angefangen habe.

PP: Was hiltst Du von
»Betrayal in Antara“, das von
Sierra als inoffizieller Nach-
folger veroffentlicht wurde?

des Neisters |

RF: Antara war kein schlechtes |
Spiel, aber es war auch nicht }
herausragend. Ich glaube, es ‘
hatte vor allem darunter zu
leiden, daB es iiberall mit BaK
verglichen wurde.

PP: Wo und wann nahm die
Midkemia-Welt, zu der ja
auch Krondor gehort, ihren
Anfang?

RF: Das war 1974, und zwar
zunéchst in Form eines Pen &
Paper-Rollenspiels. In Europa
diirfte das aber ziemlich un-
bekannt geblieben sein, da wir
es nur in den Staaten verkauft
haben. :

[
|
|
|
|
‘
i
1
|
|

PP: Bei BaK hief} es seiner-
zeit, eine Romanfassung des
Spiels sei geplant?

RF: Richtig, die ist in den USA
mittlerweile unter dem Titel
sKrondor: The Betrayal®
erschienen. ,Return to Kron-
dor“ beginnt iibrigens ein
Jahr nach den dortigen Ereig-
nissen.

i
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Blackstone
Chronicles

Wer seinen Stephen King
liebt, sollte auch etwas mit
dem Namen John Saul anfan-
gen konnen. Saul, als Horror-
Autor zur ersten Garnitur
gehérend, wandte sich vor
drei Jahren mit der Idee zu
einem Computerspiel an
Legend Entertainment. Den
Legendédren gefiel’s, und sie
beauftragten Bob ,Eric The
Unready“ Bates mit der
Sache. So wartet nun also ein
Render-Adventure auf den
gansehdutigen Spieler, in dem
das Ortchen Blackstone von
griflichen Postpaketen
geplagt wird, welche beim Off-
nen Wahnsinn hervorrufen.
Und es scheint, als ob die
nahegelegene Nervenklinik
etwas damit zu tun hat. Man
kann sich zur Lésung des Fal-
les in 90-Grad-Winkeln dre-
hen und entlang vorberech-
neter Wege von Bild zu Bild
laufen. Eine Blackstone-Buch-
fassung ist iibrigens bei
Bastei-Liibbe erschienen. jn

Erscheinen geplant:
Ende ‘98

Prince of Persia 3D

Der biegsame Perser-Prinz, der
standig seine Angebetete retten
muB, gehért schon in zwei Fas-

sungen zu den Klas-
sikern der Software-
geschichte. Jordan
Mechner 148t es sich
nicht nehmen, nun
bei Red Orb noch
einen dritten Teil zu
fabrizieren - in
schonster Lara-Per-
spektive, versteht
sich. Diesmal werden
Prinz und Prinzessin
(mittlerweile brav
verehelicht) in eine
Falle gelockt — also

Prinzen

sinistere

muf} der

hiipfende Held wieder Plattfor-
men entern und Krummsibel-
Wéchter ausmangvrieren, damit
letzten Endes alles gut wird. Das

Dreamcast

So ein Am Rande der ECTS stellte
Sultans- Sega einen ersten Prototyp der
Palast ist neuen Wunder-Konsole vor.
doch eine Das ,Dreamcast” arbeitet mit
wahre

Augen-

weide

Segas MWwKnnsole

200 MHz und verfligt iiber eine
128-Bit-Grafikengine, ein 12er-
CD-ROM sowie die Méglichkeit,
bis zu 4 MB an Savestidnden
zuspeichern. Das Gerat werkelt
mit einem abgewandelten Win-
dows CE-Betriebssystem, was
It. Sega jedoch nicht heiRt, daR
die Konsolen-Software auch auf
einem PC lauffahig sein wird.
Obwohl gerade das eigentlich
ein vermarktungstechnischer
Clou gewesen ware. Die vorge-
fiihrten Spielsequenzen sahen
zwar sehr beeindruckend aus,
und es mag sein, dal die Kon-
sole jetzt einem PC noch iiber-
legen ist - in einem Jahr
jedoch, zur europaischen Mark-
teinfiihrung, dirfte es im Ver-
gleich Giber mittelm&Rige Werte
nicht hinauskommen... jn

Gameplay kann seine beiden
Ahnen nicht verleugnen, erwei-
tert sich aber durch die dritte

Dimension um etliche neue Mog-
lichkeiten. jn

Erscheinen geplant:
1999

FANATEC

WWW.FANATEC.COM
ddvanced gameware

A et
1. Schoeisart des Spiels vo einer

ibersichtiichen Dberflache
2. hutomatishe Auswahl des

© passenden Controflers
3. Automatisehe Eintragung des
Gontrollers in die Systemsteuerung
4. Automatische Kalibrierung
d. Programmierung von Gontrollern
aller Hersteller mit einem einzigen
Programm

Jetztiberall im Handel  Empr. vi: DM 29,95



"Entdecken heifit ...

sehen, was jeder schon

Die Zukunft liegt in lThrer Hand: Nicht alle Kampfe werden auf dem Welcher Ihrer Freunde behalt die Oberhand?
Bauen Sie lhre Zivilisation auf — von den Schiachtfeld ausgetragen: Liefern Sie sich ein Kopf-an-Kopf-Rennen beim
primitiven Anfangen bis ins Weltraumzeitalter Bekampfen Sie lhre Gegner auf die unkonventio-  Mehrspieler-Weltenbau. Aber denken Sie daran:
3000 n. Chr. Jede Entscheidung hat ihre Folgen. nelle Art, z. B. mit 6kologischer oder religioser Im Krieg werden selbst Freunde zu Feinden.
Werden Sie einen grimmigen Grofstadt- Kriegsfiihrung. AuRerdem gibt es Einheiten, Schneidern Sie lhre Strategie auf den Gegner
dschungel regieren oder eine futuristische Gebaude, Wunder sowie Regierungs- und zu — von friedlich bis brutal, von gradlinig bis
Gesellschaft? Forschungsoptionen. verschlagen.
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Planescape Torment

Advanced Dungeons & Dragons
(AD&D) gehort zu den bekann-
testen Markenzeichen fiir Pen
& Paper-Rollenspieler. Im

Unterschied zum deutschen
Schwarzen Auge (DSA) aben-
teuert man dort
allerdings nicht nur
in einer einzigen
Welt, sondern hat
etliche Szenarien
zur Verfiigung, die
sich zum Teil sehr
unterscheiden. Das
bekannteste dieser
Universen diirfte
wohl , Forgotten
Realms® sein, wo
z.B. das aktuelle
,Baldur’s Gate angesiedelt ist.
Planescape ist eine weitere,

¢2.. iu

extrem bizarre AD&D-Welt, die

freilich eine b dere Rolle

Planescape und der Teich des Todes

natiirlich von ihrer ,normalen®
Funktion als Abenteuer-Sand-
kasten fiir gelangweilte Rollen-
spieler. Denn alle Beschrénkun-
gen, denen selbst
Fantasy-Universen
unterworfen sind,
gelten hier nicht.
Nichts ist unmog-
lich, um es mal auf
Jjapanisch zu sagen.
Inhaltlich geht es
um einen armen
Kerl, der nicht ster-
ben kann. Jedes-
mal, wenn das den-
noch  geschieht,

wacht er anschliefend in einer
Art Wiederbelebungsmaschine

auf und vermiBt die meisten
seiner Erinnerungen. Als Spie-
ler schliipft man in
die Rolle des Ge-
plagten und muf
herausfinden, wer
man iiberhaupt ist
— und was hinter
diesem eigenar-
tigen  Schicksal
steht. All dies wird
von der ,Baldur’s
Gate“-Engine pra-
sentiert sowie vom
rollenspielgestihl-
ten Guido Henkel
(,Die Schicksalsklinge®, ,Ster-

Qohatt

hweif*, iiber

spielt, weil sie, in einer iiberge-
ordneten Dimension schwe-
bend, auch eine Art Umsteig

Riva®) bei Interplay in Szene
gesetzt. Jn

bahnhof zu den anderen Szena-
rien darstellt — abgeseh

Erscheinen ge'plant:
Friihjahr ‘99

Die Schwere Artillerie im Einsatz

Star Trek: New Worlds

Aufruhr in der Neutralen Zone:
Die Romulaner haben ein astro-
physikalisches Experiment aus-
gefiihrt, das leider scheiterte,
allerdings auf seltsame Art und
Weise. Denn plétzlich wimmelt
es in der Zone von wohlstands-
trachtigen Planeten. Tja, die
Romulaner beanspruchen den
plétzlichen Reichtum
natiirlich fiir sich, die
Klingonen  steigen
ebenfalls ein (schon
weil es Ruhm und
Ehre zu erbeuten
gibt), und die Men-
schen lassen sich
ebenfalls nicht lum-
pen, weil sie, &h, den
Heiligenschein  der
Foderation verbreiten
wollen. Was daraus
folgt, ist ein fulminantes Aufbau-
Strategiespiel in Rundum-3D.
Zuerst steht dabei die Etablie-
rung einer konomisch lebens-
fahigen Kolonie auf dem Zeit-
plan, wobei man oftmals schon
mit den Unbilden der Natur zu
kdmpfen hat: hohe Gravitation
etwa, korrosive Atmosphéren
oder gar natiirliche Ionenfelder,
die selbst die hochmoderne Trek-
kie-Technik nachhaltig durch-
einanderbringen. Anschlieffend
darf man sicher sein, dafl romu-
lanische Tarnkappen-Tanks oder
klingonische Artilleristen nicht
weit entfernt stehen — und trotz-

dem wird er kluge Commander
mit der Zeit feststellen, dal es
abgesehen von den bekannten
Lieblingsfeinden noch eine wei-
tere Macht gibt, die unter-
schiedslos allen Eindringlingen

die Holle heifl macht...
Hersteller Interplay verpricht
hochste Originaltreue, und

Da hat’s einen erwischt

tatsdchlich sieht es schon gigan-
tisch aus, wenn man nichts-
ahnend mit einem seiner Panzer
durch die Gegend fahrt, und sich
plétzlich z.B. die Umrisse eines
abgestiirzten Kreuzers vom Ent-
erprise-Typ aus dem Dunst
schilen. Man darf wohl anneh-
men, dafl New Worlds zusammen
mit ein paar anderen derzeit in
Entwicklung befindlichen 3D-
Strategicals die Grenzen des
Genres neu definieren wird!  jn

Erscheinen gépiant:
1999




' TechnolNlage

Auf dem Planeten Gothos leben
zwei Volker, die urspriinglich
mal zusammengehérten, nam-
| lich die Dreamer und die Stea-
mer. Erstere sind, wie der
Name schon sagt, ein recht
esoterischer Verein,
der sich mit allerlei
magischem Firle-
fanz durchs Leben
schldgt. Die Stea-
mer hingegen sind
fiir Maschinen und
Technik zusténdig.
| Irgendwann kommt
es jedoch zu einem
| unkeuschen Ver-
héltnis  zwischen
zwei Angehérigen
der beiden Nationen

— woraufhin es nicht zu einer
Anklage vor der Grand Jury
kommt. Stattdessen wird ein
Sohnlein geboren, das beides
ist: Techniker und Magier.
Natiirlich kriegt der arme Bur-

sche stets die Schuld
an allem Ungemach,
nur weil er anders
ist. Als schlieBlich
eines Tages Horden
von Monstern die
Stadte verwiisten,
wird er gar vollends
verbannt, denn das
kann ja nur an ihm
liegen. Tja, und so

1

ist es dann also an  den Gliihwiirmchen Licht
ihm allein, die
schnode Welt zu retten... ‘das Game in Grafik und Pri-

Warum die unbedingt gerettet
werden muB, ist uns zwar
nicht ganz klar, umso deut-
licher ist jedoch, daB hier ein
knuddeliges, aber ernstzuneh-

In diisteren Tropfsteinhéhlen spen-

sentation an das launige ,Hex-
plore“ von Infogrames — aller-
dings sehen die Zauberspriiche
viel schoner aus als dort!  jn

des Action-Rollenspiel im
Hause Sunflowers heran-
wichst. Ein bichen erinnert

Erscheine

Gleich léuft der Zug ein - man kann's kaum noch erwarten

Railroad Tycoon Il

Die neue Kult-Eisenbahn von
Gathering of Developers rollt
allméhlich in den Bahnhof. Hier
noch ein paar aktuelle Infos
frisch aus der Entwicklerkiiche:
Es wird viele nette Sonderereig-
nisse wie z.B. Raubiiberfille
auf Ziige geben, die gut funk-
tionierende, aber recht kompli-
zierte Signalsteuerung des Ur-
Tycoons wird einem einfacheren
Modell weichen (Ziige bekom-
men Priorititen — kommt es
auf eingleisigen Strecken zu

r,%a

einer Begegnung, wartet der
Zug mit niedrigerer Prioritit
automatisch), es sind nicht
nur die Loks, sondern jetzt auch
die Waggons der echten Eisen-
bahngeschichte entnommen,
und vor allem wartet das Game
mit einem Riesenangebot
von Szenarien rund um den
Globus auf. jn

Erscheinen geplant
anuar ‘99

Anno 1602:

neue Abenteuer

Den Inselfreunden stehen
erneut lange Winterabende
bevor, denn Sunflowers hat fiir
Weihnachten eine 1602-Erweite-
rung im Sack. Mehr als 200
neue Eilande (darunter ein
besonders groBer Typ) und 40
zusétzliche Szenarien sollen
dabei fiir Abwechslung sorgen.
Im iibrigen wurde das Kampf-
system aufpoliert, wihrend ein

Dieser Riesentintenfisch
ist neu

paar kleinere Gimmicks (wie
etwa neue Tiere) die Optik ver-
schonern. Zudem ist Sunflowers
eine Kooperation mit der Pop-
gruppe ,Die Prinzen® eingegan-
gen, was sich in entsprechenden

Szenarien auf der CD sowie
einem 1602-Song auf dem néch-
sten Prinzen-Album &uBert.
»Neue Inseln, neue Abenteuer®
ist ibrigens kein Alleinunterhal-
ter, sondern benétigt das Ori-
ginalspiel. ’ jn

Erscheinen geplant
4. Quartal ‘98

Bei Acclaim feilt man der-
zeit fleiBig an den bereits
bekannten Titeln, Neuigkei-
ten sind also rar. Mit einer
Ausnahme: Beim Echtzeit-
strategical ,Machines“ wur-
de das bisherige Outfit kom-
plett gecancelt — stattdessen
verwenden die Programmie-
rer nun die ,Forsaken“-
Engine. jn

Erscheinen geplant
anuar ‘99




Vier Feinde auf einmal? Da hilft nur der Riickzug!

Wild Metal Country

Im Tehric-Sonnensystem haben
Maschinen die Macht an sich
gerissen und ihre Schopfer ver-
jagt. Im Laufe der Zeit verwan-
delten sie die drei Planeten des
Systems in triste Wiisten und
iibernahmen in einer Art tech-

Kiifer fressen
Regenbogen auf

Tom Clancy war wieder fleiRig
und veroffentlichte mit ,Rain-
bow Six“ kiirzlich einen neuen
Roman. Clancys Softwarefirma
Red Storm Entertainment war
hingegen nicht fleiRig genug,
denn zwar brachte sie das
Rainbow-Computerspiel (ein
prinzipiell recht interessanter
Action/Strategie-Mix) ebenfalls
zeitig auf den Markt, doch
maochten wir wegen starken
Bugbefalls davon abraten —
auch wir haben auf den eigent-
lich in dieser Ausgabe geplan-
ten Test verzichtet. lhr braucht
Euch aber nicht zu gramen,
denn eine deutsche Fassung ist
bereits in Arbeit, und die wird
auch vorher vom Kammerjager
nochmal griindlich durchge-
checkt. Fir die, die es dennoch
nicht abwarten kdnnen, haben
wir den derzeit aktuellsten

nischer Evolution die Rolle des
biologischen Lebens. Damit ist
dank Gremlin Schluf, denn jetzt
starten die Vertriebenen mit
dem Spieler an der Spitze einen
Riickeroberungsfeldzug. Schnel-
le 3D-Action ohne Moral-Pro-
bleme — wenn das nicht ein
Schlager wird... Jn

Erscheinen geplant:
1999

Der dritte Gremlin im Bunde ist
eine Mischung aus Rollenspiel
und 3D-Combat-Game. Angesie-
delt in einem Fantasy-Szenario
mit monumentalen Riesenbau-
ten, die von Orks, Trollen und
anderen Haudraufs bevolkert
sind, iiberzeugt das Spiel nicht
zuletzt durch seine unglaublich
realistische Optik. Man meint
die dgyptische Hitze in dieser
Gegend zu spiiren, wéhrend
man durch die Sandstein-
labyrinthe irrt. Und die Special
Effects beim Bogenschiefien sind
schon jetzt ziemlich spektak-
tuldr — vor allem wenn man
Brandgeschosse verwendet. jn

Patch auf die CD gepackt. Frei-
lich beseitigt er nur einen Teil
der Schadlinge. jn

Erscheinen geplant:
1999

Quest for Glory V:

Mittlerweile ist die
jiingste Ehrenqueste
schon zum dritten
Mal einer Grafik-
Umbildung unter-
zogen worden, aber
unsere brandaktuel-
len Screenshots be-
weisen: Es hat sich
gelohnt! Im tibrigen
geht es nach wie vor
darum, daB der
Konig von Silmaria einem

In der Mitte des Bilds war noch Platz

fiir'n Pilz...

Attentat zum Opfer fallt,
weshalb natiirlich ein neuer
Monarch her muf}. Das Interims-
Konzil verbindet in diesem
Sinne das Angenehme mit dem

Auf dem Weg nach
Wolkenkuckucksheim

Niitzlichen und setzt
die Helden des Lan-
des auf die Spur des
Killers: Wer ihn erle-
digt und dabei gleich
noch ein paar beruf-
liche Eignungstests
auf die Reihe kriegt,
soll neuer Konig
sein. Und damit
wollen wir es im
Moment bewenden
lassen, damit noch
Platz fiir die tollen
Bilder bleibt... Jn

g

Erscheinen geplant:
4. Quartal 1999

Ebenfalls aus Gremlins
Kiichen stammt dieses
mit  phénomenaler
Grafik ausgestattete
3D-Rollenspiel. Sieben
Démonen kehren
némlich auf eine diiste-
re Fantasy-Welt zu-
riick — aber es gibt wie
stets einen Helden, der
dem Ubel die Stirn bie-
tet. Und das in einer
geradezu traumhaften Présen-
tation, die laut Hersteller den-
noch bis zu 50 Charaktere auf
einem Bildschirm erméglichen
soll! Jn

Gibt es denn hier kein
Vermumifizierungsverbot?

Erscheinen geplant:
1999
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In geradezu unheimlicher Perfektion bringt das neue Top-Grafikboard von ELSA, B
die ELSA ERAZOR" Il, 3D-Realismus pur auf Ihren Monitor. Erleben Sie, was
Virtual Reality wirklich bedeutet.

Der neue RIVA-TNT-Grafikprozessor und satte 16 MB synchrones RAM bringen

die schnellsten Frame-Raten:

Zwei unabhangige Rendering-Pipelines fiir absolut flissige Spiele und brilliante Effekte
die hochste Qualitat:

Die Rendering-Engine rechnet in Echtfarben mit bis zu 1600 x 1200 Pixeln

die umfangreichsten und neuesten 3D-Features:

Bump-Mapping, TrueColor- und Multipass-Rendering oder Procedural-Textures!

[laciibreoene niea 2o - Service-Hotline 0241-606-5113

1

NVIDIA TNT (AGP)

Execute 1550,0 —
3Dfx Voodoo2
Execute 1140,0 l
Ziff Davis 30 WinBanch 38/Quelie Mercury Research’

getestet auf P I, 400-MHz-System

[ Esn

ELSA AG - Sonnenweg 11 - D-52070 Aachen - Service-Hotline +49-(0)241-606-5113 - Service-Faxline +49-(0)241-606-5199 -
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The Second Age
hat begonnen
und die Euro-
Server kommen

Die Gefahren lauern
iiberall und gerade
bei dieser Spezies

kann man fast immer
sicher sein, da wo
einer ist, sind

auch mehrere... 8

ie Auseinandersetzungen zwischen den

Gilden hauften sich zunehmend und auch
die Verbrechensrate stieg bedrohlich an. Es
schien fast so, als wiirde es nur noch einen Sinn
in Britannia geben: den Kampf. Natiirlich gab es
Streiter, die sich gegen das vermeintlich Bose
richteten und den Krieg annahmen. Doch ver-
schwimmen allzu leicht die Grenzen und Auflen-
stehenden fiel es mit der Zeit schwer, zu unter-
scheiden. Die Kriege wurden nur der Kriege
willen gefiihrt. Es ging schon lange nicht mehr
um Ideale oder Prinzipien, die man sich einst
auf die Fahnen schrieb.
Das neue Reputations-System hat vieles veran-
dert und nicht wenige haben Britannia den
Riicken gekehrt, ja sogar ganze Gilden ver-
schwanden vom Antlitz der Welt. Neue Gemein-
schaften bildeten sich und aus Freunden wurden

Das neue Reputation-System
hat so seine Auswirkungen

Diese ﬁesigen Friésche sehen
niedlicher aus, als sie in

Einer alleine ist schon ein Problem, in der

R

Gruppe sind sie kaum zu besiegen

Feinde. Dabei ging es nur selten darum, dafl
unterschiedliche Ziele verfolgt wurden, vielmehr
war das Gemetzel der einzige Zeitvertreib,
der blieb. Diejenigen, die sich diesem Wandel
nicht anschlieBen wollten und das sinnlose K&mp-
fe nicht akzeptierten, wurden verlacht und mit
Spott iiberschiittet. Schon eine lange Zeit herrsch-
te ein rauher Umgangston, der in der jiingsten
Vergangenheit neue Dimensionen erreicht hat.
Nach dem Zusammenbruch des Obsidianischen
Ordens rief Jester Radics eine neue Gemeinschaft
ins Leben. Niemand vermag genau zu sagen, wie
es passieren konnte, doch befindet sich diese
Gilde nun im Krieg mit der Nemesis Alliance. Auf
die Frage wie alles begann, gab es viele unter-
schiedliche und sich widersprechende Aussagen.
Wie immer lag es im Auge des Betrachters, aber
mittlerweile sind Griinde nicht mehr von Bedeu-
tung. Inzwischen geht es nur noch darum, der
anderen Partei so viel Schaden wie moglich zuzu-
fiigen. Doch noch schlimmer sind die verbalen
Attacken, die zuweilen ausgefiihrt werden. Wird
diese Sinnlosigkeit jemals enden?

Neuigkeiten von dem
unentdeckten Land

In der Zwischenzeit drohte dem Land jedoch eine
ganz andere Gefahr. Verborgen, fast schleichend,
wurde die Gemeinschaft ,Followers of Armag-
geddon® immer stérker. Ihr Ziel war klar. Die
Welt mittels des verloren geglaubten Armagged-
don-Spruchs vernichten, um Britannia zu rei-

>
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Abenteurers

nigen. Zwischenzeitlich ist
bekannt, wie diese Fanatiker das
anstellen wollen. Das seltene
Schwarzgestein wird fiir den erfol-
greichen Ausspruch benétigt. Die
bekannten Stiicke wurden sofort
in Kisten sicher verwahrt, doch
gelang es den Anhéngern dieser
Gemeinschaft bereits, einige
Gesteinsbrocken zu erobern. Nur
noch wenige fehlen ihnen. Doch
tapfere Ménner und Frauen bei-
spielsweise in Yew beschiitzen Tag
und Nacht die letzten Steine.
Moge das Schicksal verhindern,
daf die Welt untergeht.

Da durch die ersten Versuche, das
Armaggeddon auszulbsen, ein
neuer Kontinent entdeckt wurde, meldeten sich
im ganzen Land Freiwillige, um das unbekannte
Terrain zu erforschen. Mir war es vergénnt, zu
den Auserwihlten zu gehéren. Lange arbeiteten
befreundete Magier daran, den Ather fiir mich
und viele andere zu 6ffnen. Ich verabredete mich
mit ein paar Freunden. Da wir nicht wuBten, wie
es auf der anderen Seite sein wiirde und wo wir
landeten, mufiten wir einen Treffpunkt verein-
baren. Ein weiser Entschluf!

Nachdem ich das Portal betrat, fiel ich in tiefe
BewuBtlosigkeit. Als ich die Augen wieder off-
nete, fand ich mich in Britain, der Hauptstadt,
wieder. Doch es war sonderbar. Die Strafen
waren leer, nichts zeugte von dem sonst so

7,%0

zu bereisen

Von dieser Perspektive aus sehen wir nur allzu oft die
Welt. Der Tod ist allgegenwarﬁger denn je.

geschaftigen Treiben, fiir das die Stadt im
ganzen Land bekannt war. Nach relativ kurzer
Zeit bemerkte ich jedoch noch andere Verédnde-
rungen, die tiefes Entsetzen in mir hervorriefen.
Ich und all die anderen waren ihrer alten Kennt-
nisse und Fahigkeiten beraubt worden. Auch
wenn wir uns durchaus an alles erinnern konn-
ten, so waren wir nicht in der Lage, bereits
erworbenes Wissen anzuwenden. Mithsam und
beschwerlich wiirde unser Weg werden. Ein Neu-
anfang, der uns vieles abverlangen
wiirde. Wir machten uns zuerst
daran, die StraBen zu erkunden. Da
Britain sehr groB war, teilten wir
uns auf. Beide Gruppen fanden
schlieflich interessante Dinge. Wir
entdeckten in der Halle der Tugen-
den seltsame, magische Portale, die
einmal durchschritten, uns eine
Fahigkeit beinahe perfekt beherr-
schen liel. Wir vertrauten alle der
Magie und viele wihlten das
entsprechende Tor. Ein folgenschwe-
rer Fehler, wie sich spiter heraus-
stellen sollte. Die anderen Minner
fanden einen Zugang zur Kanalisa-

tion, dessen Ende einen der UheHOId

génge zum neuen Kontinent auftat. Wir riisteten
uns so gut aus, wie es unsere bescheidenen Bar-
mittel moglich machten. Niemand von uns konn-
te erahnen, was uns dort erwarten wiirde, doch
selbst die kithnsten Phantasien waren nicht

%Dungéo}zf Deceit i%,

Diese neue Drachengattung
hat immer heiBe Tips fiir
arglose Wanderer parat

In der Festung der
Terrathans ist man nicht
wirklich willkommen




Le%der gab es auch so
manchen Storenfried

Auch von bekannten Rassen
gibt es auf dem neuen
Kontinent Variationen. Ich
danke Nexus fiir die Bilder.

e ’igo erschufen einen
neuen Charakter auf

imstande das Ausmalfl an Bedrohung zu erfas-
sen, welches von diesem Land ausging. Wir
trafen auf Kreaturen, die selbst nach dem zehn-
ten Energy Bolt, ein wahrhaft méchtiger Zau-
berspruch, nur angekratzt waren. Der Tod war

unser stetiger Begleiter und schnell muften wir
uns daran gewéhnen, dafl wir uns nicht aus-
schlieBlich auf unsere Magie verlassen durften.
Viele erlernten nach und nach mithsam den
Umgang mit Bogen oder Armbrust, wiederum
andere besorgten sich Schwerter oder Keulen.
Die Kimpfe waren hart und unerbittlich.
Die unbekannten Rassen, die dort lebten, zeich-
neten sich durch ihr aggressives Vorgehen
aus. Selbst als wir im Verhéltnis von 2:1 angrif-
fen, muBten wir uns nach relativ kurzer Zeit
geschlagen zuriickziehen. Uber die Halfte unse-
rer Kameraden war gefallen. Von den fana-
tischen Anhéingern des Armaggeddon fehlt bis-
her jedoch jede Spur. Viele Landstriche sind
nur schwerlich zu erreichen und wir werden
noch eine lange Zeit benétigen, bis wir alles
gesehen haben. Sir Elric

Lange Zeit war es nur ein Wunschtraum
européischer Spieler. Die Existenz von Euro-
servern wurde aus vielfaltigen Griinden
geradezu herbeigesehnt. Lange war es still
um dieses Thema, grofe und gut organi-
sierte Demonstrationen und eine Petition
schienen nichts zu nitzen. Doch endlich hat
sich etwas getan und das Warten hat bald
ein Ende. Wahrend diese Ausgabe sich im
Druck befindet, stehen bereits drei Server
in England und werden ausgiebig von Origin
getestet. Wir rechnen damit, daB bereits
Mitte bis Ende Oktober die Server fiir die
'”_f- Fangemeinde ge6ffnet werden und sind
Spl'f‘ sehr gespannt, wieviele Spieler auf die
neuen Welten wechseln.

Doch nicht nur fiir Europa hat sich etwas
getan. Endlich scheint Origin ein Einsehen
zu haben und den hohen Verkaufszahlen
Rechnung zu tragen. Bereits zwei japanische
Server sind erfolgreich an das Netz ange-
schlossen worden und weitere sollen in
Amerika folgen. Wir halten Euch auf dem

Euroserver und The second Age

laufenden. Eigentlich hatte alles so schon
sein konnen. Der Betatest hatte trotz gewis-
ser Serverprobleme begonnen. Origin hatte
daran gedacht, die Tester zu unterstiitzen.
Gates wurden in das Spielareal integriert,
um eine Fahigkeit nach Wahl auf einen
hohen Level zu katapultieren. Leider scheint
es so, als hatten sie den Blick fiir das Spiel
verloren, denn ein paar Verhaltensweisen
lassen sich nicht anders erkldren. Die neuen
Kreaturen sind sehr stark und selbst erprob-
te Attacken durch Magie beispielsweise
scheitern klaglich. Der Verbrauch an bendtig-
ten Zutaten fiir jeden Zauberer ist enorm,
doch kénnen maximal 16 Stiick jeder
Reagenzie bei den Handlern erworben wer-
den, danach hei3t es warten, bis die NPCs
(NonPlayerCharakter) ihre Bestdnde wieder
aufgefiillt haben. Aber etwas anderes ist den
Testern besonders aufgestoRen. Viele hatte
Hauser erworben, um Vorréte anlegen zu
konnen. Denn ohne ausreichende Aus-
riistung ist die Erforschung des neuen Kon-

tinents sinnlos. Origin I6schte jedoch alle
Hauser. Ein Mitarbeiter antwortete auf die
Frage nach dem Warum ,,...die Spieler soll-
ten schlieBlich das Land erforschen und
keine Gegenstande horten...”. Uns und
vielen anderen Spielern ist schleierhaft, wie
es zu diesen lapidaren AuBerungen kom-
men kann, und weshalb Origin offensicht-
lich vergessen hat, daR3 die Spieler ein
Anrecht auf Support haben. Aber damit war
es noch nicht genug. Ohne Vorankiindigung
wurden die Spielercharaktere geldscht.
Jeder hat Verstandnis dafiir, wenn die
Charaktere aufgrund technischer Probleme
geldscht werden missen, doch als zahlende
Kunden kénnen wir verlangen, besser mit
Informationen versorgt zu werden. Viele
deutsche Spieler haben verstandlicherweise
aufgehort an dem Betatest teilzunehmen,
der Frust durch die Handlungsweise von
Origin und deren uneinsichtige Reaktionen
auf die Nachfragen der Tester wurde ein-
fach zu groR.

%
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Im Himmel ist
Jahrmarkt und
EA verteilt statt
Freibier PC-Spiele
fiir umsonst!

Rechts: Ein |

August

Videos, die die Story
weitererzihlen, gibt es
diesmal leider nicht

Grafisch wird die
gewohnte
Qualitiit geboten

s eit Ende kénnen
gestdhlte Raumkrieger erneut
gegen die niedlichen Insekten von
nebenan antreten. Doch EA stellt diesmal die
zusitzlichen Missionen nicht als eine Mission-
CD zur Verfiigung, sondern hat es ins weltweite
Netz zum Download gepackt. Ihr solltet Euch
jedoch nicht zu frith freuen, denn das Komplett-
paket inkl. zugehériger Sprachdateien hat einen
Umfang von satten 128 MByte. Selbst bei guter
Anbindung an das Internet sowie Kanalbiinde-
lung via ISDN benétigt Ihr noch sehr lange, um
in den Genufl zu kommen. Der Hersteller hat
natiirlich versucht, diesem Umstand Rechnung
zu tragen und bietet die geheimen Missionen in
verschiedenen Varianten an. Nicht alle Auftrige
sind in dem Basispaket enthalten. EA verf-
fentlicht die komplette Story nach
und nach in Episoden verpackt.
Diese enthalten jedoch nur noch die
benétigten Daten der einzelnen Einsitze

Nach dem schier endlosen Download,
der von mehreren Problemen wie Abbruch des Vorgangs und einer
neckischen Schutzverletzung gewiirzt wurde, hatte ich mich schon
entnervt gefragt, ob es die ganze Miihe wert sei. Doch letztendlich hat
es sich mehr als gelohnt. Sicher bin auch ich an die Videosequenzen
gewdhnt, und selbst wenn sie eigentlich nur schmiickendes Bei-
werk waren, trugen sie doch viel zur Atmosphare bei. Aber man
kann auch ohne sie leben, denn die Missionen sind wie immer
extrem gut, aber auch extrem schwierig zu meistern. Und die
Geschichte fangt auch gleich interessant an und zog mich férmlich
durch die Auftrage. Denn eigentlich waren diese Mistviecher besiegt worden. Ihre
Existenz ist nun wirklich nicht mehr zu dulden. Also machen wir uns auf die Suche. Es
lohnt sich! Wer den fiinften Teil bisher nicht besitzt, kann sich freuen. EA wird bereits im
| Herbst diesen einschlieBlich aller SecretOps herausbringen. Ob es eine kostengiinstige
! Upgrade Option fir Praphecy Besltzer geben wird, ist Ielder ncch nicht bekannt.

Maik Wiahler

verzichtet.

www.secretops.com

9 Commander

t Ops

und sind nicht grofler als 700 KByte.
Die Geschichte beginnt nach dem ersten
Feldzug gegen die neuen Aggressoren.
Die Ceberus, ein neuer gigantischer
Schlachtkreuzer der Konféderation,
wurde gerade frisch in Dienst gestellt
und befindet sich auf seiner ersten Mis-
sion. Aber bereits beim Routineflug
kommt iiberraschender Besuch vorbei.

Die Insektoiden mit Hang
zum Groflenwahn konnen
es sich nicht verkneifen,
zur Einweihung ein paar
Salven auf das neue Aus-
héngeschild der Mensch-
heit abzufeuern. Ihr,
abermals in der Rolle des

nicht mehr unerfahrenen

Caseys, seid jedoch auch an

Bord und habt natiirlich keinerlei Verstandnis
fiir die energetische Kommunikation der Frem-
den. In der ersten Episode geht es dann darum,
den Kreuzer sicher aus dem gefihrdeten Sektor
zu geleiten. Aber die interessante Frage ist,
woher die Feinde nun kamen? Eigentlich sollten
sie wieder in ihrem Heimatgebiet sein.

Wenn etwas im Internet kostenlos zur Verfii-
gung gestellt wird, mufl man in der Regel Ab-
striche machen. Hier ist das anders: Grafik und
Gameplay haben keine Einbuflen hinnehmen
miissen. Die Raumschlachten sind von gewohnt
hoher Qualitit. Lediglich auf die Videos wurde
So
Zwischensequenzen weitererzéhlt, die mit der
WC-Grafikengine erstellt wurden. Das ist aber
nicht wirklich ein Nachteil und liegt letztendlich
im Auge des Betrachters.

wird die Geschichte mit

mw

P!\Ta?r;éTN;ﬁ; Commander

e, .SecretOps
j GENTeY ....iope-wmifl Action

Hersteller: ...... EA/Origin
| Schwierigkeit: ...... hoch
|Preis: ...Telefongebiihren
R e beim Download
‘: Steuerung: ...... Joystick,
P=Trs e = Tastatur
i Spiel ........... deutsch

Mindestanforderung

P166, 32 MB RAM, 6 x CDROM, 2
MB SVGA

Empfohlen

P200, 32 MB RAM, 6 x CDROM, 2
MB SVGA, 3Dfx

Grafik ..........82%
Sound ..........79% |
SpielspaB
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Tauchen Sie in die Schatten von Union City €in, und stiirzen Sie sich in
€in episches Grafikabenteuer voller Spionage und Mord. Schliipfen
Sie in die Rolle des Privatdetektivs Joshua Reev, und machen Sie sich
auf die Suche nach dem vermiBten Agenten Simon Rubuy. Mit funf riesi-
gen Leveln, mehr als 80 Schauplatzen und iiber einer Stunde hand-
lungsgesteuerter Videosequenzen versetzt Nightlong: Union City
Conspiracy™ Sie mitten in ein Netz voller Intrigen, in dem Betrug und
Tauschung Sie auf Schritt und Tritt begleiten.

Die Wahrheit wird sich durchsetzen.

Sie sich auch?

AT

www.team17.com

Nightiong Union City Conspiracy” 1998 Team17 Software Ltd. Alle Rechte

sind

von Team17 Software Ltd. Trecision ist ein Warenzeichen von Trecision SRL. MicroProse ist ein ei

Mit deutscher
Synchronstimme von
Bruce Willis

LEISURESOFT GMBH

Robert-Bosch-Str. 1
59199 Bonen

Tel: (0) 2383-690
Fax: (0) 2383-69500

www.microprose.com

ieb und Marketing: MicroProse. Team17 und Nightlong Union City Conspiracy
i Ltd.




Hochglanz

Die Kampf-
po“erte . ha:ldlnngen
Fortsetzung des s
Action-Strategie- w:::::::‘:: |

Krachers la3t
nicht mehr lange
auf sich warten

Schiacht
geschickt [

or ungefihr einem Jahr entschlof sich die

kleine Company Cyclone Studios zu einem
waghalsigen Manéver und bereicherte die PC-
Spielelandschaft um einen neuartigen Genre-Mix
namens ,Uprising®, in dem Anleihen aus Echt-
zeitstrategicals a la ,Command & Conquer” mit
3D-Action-Elementen eine innovative Fusion ein-
gingen. In dem Titel produzierte und dirigierte
der Spieler seine Einheiten nicht mehr nur
distanziert in dem jeweiligen Szenario, sondern
wurde aktiv in das Schlachtgetiimmel mitein-
bezogen und beharkte zusétzlich mittels eines
futuristischen Panzers selbst die Gegner. Mit
,Uprising® wurde ein neues Spielprinzip geboren,
das bislang nur ,Battlezone® von Activision in
den Schatten stellte. Nun wollen die einstigen
Wegbereiter den Thron im Bereich der Action-
Strategie mit ,,Uprising 2“ zuriickerobern.
Im ersten Teil bot der Spieler als Rebellen-Kom-
mander einem tyrannischen Imperium die Stirn
und trug letztendlich den Sieg davon. Im Nach-
folger wird er indes gegen eine brutale Spezies
von AuBerirdischen, die Kri'isaran Horde, in die
Schlacht ziehen, die danach trachtet, die
menschliche Rasse auszuldschen und deren DNA
fiir ihre dubiosen Machenschaften zu miflbrau-

Das HUD bekommt einen
neuen Look spendiert

Unsere Einheiten leisten
ganze Arbeit

Uprising 2

Aeﬁ.,..G.esn{,e ategie chen. Auf iiber 25 Welten mufl demzufolge den
Hersteller echsenihnlichen Kreaturen der Garaus gemacht
s “‘.: 247 .: 2/%po werden, um das Uberleben der Menschheit zu
Erscheinen geplant gewéhrleisten.
erbst “98

- Beziiglich der Optik wird ,Uprising 2“ seinen
Vorgéanger deutlich iiberfliigeln. Die hochauf-
lésende Grafik mit 16-Bit Farbtiefe und 16
Millionen Farben soll den Betrachter mit nahe-
zu realistisch wirkenden Terrain-Texturen sowie
detaillierter dargestellten und animierten Ein-

heiten verwthnen. Wettereffekte wie Regen,
Schnee oder Nebel kénnen dabei die Sichtver-
haltnisse beeintrichtigen, und auch in der Nacht
miissen diesmal Einsétze absolviert werden.

Die Verbesserungen beschrénken sich aber nicht
nur auf die Présentation, die Programmierer
haben auch am Gameplay gefeilt. So wurden die
strategischen Elemente weitaus mehr in die Ego-
Perspektive des Spielers integriert. Simplere
Befehlsoptionen und ein neu gestaltetes ,Heads-
Up-Display* sollen obendrein das Kommandieren
der Truppen wesentlich erleichtern. Zudem wer-
det Thr zwischen drei verschiedenen Schwierig-
keitsgraden wihlen konnen.

AuBer der Einzelspieler-Kampagne, die durch
eine sich entfaltende Storyline mehr Tiefgang
und Atmosphére aufweisen wird, diirfen bis zu
acht Generile in Multiplayer-Gefechten gegen-
einander antreten. An den Hobby-Designer
haben die Entwickler ebenfalls gedacht: Mit
einem mitgelieferten, benutzerfreundlichen Edi-
tor soll das Entwerfen eigener Kampfschauplétze
zu einem Kinderspiel werden. cis

Das Gefihrt nihert sich dem Angriffsziel



www.easports.com

Mit schoner RegelméBigkeit 148t EA Sports
im Herbst jedes Jahres Neufassungen sei-
ner sportlichen Bestseller vom Stapel. Im kana-
dischen Vancouver durften wir hinter die Kulis-
sen der erfolgsverwohnten Firma blicken und
eine frithe Version von FIFA 99 anspielen.

Im Gegensatz zum Vorgénger ,Frankreich 98¢
wird die 99er-Variante wieder Liga-Fuf3ball vom
Feinsten bieten. Oberligen aus zw6lf Landern
und 50 weitere europdische Topclubs stehen
Euch fiir Meisterschafts- und Pokalbegegnungen
zur Verfiigung. Auch Beckenbauers Traum von
der Europaischen Superliga ist bereits ins Spiel
integriert (wenn auch die Kanadier diese Idee fiir
sich in Anspruch nehmen). Ein Cup-Editor
erlaubt Euch zudem, Ligensysteme selbst zu ent-
werfen. Natiirlich findet Ihr dank FIFA-Lizenz
alle Originaldaten der aktuellen Saison vor, ins-
gesamt zirka 7000 Spieler, die von Leistungs-
werten bis zur Haarfarbe exakt wiedergegeben
werden. An der umwerfenden Grafik des Vor-
géngers hat sich — abgesehen von ein paar
zusitzlichen Schatteneffekten — nicht viel geéin-
dert. Dafiir wurde wieder das hauseigene
Motion-Capturing-Team kréftig beansprucht.
Dreimal mehr Animationen als im Vorginger
entstanden mit Hilfe dreier amerikanischer
Soccer-Profis. Besonders im Bereich der Foul-,
Jubel- und Schiedsrichterszenen werdet Ihr jede
Menge Abwechslung geboten bekommen.

Aber auch an der Spielbarkeit wurde gefeilt. So
sollen Euch einige neue Aktionen eine grofiere
Kontrolle iiber das Team geben. Neben Tau-
schungsmanévern bei der Ballannahme und ver-
besserten Tacklings ist der Brusteinsatz eine
recht sinnvolle Neuerung. Thr nehmt dabei den

FIFA light fiir die KI-Programmierer

yE2AV

Der Torwart hat endlich Laufen gelernt

Ball mit der Brust aus der Luft und kénnt gleich-
zeitig zum Abdecken des Leders Euren Korper
drehen. Endlich fithrt EA Sports auch einen
halbautomatischen Torhiiter ein. Ihr
diirft nun mit dem Goalie das Tor ver-
lassen und versuchen, einem Angreifer
den Ball vom Fu8 zu stibitzen. Trotz
dieser neuen Méglichkeiten bleibt die
Steuerung der Kicker via Gamepad
unkompliziert. Da sich alle Animationen
nun auch jederzeit unterbrechen lassen,
solltet Thr in der Lage sein, Euren Spie-
ler exakter zu kontrollieren und unge-
wollte Dribblings ins Aus zu vermeiden.
Ein Problem vieler FuBballsimulationen
ist die mangelnde KI der Computer-
gesteuerten Spielfiguren. Leider verhalten sich
oft nicht nur die Gegner ziemlich damlich, auch
die eigene Mannschaft ist zu beschrénkt fiir die
Durchfithrung taktischer Spielziige. Dieses
Manko haben die Programmierer erkannt und
durch Uberarbeitung der KI-Routinen zu behe-
ben versucht. In FIFA 99 unterstiitzen die Team-
kameraden endlich auch das Fliigelspiel, Ihr
werdet also hiufiger als bisher Anspielpartner
fiir Flanken in den Strafraum finden.

Viel Arbeit steckten die Entwickler auch in den

Audio-Bereich. Etwa 5000 Samples:(darunter
300 charakteristische Fangesénge) wurden
aufgenommen und mit weiteren 13000 ins

integriert. Natiirlich werdet Thr neben Ges
und Sounds auch noch unabléssig mit Spri
kommentaren bombardiert. Diesmal teilen W.
Poschmann, Martin Siebel und Werner Hani
ihren reichen Erfahrungsschatz mit Euch.

Zum dritten Mal
in diesem Jahr
kommt ein Spiel
der FIFA-Reihe.
Kann es seine
Vorgidnger
libertreffen?

Die Spieler sind noch emo-
tionaler geworden

FIFA 99

Genre
FuRball-Simulation
Hersteller
EA Sports
Erscheinen geplant
November ‘98
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Zwiebelschalen - Bt s
und im Kern ruht der Kneipe ab
ein unglaubliches
Mysterium

- schéner als
~Final Fantasy
VII“ ist das
allemal

Eine schematische Darstel-
lung von Septerra

epterra diirfte neben
,Riverworld zu den selt-
samsten Planeten gehoren, die je als
Biihne fiir ein Computerspiel dienten.
Sieben Oberfléchen liegen hier in Schich-
ten iibereinander, jede dieser ,Zwiebelschalen®
birgt fantastisches und geheimnisvolles Leben.
Auf der duBersten Kruste beispielsweise hausen
Leute, die sich ,Die Auserwéhlten“ nennen. Sie
glauben, es sei ihre heilige Pflicht, zum Kern hin-
abzusteigen, um dort das Rétsel von Septerra zu
losen. Da die Auserwihlten nicht geneigt sind,
auf weiter unten Lebende Riicksicht zu nehmen,
gleicht dieser Abstieg jedoch eher einem Kreuz-
zug als einer Expedition. Dem Spieler als
Angehérigen einer auf der zweiten Schale leben-
den Zivilisation fallt also die Aufgabe zu, den
Expansionsdrang der Auserwihlten zu stoppen
und auf lange Sicht selbst das verborgene
Schicksal von Septerra zu enthiillen...
Was wie eine Mischung aus Philip José Farmers
,Welt der tausend Ebenen“ und der Rhodan’-
schen Hohlwelt Horror klingt, wird sich beinahe

Ein neues Partymitglied wird
rekrutiert

JSFSepterra Core

Genre
Rollenspiel wie ,Final Fantasy VII“ spielen — nur mit dem
el karei':It.‘f, ""ep'w == Untergchied, daB eine Maussteuerung hie-r kein
nteractive unerreichbarer Luxus ist. Im Laufe der Zeit baut

Ersche E'“;g 99 eplant sich also eine Party aus verschiedenen vorge-
fertigten Helden auf, die in schonstem Iso-3D
durch die weitldufigen Landschaften des Plane-
“ten joggt. Beim Kémpfen wird auf einen Extra-
* Screen umgeschaltet — hier hat man die Moglich-

" keit, seine Aktionen ziemlich in Ruhe auszutiif-
teln, wihrend eine Zeitschaltuhr aktiviert ist. In
der Praxis l4duft dieses System mehr oder weni-

ger auf einen rundenbasierten Kampf hinaus.
Die Programmierer von Valkyrie versprechen
eine in 15 Kapitel unterteilte Geschichte, was
offenbar auf eine recht stringent ausgearbeitete
Story schlieBen 148t. In Abhéngigkeit von den als
Begleiter erwihlten Kumpels und ihren speziel-
len Fihigkeiten soll es aber dennoch meistens
mehrere Lisungsmoglichkeiten geben. Uber die
Zauberei war bislang nur zu erfahren, daf sie
mit Hilfe von sogenannten ,Schicksalskarten®
funktioniert, was die Tarot-Fans unter uns
sicherlich freuen wird.

Grafisch présentiert sich das Game in schonster
16-Bit-Optik, wobei auch wihrend normaler
Spielsequenzen immer alle Figuren zu sehen
sind. Ein leichter Manga-Touch 148t sich vor
allem in den Gesichtsportréts nicht verleugnen,
aber gliicklicherweise fiihrt das nicht so weit,
daB man sich iiber die sonst iiblichen KopffiiBller
grgert. Tja, ich werde wohl doch wieder Lotto
spielen, denn solange ich als Lohnsklave schuf-
ten muB, habe ich doch nie richtig Zeit fiir tolle
Spiele wie dieses... Jn

Im Kampf gegen griBlich groBe Gegner

—
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MOTOCROSS MADNESS
30 Super MOTOCROSS-Kurse im Freien und in der Halle.
Zahllose Spielvarianten: Indoor, Outdoor, Enduro Supercross
und US-Rennen.

Oer I@t;ht Prinz

Anroine de Saint-Exupéry

ASTROSTAR 6.0
Haben die Sterne EinfluB auf unser irdisches
Schicksal? Wie hingen Planeten-Konstellationen
und Personlichkeit zusammen? ASTROSTAR
6.0 ermoglicht das Erstellen von Horoskopen fiir
Personen oder bestimmte Ereignisse.

DARK EARTH

DARK EARTH ist ein iiberwiltigender Mix aus
phantastisch gezeichneten, atmosphirischen
Spielumgebungen, 3-D-Charakteren. sowie Action-
elementen in Echtzeit und tberragendem
Gameplay. 5

| _ SN 2=
Tiv@la B ek

sricicescaicn

DER KLEINE PRINZ ©
Der Buchklassiker zihlt seit 50 Jahren zi
den meistverkauften Biichern der Weli
Jetzt auf CD-ROM,



TOTAL ANNIHILATION
MEGAPACK

TOTAL ANNIHILATION jetzt im Bundle
mit Mission.

ANSTOSS 2 GOLD 9)
Nach dem Highlight AnstoB 2, jetzt die
Goldversion erhiltlich.

SIDEWINDER FREESTYLE PRO
Vermittelt ein realitdtsnahes Spielgefiihl,
in dem er Krafieinwirkungen dn die Hand
des Spielers weitergibt.

AIRLINE TYCOON o

In AIRLINE TYCOON ist der Spieler der
Manager einer Fluggesellschaft. Dazu muB
er sich erstmal eine eigene Flotte aufbauen,
damit er Flugzeuge kaufen und wieder
verkaufen kann.

JOHNNY HERBERT'S GRAND
PRIX CHAMPIONSHIP 1998

Nicht nur ein Spiel, sondern fast schon
Realitiit - Formel 1 - Rennspiel der Extraklasse!

URBAN ASSAULT @%

Furioser Genre-Mix aus Echtzeit-Strategie,
Aufbauspiel und Action-Kniiller. In
URBAN ASSAULT ist der Spieler gleich-
zeitig General und Soldat.

KARSTADT -HERTIE




beutel. Wir

sagen Euch, auf
welche Titel lhr
ein Auge haben

solltet.

wicklungswut
im Rennspiel-
genre sorgt fiir
volle Festplatten
und leere Geld-

Wer rast, kassiert
Speed
Busters

Kennt Ihr das auch? Kaum féhrt
die Verkehrspolizei hinter dem
eigenen Wagen, hat man das
dumpfe Gefiihl, irgendwas ange-
stellt zu haben. Und um bei den
griinen Ménnern nicht aufzufal-
len, hilt man sich plétzlich so
exakt an die Regeln, wie seit der
Fahrschule nicht mehr. Selbst
auf dem PC werden wir bei
Rennspielen wie Need for Speed
oder Test Drive durch die virtu-
ellen Cops an der freien Fahrt
gehindert und héufi-
ger als uns
lieb ist
abgemahnt

und mit
kostspieli-
gen Straf-
mandaten iberzogen. Ubi-
Soft dreht jetzt mit dem Fun-
Racer Speed Busters den
Spie um. Hier bekommt
Thr keinen Strafzettel
verpalit, wenn Ihr mal

das Gaspedal ein

bilchen zu fest driickt,

richtig Geld macht nur

der Fahrer, der mit
maximalem Tempo durch
jede Radarkontrolle rauscht.
Und was tut der wahre Benzin-
junkie mit den verdienten Mone-
ten? Klar, er verwandelt das
Serienauto in seinen ganz per-
sénlichen Traum in Blech. In

:‘P - Speed Busters bedeutet das, daf}
‘*“Thr fiir Euer Geld den Wagen

tieferlegt, verspoilert oder
~ umlackiert, Euch breitere Reifen
und einen stdrkeren Motor
zulegt oder wichtige Extras wie
Landkarten, Radardetektor oder
eine Haftpflichtversicherung

Der weiRBe Hai als Hindernis in
die Tour durch die Uni 1 S

R iel? lhr ha

i ielleicht doch nicht

anschafft. Und die ist bitter
notig, denn auf den sechs Kur-
sen gibt es eine ganze Reihe
Maoglichkeiten, die Karosserie zu
verunstalten. Abgesehen von
rennspieltypischen Hindernissen

wie konkurrierenden Fahrzeu-
gen, Biumen oder Strafenlater-
nen, werden ndmlich einige,
hiibsch animierte Uberraschun-
gen fiir Euch bereitgehalten. So
miift Thr Euch in der maleri-
schen Schneelandschaft des
amerikanischen Skiparadieses
Aspen ebenso vor Steinschlag in
Acht nehmen wie vor kleineren
Lawinen, die die halbe Strafle

verschiitten. Zusétzlich stellen
Euch die Programmierer noch
ein paar absurde Straflensper-
ren wie King Kong oder einen
Dinosaurier in den Weg. Alle
sechs Kurse basieren auf realen
Gegenden in Nordamerika und
sollen daher einen hohen Wie-
dererkennungswert haben.
Wer also schon einmal in
Kanada, Kalifornien,

Mexiko, Louisiana,

Nevada oder Colorado

war, sollte das eine

oder andere Wahrzei-
chen identifizieren kon-
nen. Geheime Abkiirzun-
gen und ein verborgener
Bonuskurs versprechen zusétz-
liche Motivation. Wieviel Spafl
dieses etwas andere Rennen
aber wirklich macht, werdet Thr
hoffentlich in der néchsten Aus-
gabe erfahren. sf

Speed Busters
Genre
Arcade-Rennspiel
Hersteller
Ubi-Soft
Erscheinen geplant
November “98
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Todlich schnell

Dethkarz

Nein, ausnahmsweise hat bei
der Uberschrift kein Fehlerteu-
fel zugeschlagen, das Spiel, das
gerade bei Beam Software in

Ilnnehﬂ:arkenlstulesderSpe-
cials, die auf der StraSe Tumliegen

der Mache ist, hort wirklich auf
diesen omingsen Namen. So
locker die Australier mit ihrer
Muttersprache auch umgehen,
programmieren kon-
nen die Jungs vom
fiinften Kontinent.
Besonders die Gra-
fikengine, die die
futuristischen Land-
schaften und Fahr-
zeuge auf den Moni-
tor zaubert, hat’s in
sich. Uber 12 Tracks
in vier unterschied-
lichen Umgebungen
rast Thr in Eurem
hochgeziichteten Rennwagen
und ballert dabei, was Plasma-
kanone oder Laserwumme her-
geben. Neben der Standardaus-
stattung gibt es noch eine
ganze Menge Spezial-Equip-
ment wie Lenkraketen, Split-
terbomben, Schilde oder Turbo-
Booster, die sich in Form von
Power-Ups von der Strecke
pflicken lassen. Um Euren

g

Energievorrat zu fiillen, diirft
Thr zusitzlich Reparaturkits
aufsammeln oder durch die
Boxengasse der Zukunft bret-
tern. Nicht nur die 19 Gegner
machen Euch auf den Kursen
das Leben schwer, auch ein
knackiges Zeitlimit
will eingehalten wer-
den, um nicht vorzeitig
den Schliissel abzuge-
ben. Zeigt Ihr eine
ordentliche Leistung,
werden nach und nach
alle Kurse und die 12
Boliden freigeschaltet,
wahre Meister bekom-
men auch noch ein
verborgenes Super-
auto zu Gesicht. Vom
Spiel unterstiitzt werden die
gangigen 3D-Beschleuniger,
P200MMX kommen sogar ohne
Zusatzkarte aus (was dann

Effektvoll geht Ihr zugrunde...

allerdings von den 700 Polygo-
nen je Wagen und den furiosen
Explosions- und Spiegeleffekten
tibrig bleibt, ist fraglich). sf

Dethkarz

Genre
Action-Rennspiel
Hersteller
Beam Software/
Infogrames
Erscheinen geplant
ovember ‘98

Unreal auf Ridern

Powerslide

Und noch ein futuristisches
Rennspiel-Highlight aus Austra-
lien soll die triiben November-
tage aufhellen. Nach einem 6ko-
logischen Desaster mangelt es
den verbliebenen Menschen
etwas an sinnvoller Freizeit-
gestaltung, denn viel mehr als
verlassene Stédte und karge
Steppen sind von der Erde nicht
ibrig geblieben. Der einzige
SpaB besteht in illegalen Ren-
nen mit selbstgebastelteten Off-
roadern, wegen der ungewdhn-
lichen StraBenlage der
Vehikel auch -
~Powerslide“-
Meisterschaf-
ten genannt.
Sieben Proto-
typen postapo-
kalyptischen Fahrzeug- \
designs stehen Euch zur
Verfiigung, Lackierung
und Karosseriedetails variieren
je nach dem Piloten, in dessen
Rolle Ihr schliipft. Natiirlich
bekommt Ihr nicht gleich zu
Anfang die volle Auswahl, der
gesamte Fuhrpark wie auch die
insgesamt zehn Strecken werden
erst durch Eure Titelgewinne
zugénglich. Diese Fakten deuten
zunéchst auf ein recht ordinires
Rennspiel hin, sieht man aller-
dings erst einmal die Grafik und
fahrt ein bichen in der Gegend
herum, ist man selbst als hart-
gesottener Spieletester verbliifft
von dem Potential, das in
Powerslide steckt. Egal fiir wel-
chen Kurs Ihr Euch entscheidet,
Thr werdet mit Eurem Wagen in
eine echte 3D-Welt entfiihrt. Das
heifit Thr kénnt beliebig vom
eigentlichen Weg abweichen, die
Streckenfithrung ist nie eben

Viele Objekte in den weiten
Landschaften - wie diese
Staudamm-Wand - kénnt
Ihr zu Eurem Vorteil nutzen

und Objekte wie Hauser, Mau-
ern oder Felsen sind nicht ein-
fach flache Fassaden, sondern
echte, dreidimensionale Objekte.
So werdet Thr geradezu
herausgefordert,
nicht nur stur
| den Kurs abzu-
fahren, sondern
auf Entdeckungs-
reise in die Landschaft zu
gehen. Dadurch kommt Ihr
ebenso in den Genuf verborge-
ner Abkiirzungen und Geschick-
lichkeitstests wie auch spek-
takuldrer Stunts und Spriinge.
Trotz der leistungsfdhigen Gra-
fik-Engine, die 300 000 Polygone
je Sekunde liefert, und der vie-
len, reich detailierten Texturen,
wird sich aber der Hard-
warehunger von Powerslide in
Grenzen halten. Ein magerer
166MMX mit billiger 3D-Karte
soll bereits fiir einen Ausflug in
verlassene Minen und verfallene
Stédte gentigen.

Powerslide
Genre
Arcade-Rennspiel

Hersteller
RatbaglG'l‘ lnterae-
ti

Erschemen geplant
November ‘98




2140 - galt noch :
als waschechter

Durchgestyite
C&C-Klon. Aber Gebiude,
nun wird die Finheiten und
Echtzeitschall- :::::; ':':
mauer in Angriff fenden Biumen
genommen. oesmrine

zum Vergniigen

ines der unterschitztesten Strategien des letz-

ten Jahres war Earth 2140, das im Gefolge der
C&C-Welle unterging. Grafik und Prasentation
bewegten sich eher im Mittelfeld, die absolut tiber-
durchschnittliche KI des Spiels offenbarte sich
erst dem Fan und Langzeitspieler. Auch die hiib-
schen Mechs brachten der polnischen Produktion
nicht den totalen Durchbruch. Die Fortsetzung,
dankenswerterweise nicht Earth 2140-2 genannt,

mit dem Lauf der Sonne weiterwandern. Das ist
neu! Nachts blinkern die Scheinwerfer der Bodens
fahrzeuge anheimelnd iiber die Landschaft. Die
Spielstruktur und das Ziel wurden ebenfalls
modernisiert. Die Hintergrundstory berichtet, daf}
eine komplette Zerstérung der Erde bevorsteht.
Die beiden vom ersten Teil bekannten Seiten
kémpfen nun um alle verfiigbaren Rohstoffe, um
ein riesiges Raumschiff zu bauen, in dem man
fliehen kann. Doch halt! Da meldet sich eine
neue Fraktion zu Wort. Die Bewohner der
Mondkolonien wollen ebenfalls den Sprung ins
Welta]l unternehmen. Thre véllig anders gestaltete
macht das Spiel auch um einiges
e drei Seiten haben sehr charak-
haften — so besitzen die Eura-
erke, deren Energie iiber
n weiterverteilt wird, die Ame-
Powerplants mit entsprechend
rsorgungsradius, und die Lunatiker
oren, die Batterien aufladen, damit
Strom zur Verfligung steht. Nicht nur
1 Einheiten — wie achtbeinige Spin-

Natiirlich werden die Mechs
noch gewaltiger und kampf-
stérker

Earth 2150

Genre
Strategie

Hersteller
Topware Interactive

Erscheinen geplant
Mia&Erz "99

wartet nun mit schwereren Kalibern auf. Einewgl- ]

www.topware.de

nenmechs — sondern vor allem die physikalisch
richtige Darstellung des 3D-Geléndes sorgt fiir
neue SpielspaBquellen. Wasser flieit nun tatsach-
lich nach unten. Mit dem Ergebnis, daf} ein Kon-
struktionsfahrzeug jetzt Graben rund um Euer
Lager und zum nahen Fluf} ziehen kann. Schnell
fiillt sich das Hindernis und schiitzt die Basis vor
allzu raschen feindlichen Angriffen. Umgekehrt
koénnen Stauddmme gesprengt und damit in tod-
iche Fallen verwandelt werden, die tiber der

z genugend befestigt, dann schwarmen Eure Trup-

pen in benachbarte Sektoren aus, um die dortigen
Rohstoffe zu sichern. Die Schlachten diirfen also
durchaus wiederholt werden. Dem Ressoucen-
management kommt entscheidende Bedeutung
zu. Gewonnene Bodenschétze kénnen zu Gebau-
den und Kampfeinheiten verbaut werden. Aber
was niitzt der gldnzendste Sieg auf dem Schlacht-
feld, wenn alle Materialien dafiir draufgegangen
sind und das rettende Raumschiff deswegen nicht
rechtzeitig fertig wird? fe

Die stark befestigte Basis ist wieder
Dreh- und Angelpunkt allen Tuns



'iw — Lo o ;;{:;/'\bx /.,/ i< 7 W%, if‘/ 7 <<fif3
Das Graven belemmi ¢ine ACUC DRMERSKCH

- Mischung aus RPG und
Action-Adventure

“Surreales 3D-

Actionahenteuer mit
Topgrafik und

Rollenspielelementen”

- Vier Charakterklassen
mit unterschiedlichen
Fahigkeiten und
Kampftechniken
Richard Liwenstein
- Ausgekliigeltes (PC Joter 10/78)
Kampfsystem fiir den
Einsatz von Waffen
und Zauherspriichen

“Die hei 0.D.T. eingesetzte
Motion Capture-Technik
erlaubt frappierend
natiirlich wirkende
Bewegungsahlaufe”

(PC Aclicn 10/98)

- Uber 40 Arten von
intelligenten Gegnern

- Uber 16 unterschiedliche
Zauberspriiche und 4
verschiedene Waffensysteme

;

www.odt-game.com
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Uberraschungs-
Hits der
Herbstmessen
kommt von dem
neuen Team
Pumpkin Studios.
Die Echtzeit-
strategie wird an
ihre Grenzen
getrieben.

Keine nebulésen Materie-
quellen, sondern handfeste
Olpumpen halten die Wirt-
schaft in Schwung

Warzone 2100

Genre
Echtzeitstrategie
Hersteller
Pumpkin/Eidos
- Erscheinen geplant
Ma3rz “99

Beherzte
Angriffe
fithren zu
leuchtenden
Ergebnissen

bwohl der ,Trend in diesem Jahr zum

Actionadventure geht, gibt es immer noch
unerschrockene Programmierer, die am wahren
Weg der Strategie festhalten. Die Spieler werden’s
ihnen danken, denn neue Nahrung fiir den Pan-
zergeneral im Mann ist auch in Zeiten von Lara-
Klonen immer willkommen. So haben sich 18 alte
Hasen der Spieleprogrammierung zusammenge-
funden, die schon an der X-Com-Reihe, Gunship
oder G-Police beteiligt waren. Screenshots und die
erste spielbare Messeversion zeigten, daf3 hier von
den Mboglichkeiten einer 3D-Karte ausgiebig
Gebrauch gemacht wird. Das abwechslungsreiche
Geldnde ist durch eine beliebig dreh- und zoomba-
re Kamera aus jeder Perspektive zu betrachten.
Die Gebdude und Einheiten zeigen einen Detail-
reichtum, den man bisher oft schmerzlich ver-
mifte. Endlich sehen Tanks, Radar- und Artille-
riefahrzeuge auch wie solche aus und nicht wie
ruckelnde Legosteine. Die echten Innovationen
aber lauern in der Spielmechanik,wir werden vom

www.pumpkin.co.uk

Die Stidte der haben zu leid

FlieBbandjob des Basisbauens erlost. Nur einmal
miissen wir unser Camp errichten, von dem aus
Missionen in immer entlegenere Landesteile star-
ten. Eine gliickliche Verbindung der bekannten
Kampagnenstruktur mit den Vorteilen der Impe-
riumsstrategien alter Schule. Der massive X-Com-
Hintergrund macht sich positiv bemerkbar. Warz-
one besitzt einen ungewdhnlich grofen For-
schungsbaum, der sich trotz der iippigen Grofie im
Spiel bequem hantieren 148t. Die Friichte der Wis-
senschaft reifen zu zahllosen Bauoptionen, die es
uns ermdglichen, ebenfalls in Echtzeit neue Fahr-
zeugtypen zu konstruieren, indem wir unter Dut-
zenden verschiedener Modelle Fahrgestelle, Waf-
fen und Ausriistung miteinander kombinieren
und das Ergebnis in unseren Fabriken anfertigen
lassen. Aber wehe, wenn die Superkanone auf
einem zu kleinen Chassis montiert ist: Ein Schuf3
kann das wacklige Gefihrt hintiiber purzeln las-
sen. Nicht nur in drei Kampagnen auf unter-
schiedlichem Terrain kénnt Ihr im néchsten Frith-
jahr Eure Fihigkeit beweisen, mehrere Dinge
gleichzeitig im Auge zu behalten. Multiplayer diir-
fen sich auf Schlachtenepen mit bis zu 2000 Units
pro Seite freuen, wobei die Entwickler selbst zuge-
ben, daB ein solcher Riesenhaufen Tanks eigent-
lich schon lécherlich ist. Aber Thr wifit ja: erlaubt
ist, was Spafl macht.

fe
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Jubildum von
H.G.Wells’

frithem Sci-Fi- Gegen Laser-
Thriller erscheint \waffen haben

die klapprigen
das spiel Zum Panzerwagen

keine Chance
Buch zum
Horspiel zum
Musical zum

Fllm--- ine der frithen Schreckensvisionen des in-
dustriellen Zeitalters, noch vor Beginn des
20. Jahrhunderts verfaft, beschreibt das tiber-
raschende Hereinbrechen einer mar-
sianischen Invasion iber das
damals noch kohlenrufige-
schwirzte Grofbritannien.
Rettungslos iiberlegene
Technik der AufBerir-
dischen trifft auf plumpe
Panzerwagen und dampf-
getriebene Schlachtschiffe.
Die einzigen Vorteile der
iiberraschten Menscheit sind
ihre zahlenmiBige Uberlegenheit, der
Ressourcenreichtum der Erde und die Kenntnis
des Gelindes. Der geniale Regisseur und Schau-
spieler Orson Welles verarbeitete den Roman-

Das wollen die Aliens: In
friedliche englische Land-
stidtchen einmarschieren

War Of The Worlds

e G o nio stoff in den vierziger Jahren dann zu einem Hér-

r . 5 .

A I?e - spiel in Reportageform, das bei der Ausstrahlung
Rage/GT trotz sténdig wiederholter Entwarnung (,das ist

nur ein Hoérspiel“) zu Massenpanik und wilder
lucht aus der betreffenden Stadt fithrte. Und
at nur bei der Erstauffiihrung. Selbst die
pe-breitgewilzte Hollywoodversion
h den paranoiden Geist des Originals.
1 20 Jahren wurde dann von Jeff
n Musical zum Weltuntergangsthema
en, jetzt verfaBite er auch den Soundtrack
zur Computerspielversion. Auch in der ,interak-

e dschirmversion® fiir Strategiefreunde,
g am Original orientiert, landen die
it ihren spinnenbeinigen Kriegs-

Erscheinen geplant
ovember “98

www.gtinteractive.com

maschinen auf den britischen Inseln, genauer
gesagt im dufersten Norden Schottlands. Die
strategische Ubersichtskarte zeigt eine in Sekto-
ren aufgeteilte Insel, die Zugehorigkeit

Stahl,
wihrend die Marsianer
Zink, Blei, Kupfer und...

der Landesteile zu den beiden
Parteien und die dort vorhan-
denen Ressourcen, Indus-
trien und Militdreinheiten.
Die Menschen benétigen

Kohle und O,

Blut fiir die Waffenproduktion

brauchen. Das erste Bestreben
des Feldherrn, gleich, ob Mensch oder

Alien, diirfte daher das Besetzen moglichst vie-
ler Sektoren sein, um sich die betreffenden Roh-
stoffe zu sichern. Konstruktionseinheiten bauen
dann Minen, Olférderanlagen, Stahlwerke und
Fabriken. Letztere erzeugen, abhéingig vom Grad

Stimmungsvolles Gebirgspanorama mit

Touri:



machen mobil

der Forschung, die Armeen und Flotten. Und
immer tickt die Uhr - die (verstellbare) Echtzeit
bringt auch strategische Entscheidungen unter
Termindruck. Es gibt eine Menge zu tun: For-
schungsauftréige miissen aktualisiert, Rohstoffe
fiir die Produktion genutzt und Marschbefehle fiir
die Truppen ausgegeben werden. Ist ein Sektor
besetzt, wird von einem Baufahrzeug ein Kom-
mandoposten errichtet. Erst dann gilt er als
erfolgreich besetzt. Wie in anderen Spielen sind

Bose Insektenaugen sehen Dich an...

mit der Zeit Upgrades fiir die bestehenden Units
und Baupléne fiir neue verfiighar. Die Spielba-
lance ist eigenwillig ungleich aufgebaut: zu
Anfang besitzen die Marsianer nur ein sehr klei-
nes Gebiet, ihren zweiten Briickenkopf némlich.
Schon in der iippigen Eingangssequenz wird
beschrieben, wie der allererste Versuch der Aliens,
auf unserem blauen Planeten Fufl zu fassen,
durch sofortigen beherzten Einsatz britischer
Truppen mit massiver Artillerie-Unterstiitzung
und nicht minder massiven Verlusten zuriick-
geschlagen wird. Erst die néchste Landung in den
unwegsamen Gebirgstélern Nordschottlands zeigt
Erfolg — und startet den Feldzug. Die Menschen
dagegen verfiigen iiber reiche Rohstoffe und In-
dustrieressourcen, sind aber technisch — zumin-

yE2AYY

Die Marsianer dringen
schon bis an den Stadtrand
vor und machen sich iiber
anstindige britische
Fabriken her

Jetzt geht es der Marsbasis
an den Kragen

Das Terrain wird erfreulich
realistisch dargestellt, Wil-
der und Hiigel spielen eine
taktische Rolle

dest in den ersten Ziigen des Krieges — hoffnungs-
los unterlegen. Das wird in den ersten Gefechten
mehr als deutlich, wenn die irdischen Tanks und
Schlachtkreuzer gegen die staksigen Marsmaschi-
nen mit ihren Laser- und Plasmastrahlern gerade
mal den Hauch einer Chance haben — aber nicht
mehr. Im weiteren Verlauf gleicht sich die Situa-
tion etwas aus: Die Marsmenschen erobern neue
Gebiete, verfiigen somit iiber erweiterte Versor-
gungsmoglichkeiten und ziehen in puncto Nach-
schub mit den Erdlingen gleich. Diese dagegen
konnen durch emsiges Forschen Niitzlichkeiten
wie Flugzeuge, hitzefeste Panzerung oder verbes-
serte Explosivmunition erhalten und den AuBer-
irdischen eins auf die Miitze geben. Aber all das
strategische Streben zielt doch letztendlich auf
den offenen Kampf Mensch gegen Maschine.
Denn sobald feindliche Parteien in denselben Sek-
tor einmarschieren, schaltet das Bild um: der Tak-
tikmodus beginnt. Hier prallen Mars und Erde in
einer realistisch gerenderten 3D-Umgebung auf-
einander. Bunte Explosionswolkchen beleuchten
selbst die diisteren Nachtgefechte die durch den Y

Bereits die leichten Scouts-
maschinen vom roten Kriegs-
planeten verfiigen iiber
beachtliche Feuerkraft

Auch Seestreitkrifte werden

Ilerangezogen, um die Ein-

Fall eintreten konnen. Dieser Teil des G
ist herkdmmlichen Echtzeitstrategien gar
unghnlich, wéren da nicht der separate St
part und die atmosphérisch dichte
story, die in auffallend langen Ren
zen fortgefiihrt wird.



Auch fiir
Strategen ist das
StarTrek-Univer-
sum bald zugang-
lich. Die Geburt
der Foderation
findet Runde um
Runde statt

Forschung mu SpaRR

Star Trek: Birth of
the Federation
Genre
Strategie
Hersteller
Microprose
Erscheinen geplant
Februar “99

, e

Star Trek:

rth of
Feclaera

TURN [
s —]
TURIFA

| ronon ey
= 1

So hat der
foderale
Président
alles im
Griff

www.microprose.com —07M ——M—————————

the

icht nur eingeschworene Star-Trek-Fans

werden sich fiir das anstehende Spiel aus
dem Hause Microprose erwérmen. Strategen mit
dem unwiderstehlichen inneren Drang zu galak-
tischen Eroberungen werden ebenfalls nicht
daran vorbeigehen konnen. Betrachtet man
némlich die zahllosen Optionen in Ressourcen-
Management, Forschung und Produktion, hilt
sich das Spielziel vor Augen, eine Ausbreitung
des eigenen Imperiums mit diplomatischen und
militdrischen Mitteln und addiert die Runden-
spielweise, dann dréngt sich unwillkiirlich der
Vergleich mit Master Of Orion 2 auf. Die Ahn-
lichkeiten sind tatséchlich frappierend, auch
wenn im Fall Star Trek keine Detailflut wie im
Fall Orion stattfindet. Die Parameter beschrén-
ken sich auf's Wesentliche, damit ist es sicher
kein reines Hardcore-Teil, sondern ist auch Ein-
steigern und Gelegenheitsspielern zugénglich.
So stehen nur fiinf unveranderliche Rassen zur
Auswahl: Menschen, Ferengi, Romulaner, Klin-
gonen und Cardassianer. Weitere Sternenvolker
treten, wenn iiberhaupt, nur in Nebenrollen auf,
als Handelspartner oder mogliche Vasallen.
Auch die Forschung beschrinkt sich auf sechs
Gebiete ohne Unterabteilungen: Biotechnik,
Computer, Antriebe, Energie, Waffen und Kon-
struktion. Der Raumkampf ist ebenfalls runden-
basiert, aber in 3D. Die Schiffe kdmpfen, ihren

zuvor gegebenen Befehlen zufolge, in kurzen
Echtzeitsequenzen gegeneinander. Auch die
Spionage wird nicht zu kurz kommen, schlief-
lich will man ja iiber die Gegenseite genau im
Bilde sein. Wenn die Kolonien in den unendli-
chen Weiten des Universums erstmal blithen,
steht auch fruchtbaren Handelsvertrégen nichts
mehr im Weg.

Dafiir wurde die Grafik kréftig modernisiert. Im
postmodernen Technolook, mit leuchtenden Far-
ben und futuristisch wirkenden Icons wird die
Designwelt der frithen Star-Trek-Filme nach-
empfunden. Jedes der beteiligten fiinf Imperien
hat sein eigenes Interface, wie iiberhaupt auf
eine moglichst atmosphérische Darstellung in
Bild und Ton grofter Wert gelegt wird. fe
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wieder die Welt
vor dem Bdsen
bewahren

Wenn nur die Waffenhand

nicht so zittern wiirde...

Genre
Action

November

Turok 2:
Seeds Of Evil

Hersteller
Acclaim

Erscheinen geplant

www.turok.com

ims  Dino-Killer
ok konnte vergan-
genes Jahr einen bemerkens-
werten Erfolg auf dem N64
verbuchen (iiber 1,5 Millio-
nen verkaufte Exemplare)
und schlug sich ein paar
Monate spéter auch auf dem
PC recht tapfer. Logisch,
daBl der muskelbepackte
Indianer nun ein weiteres
Mal gegen die Méachte des
Bosen kdmpfen muf, wobei
,Turok 2: Seeds Of Evil“ den
Vorgénger in allen Belangen
in den Schatten stellen soll.

Turok 2

Seeds Of Evil

Joshua Fireseed, alias
Turok, hat zwar den fiesen
Campaigner besiegt und
darauthin die méchtigste Waffe des Universums,
das Chronocepter, in den Vulkan geworfen, aber
damit nimmt nur noch ein groferes Unheil sei-
nen Lauf. Durch die Explosion wird
ndmlich ein gar fiirchterliches,
auflerirdisches Wesen namens Prima-
gen aufgeschreckt, dessen Gefolge
nun loszieht, um die Energie-
Totems zu zerstoren, welche die _
Kreatur gefangen halten. Turok, 4§
der diesen Schlamassel angerich-
tet hat, muf dafiir sorgen, daf} der
Primagen nicht aus seiner
Behausung, einem verschiitte-
ten Raumschiff, entflichen und
die Schwelle ins Diesseits tiber-
schreiten kann.

Der wackere Krieger wird sieben riesige
Spielewelten durchwandern und
gegebenenfalls Gfter aufsuchen
miissen, um sdmtliche Geheimnisse
entdecken und alle Aufgaben lésen zu kénnen.
Der ,Nebel“, der die Sichtverhaltnisse in ,Turok:
Dinosaur Hunter® doch arg beeintréchtigte, hat
sich diesmal merklich gelichtet, so da} der Spie-
ler mehr von dem detaillierteren Leveldesign mit
seiner Effektpalette wie flackernde Lichtquellen
oder schimmernde Wasseroberflachen wahrneh-
men kann. Uber 40 komplett unterschiedliche
Widersacher werden Euch in den Arealen ernst-
hafte Probleme bereiten, da sie weitaus intelli-
genter und flinker agieren als ihre Kollegen im
ersten Teil und sich zahlenméBig deutlich iiber-

d, jeder braucht einmal eine Ver-

schnaufpause. Dieses Alien schlift allerdings fiir immer.

legen auf ihr Opfer stiirzen. Ferner wirken die
Texturen der Feinde extrem realistisch. Sie
zwinkern, ihre Haut legt sich in Falten und
sogar das Anschwellen einzelner Muskelpartien
kann bewundert werden. Mit satten 21 Vertei-
digungswerkzeugen diirft Thr der Brut des
Bosen méchtig einheizen, wobei Ihr mit
& einem implementierten Fadenkreuz auf
bestimmte Korperteile feuern konnt.
Das Resultat und der Schaden, den Ihr
Eurem Opponenten zufiigt, ist dabei abhén-
gig von der Spezies sowie der Art der Waffe
und des Auftreffpunktes.
A3 Auch Freunde gnadenloser Multi-
) player-Gefechte diirfen aufatmen: In
,Turok 2: Seeds Of Evil“ kénnen
endlich bis zu 16 Spieler in 12 Death-
match-Leveln iber LAN oder Internet beweisen,
wer der Hauptling im Urwald ist. cis

& 176 ) 100 : 7y

A & £ —
Wie gut, daB wir ausreichend martia-
lisches Gerit zur Verfiigung haben
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Bytes Siedler im
Zwei-Jahres-
Rhythmus ihre
neue Evolutions-
stufe und

hoffen darauf,
von den Spielern
eine bessere
Zukunft erbaut
zu bekommen

— | A |
Noch ist Jupiter in Orgien-
stimmung

Einige Bauten in verschiede-

nen Entwicklungsstufen

Genre
Strategie/Aufbau
Hersteller
Blue Byte
Erscheinen geplant
Spitherbst 1998 Q

www.siedler3.de

it wahrer Begeisterung
haben sich ganze Heer-
scharen von Spielern darum
bemiiht — zumindest lassen das
die Verkaufszahlen der ersten
beiden Teile des Strategie-
Renners vermuten — den
sympathischen, knuffi-
gen Minnchen bei ihrem
Besiedelungsbestreben hilf-
reich unter die Arme zu grei-
fen. Und auch der dritte
Anlauf, drei Vélkern in frucht-
bares Land und eine goldene
Zukunft zu fithren, verspricht
ghnliche Hilfsaktionen.

Versténdlich, da seitens Blue Bytes an dem
erfolgreichen Spielprinzip von Siedler I + II
nichts Grundlegendes geéndert, sondern eine
Menge Verbesserungen und sinnvolle Funktio-
nen hinzugefiigt wurden. So fallt natiirlich
besonders die iiberarbeitete Grafik ins Auge, die
in buntem Iso-3D Hiigel, Téler, Fliisse, Meere,
Tiere und Pflanzen bietet. Die tiber 150 Figuren
im Spiel selbst sind nach wie vor knuddelig ani-
miert und bewegen sich aufgrund noch vielfalti-
gerer Animationsphasen natiirlicher als je zuvor.

In Asien wird bereits fleiBig gewerkelt

Jedes der drei Volker kann tiber 30 Berufsgrup-
pen ausbilden und 40 Bauten errichten, von
denen die gréBeren nun sogar begehbar sind. Die
Wegesteuerung des zweiten Teils weicht einem
logischeren Vorgehen. So kann man z.B. Unter-
tanen mit ihren Waren jetzt direkt dorthin
schicken, wo sie gebraucht werden.
Auch die im zweiten Teil eingefiihr-
ten Schiffe gibt es nun ebenso fiir Trans-
port- und Handelszwecke.
Sobald es zu Auseinandersetzungen mit
einem kriegerisch gesinnten Nachbarvolk

Das réomische Volk auf dem Weg zur Weltmacht

=

kommt, finden sémtliche Kdmpfe nun in Echtzeit
statt. Schlachten kénnen vom Spieler direkt
gesteuert werden, wobei er beobachten kann, wie
Soldaten in ihren Réngen aufsteigen (sofern sie
iiberleben). Auch wurde grofles Augenmerk auf
den Mehrspieler-Aspekt gelegt — Vilkerschlachten
werden auf lokalen Netzwerken wie auf speziellen
Siedler-III-Servern im Internet méglich sein.
Zur Story: Die Gétter des Olymp sind trége, faul
und iibersittigt, so daf ein Tag wie der andere
verliuft. Bis IHM, dem Obersten aller Gétter,
plétzlich der Kragen platzt, und er Jupiter (fiir
die Rémer), Horus (fiir die Agypter) und Ch’ich-
Yu (fiir die Asiaten) zu sich ruft. Er schreibt
einen Wettkampf aus, in dem jeder der drei sein
Volk aus der Steinzeit in eine glorreiche
Zukunft fithren soll. Wem dies gelingt,
wird dem Gotteszorn entgehen.
Da jedes der Vilkchen von Anfang an
selbst fleiflig zupackt, um das Brutto-
sozialprodukt zu steigern, macht es
den Einstieg fiir den Spieler einfach.
Nach einiger Zeit wird klar, daf} es
zwischen den Volkern gewisse Unter-
Meistr fo Ketogaibrona snd, sch TR
gsfithrung sind, sic
aber wenig um die Wirtschaft kiim- K’ ‘:‘
mern, tun sich die kriegsunlustigen 38 2
Agypter durch schnellen Hauser-
und Tempelbau hervor. Die Rémer wiederum
sind ein ausgeglichenes Volk und beherrschen
sowohl zivile wie militdrische Fahigkeiten eini-
germafen, vollbringen aber in keinem Feld Spit-
zenleistung. Der Spieler hat also die Wahl, wel-
cher Rasse er sein Vertrauen ausspricht und wie
er seine Arbeiter und Krieger zum Wohle des
Volkes einsetzt.

s
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Lara

bestreitet erneut
einen Survival-
Trip

Was hat nur dieses Pferd zu
bedeuten?

Die Locations wirken jetzt

rucks

Tomb Raider III -
The Adventures of
Lara Croft

enre
Action-Adventure
Hersteller
Core Design/Eidos
Interactive
Erscheinen geplant
4. Quartal "98

Laras Streifziige durch das virtuelle Aben-
teuer-Land scheinen zu einer Institution zu
werden: Vorweihnachtszeit ist Tomb-Raider-
Zeit. Die durch Auftritte im Fernsehen und
Musikvideos inzwischen zum absoluten Multi-
media-Star avancierte Ikone des Computerspie-
legenres — der Kinostart des Tomb Raider-Spiel-
films mit einer Lara aus Fleisch und Blut ist fiir
Ende 1999 vorgesehen — wird auch dieses Jahr
auf Tour gehen. Gleich vier Artefakte, die einst
Matrosen erbeuteten und iiber den gesamten
Erdball verteilten, will sich die Briinette unter
den Nagel reiflen. Die Gegenstdnde sollen ge-
heimnisvolle Krifte besitzen und obendrein
existiert eine Verbindung zu einem Meteoriten,
der im ewigen Eis der Antarktis begraben liegt.
Hetzte die emanzipierte Lady in den ersten bei-
den Abenteuern von einem Schauplatz zum
néchsten, wiahrend FMV-Sequenzen die Story-
line weiterfithrten, so wird in ,Tomb Raider III*
ein neues Spielprinzip Premiere feiern. Laras
Reise ist diesmal in fiinf miteinander verbunde-
ne Kapitel unterteilt. Hat der Spieler den ersten
Abschnitt, der ihn nach Indien fithren wird,
absolviert, kann er nun selbst bestimmen, in
welcher Reihenfolge er die néchsten drei Exkur-
sionen — nach Nevada in die beriichtigte Area
51, in den Siudpazifik und nach London —
bestreiten mochte. Schieflich verschlégt es thn
dann in die Antarktis, wo ihn das obligatorische
Finale erwartet.

Obendrein kénnen in den verzweigten Leveln
verschiedene Wege zum Erfolg fithren. Thr seid
somit nicht mehr gezwungen, eine bestimmte

www.tombraider.com

The Adventures

Route einzuschlagen, um das jeweilige Abenteu-
er zu meistern und diirft sogar zwischen einem
einfachen und einem schwierigen Modus wéhlen.
Natiirlich wartet ,Tomb Raider III“ wieder mit
zahlreichen Verschonerungen und technischen
Verbesserungen auf. Vor allem die Spielum-
gebung soll beim Betrachter Eindruck schinden.
Ein neues Landscaping-System ist fiir die rea-
listischere Darstellung von architektonischen
Details wie Kuppeln oder Rundbégen und orga-
nischen Strukturen, sowie fiir die unterschied-
liche Beschaffenheit von Bodenbelédgen zustén-
dig. Lichtquellen erhellen jetzt in verschiedenen
Farben die Szenerien, und aufwendigere Wasser-
effekte inklusive verfeinerter Spiegelungen diir-
fen bestaunt werden. Durch unterschiedliche
Witterungsverhéltnisse wie Regen oder Nebel,
{iber den Boden wehendes Laub, in Sand und
Schnee zuriickbleibende Abdriicke des Schuh-
werks, sowie am Himmel kreisender Vigel, soll
Laras Welt noch lebendiger wirken.




Auch die Schurken werden in dem dritten Teil
mit mehr Intelligenz ausgestattet sein. Dies
resultiert aus anspruchsvolleren Kampftech-
niken der Kontrahenten; ferner ist es nun durch-
aus méglich, dal Widersacher vorsichtshalber
den Riickzug antreten, wenn sie die schlagkréf-
tige Maid das erste Mal erblicken.

Scheint, als wir’ hier gar nichts los...

Nachdem die Jégerin verlorener Schitze ihr letz-
tes Abenteuer iiberstanden hatte, gonn-
te sie sich nicht etwa eine Ruhepause,

deshalb in diesem Trip auf eine Reihe

neuer Moves zuriickgreifen. Aus brenz-
ligen Situationen rettet sie sich mit Hilfe
eines Sprints, der zusétzlich mit einem
abschlielenden Hechtsprung kombiniert
werden kann. Auflerdem ist sie in
»Tomb Raider III“ in der Lage, sich
zu ducken und in gebiickter Hal-
tung zu kriechen. Die sogenannte

Das Freischwimmersta-
dium hat die Maid
lingst hinter sich

| gelassen

Lara lduft einem
weiteren Abenteuer
entgegen

Ist dies der Tempel des
Todes?

Affenschaukel, mit der sie sich um Hindernisse
mandvriert, seitwérts schwimmen, morsche
Tiiren eintreten kann, sowie das Schwingen an
Seilen gehoren ebenfalls zu dem erweiterten
Bewegungsrepertoire. Davon abgesehen hat sich
ihre 180-Grad-Drehung und ihre Wurftechnik
deutlich verbessert.
Dem ModebewuBtsein des prominenten Compu-
terspielecharakters mufiten die Programmierer
wieder Tribut zollen und verstauten neben
ihrem Standard-Dress vier weitere Outfits in
ihrem Reisegepdck. In manchen Gegenden
halten nur ein paar knappe Bustiers ihre {ippi-
gen Formen im Zaum und bringen ihr
schmiickendes Bauchnabelpiercing erst richtig
zur Geltung.
Prinzipiell wird aber ,Tomb Raider III“ dem
Erfolgsrezept treu bleiben: Abermals gilt
es exotische Schauplétze zu erkunde:
y wobei die bewihrte Mischung aus.
| Action- und Ratselelementen offeriert
wird und erneut diverse Fortbew:
gungsmittel zur Verfiigung stehen. Ob
die GroBmutter des Action-Adventures
ihre Fangemeinde wieder um den kleinen
Finger wickeln kann, werden wir spétestens.
in einer der néchsten Ausgaben erfahre;
Der vierte Ausflug der attraktiven Heldin
ist jedenfalls schon in Planung.

Vorsicht! Diese Lady schief8t
scharf




Abenteurer der
Welt kehrt zuriick

il

Wo bleibt der Mechaniker,
wenn man ihn braucht?

Indy IiBt die Peitsche knallen

achdem der virtuelle Ménnertraum Lara
Croft schon seit ldngerem mit beachtlichem
Erfolg gefdhrliche Situationen an exotischen
Schauplétzen meistert, betritt in wenigen Mona-
ten erstmalig auch ihr grofes Vorbild Indiana
Jones die Gefilde des Action-Adventure-Genres.
Auf den Spuren von Eidos’ emanzipierter Maid
kénnen Spieler demnéchst in ,Indiana Jones and
the Infernal Machine® den beriihmten Archéo-
logen héchstpersonlich durch ein filmreifes
PC-Abenteuer steuern.
Im Mittelpunkt der zu Beginn des Kalten Krie-
ges im Jahre 1947 angesiedelten Rahmenhand-
lung steht dabei eine antike Maschinerie, mit
deren Hilfe angeblich das Tor zu einer Parallel-
dimension namens Aetherium gedffnet werden
kann. Wem auch immer es gelingt, diese teuf-
lische Apparatur in Gang zu setzen, kénnte
durch die freigesetzte Macht den Konflikt zwi-
schen Ost und West dramatisch beeinflussen.
Um diese Maschine zu aktivieren, werden jedoch
bestimmte Bestandteile benétigt, die iiber den
gesamten Globus verstreut sind. Indy mufl nun
. also die Komponenten finden, bevor diese Bau-
~teile den Kommunisten in die Hande fallen.
Die Jagd nach den mit magischen Kriften ausge-
steten Maschinenteilen wird den Draufgénger
verschiedensten Ortlichkeiten fithren.
'So muB er unter anderem die Ruinen von Baby-
n, das Tian-Shan-Gebirge in Kasachstan sowie

Hoffentlich hat unser Held
warme Unterwische dabei

Soll ich jetzt wirklich da ein-
steigen?

Indiana Jones and
the Infernal Machine

Genre
Action-Adventure

Hersteller
LucasArts

Erscheinen geplant
Miairz “99

www.lucasarts.com

aztekische Pyramiden in Teotihaucan
erkunden und in sinisteren Geméuern,
Verliesen oder Grabkammern action-
orientierte Rétsel losen, bzw. sich mit
sowjetischen Geheimdienstlern und
anderen Kontrahenten herumschlagen.
Dabei wird sich Indy die Widersacher
nicht nur mittels seiner beriichtigten
Bullenpeitsche vom Leib halten, sondern
auch Pistolen, Gewehre, Handgranaten
und eine Bazooka als Verteidigungs-
werkzeuge spendiert bekommen.

Aufer Situationen, in denen Dr. Jones
jr. seine korperliche Fitne beim
Schwimmen, Klettern, Springen, Ren-
nen und Kriechen unter Beweis stellt,
gilt es obendrein spektakulare Action-
sequenzen bewéltigen. So wird er bei einer Ver-
folgungsjagd mit einem Jeep quer durch den
Dschungel rasen, ein Flof durch tiickische
Stromschnellen mangvrieren oder — als Reminis-
zenz an den zweiten Indy-Film ,Indiana Jones
und der Tempel des Todes — in Kipploren eine
halsbrecherische Achterbahnfahrt durch ein
Bergwerk heil iiberstehen miissen.

Neben dem Single-Player-Spiel sind sogar Multi-
player-Szenarios vorgesehen, in denen Ihr ent-
weder alleine oder gemeinsam mit Freunden per
lokalem Netzwerk oder Internet auf Ent-
deckungsreise gehen diirft. Euer Rechner sollte
allerdings auf jeden Fall mit einer 3D-Beschleu-
nigerkarte bestiickt sein, da Ihr ohne dieses
Accessoire den Haudegen nicht bei seinem neue-
sten Ausflug begleiten konnt. cis
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Na, und - schon gelangweilt?

Rennen, schieBen, Soldaten im Nacken, Wissenschaftler zu
Netzhautscannern fuhren unter Geschitzfeuer wegtauchen,
Vorrate plundern Stromzufuhr abschneiden, Lichtquellen

nutzen, an stogkwerkho‘_n Aliens vorbei schleichen, durch
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iRSlenken, um zu gewinnen!
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Monollth stoRt

ein weiteres Mal e D

schlagskraft
einer Tesla-
Cannon ist nicht
zu verachten

das Tor zur Holle
auf

her ein Jahr ist vergangen, seit sich der Spie-
ler erstmals als Caleb gegen Legionen von
Untoten, Anhéngern eines obskuren Kultes und
Kreaturen aus den tiefsten Abgriinden der Hélle
behaupten mufite. Die amerikanische Company
Monolith lieferte ein Machwerk ab, daB das
Genre der Ego-Shooter um keinerlei innovative
Aspekte bereicherte, dafiir aber durch explizite
Gewaltdarstellung und sein gewisses Pulp-Hor-
ror-Flair prompt die Aufmerksamkeit der BPjS
auf sich zog. So geschah es zwangsléufig, dal
dieser Titel kurz nach der Veroffentlichung aus
den Regalen der hiesigen Softwarehéndler wie-
der verschwinden mufite. Dies hielt Monolith
jedoch nicht davon ab, dem Spiel mit dem plaka-
tiven Namen eine Fortsetzung zu spendieren.
Bald wird also Caleb zuriickkehren und sich
abermals seinem blutigen Handwerk widmen —
und diesmal ist er nicht allein.

Die Michte des Bdsen
Als Schauplatz dient ,Blood 2: The Chosen® eine

SEp e e von Zerfall gezeichnete Metropole im Jahre 2028.
Genre Der Cabal-Kult, einst ein unorganisierter Hau-
Action . fen von Fanatikern, die eine Gottheit namens
n’;i’,s‘:,e.l,l o rnobog anbeten, tarnt inzwischen seine
P ro :tue‘::::;\s: /e GT n Machenschaften mit Hilfe von Cabalco,
Erscheinen geplant | _einem Mega.konzem mlt ungeheurem w1rtschaﬁ
Herbst ‘98

aus und rekrutiert sie notfalls gegen

1. Priméres Ziel der Cabal ist es, mit
mentanen Anfiihrer Gideon die Welt-
, zu erlangen.

Dem gegeniiber steht Caleb, der Anti-Held des
ersten Teils, der endlich einen Weg gefunden
hat, die drei anderen Auserwidhlten — die

unbarmherzige Kriegerin Gabriella, den
Schwarzmagier Ishmael und Calebs Freundin
Ophelia — in das Reich der Lebenden zuriickzu-
holen. In einem verlassenen Gebaude kann er
seine Gefahrten mittels einer schwarzen Messe
reanimieren. Das Quartett bietet nun der Cabal,
die bereits eine kleine Armee entsandt hat, die
die Auserwihlten liquidieren soll, und ihren
sogenannten Oberhduptern die Stirn. Und
wihrend der Kampf zwischen diesen beiden
Fronten tobt, bahnt sich noch eine weitere
unheilvolle Macht ihren Weg in die diistere
Zukunftsvision...

Eine Frage des Charakters

In dem indizierten Vorgénger konnte der Spieler
nur als Caleb gegen die Heerscharen des Biosen
antreten und deren Reihen lichten. In der Fortset-
zung wird man sich hingegen entscheiden miis-
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sen, welchen der vier Auserwithlten man verkor-
pern mochte. Die unterschiedlichen Eigenschaften
der Charaktere sollen sich vor allem auf die
Kampthandlungen auswirken. So ist beispielswei-
se der psychopathische Caleb allein schon auf-
grund seiner Statur viel eher in der Lage, direkte
Konfrontationen unbeschadet zu iiberstehen, als
seine grofle Liebe Ophelia, die sich wegen ihres
zierlicheren Korperbaus bevorzugt ihrer Kontra-
henten iiber eine gréfere Distanz hinweg mit

jeden Protagonisten ist demzu-
folge eine andere Spielweise
vonnéten, um die unzihligen
Gefechte zu tiberleben. Die Wahl
des Alter Ego wird aber neben
dem Gameplay auch den Hand-
lungsverlauf beeinflussen. Die
Story entfaltet sich dabei durch
homogen mit dem actionreichen
Geschehen verkniipfte Zwi-
schensequenzen. Obendrein sor-
gen die in Bild und Text einge-
blendeten Mitteilungen der Figu-
ren fiir Auflockerung — so hat
Caleb den einen oder anderen markigen Spruch
parat, wenn er zum Beispiel einer Fleischfabrik
einen Besuch abstattet.

Von Menschen, Monstern

und Waffen

Um die 20 verschiedene Arten von Unholden
sollen dem Spieler begegnen, wahrend er durch
die 30 Single-Player-Level streunt (eine zusétz-
liche Episode mit acht weiteren Stages bleibt

‘Lﬁ” Caleb, der Protagonist des

rechenbarer Amoklaufer,
‘ angetrieben von Haf
und Rachegelisten,
sowie dem Verlangen, aber-
mals der Anfiihrer des Cabal-
Kultes zu werden. Schnellig-
keit und physische Starke
) machen ihn zu einem duRerst
‘ geféhrlichen Zeitgenossen.

Calebs groRe Liebe Ophelia ist b
den anderen Auserwahlten in A
puncto Korperkraft weit
unterlegen. Deshalb benutzt
die rothaarige Schénheit
herkdmmliche Waffen in
Verbindung mit Schwarzer
Magie, um sich ihre Feinde vom
Leib zu halten. |

ersten Teils ist ein unbe-

DIE VIER AUSERWAHLTEN : :
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Der schweigsame wie hoch-
gradig intelligente Ishmael ist
ein Meister auf dem Gebiet
der magischen Kiinste. In
Gefechten verlaRt er sich
ausschlieBlich auf seine enor-
men Zauberkréfte, denen seine
Gegner kaum etwas entgegen-
setzen konnen.

Gabriella ist die geborene
Kriegerin, brutal und erbar-
‘mungslos. Unglaublich
stark und mit einem
schweren Waffenarsenal
sowie einer robusten Pan-
zerung ausgestattet, pflastern
Leichen den Weg dieser
wandelnden  Kampfma-
schine.
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Das sieht nach einer Kom-
mandozentrale aus

5 e & Al481
Dieser Gang ist fiir uns beide
einfach zu eng
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Ein Schlichter in der Fleisch-
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Die diistere Zukunftsvision
von ,Blood 2“ erinnert an
n~Blade Runner”

Das Leveldesign sieht teil-
weise recht schick aus

Griin ist doch eine hiibsche Farbe

dabei den Multiplayer-Enthusiasten fiir Metze-
leien im lokalen Netzwerk oder via Modem vor-
behalten). Unter den feindlich gesinnten Ge-
schopfen befinden sich nicht nur so phantasie-
volle Wesen wie der Bone Leech, ein Parasit,
der seine Opfer in grauenvolle Mutationen ver-
wandelt, sondern auch Angehorige der huma-
noiden Spezies, wie z.B. die Anhénger des
Cabal-Kultes, sowie ein Widersacher, der
bereits im ersten Teil sein Unwesen trieb. Um
gegen diese illustre Gegnerschar geriistet zu
sein, werden einem in ,Blood 2: The Chosen®
insgesamt iiber 30 unterschiedliche Verteidi-
gungsinstrumente zur Verfiigung stehen. Neben
skonventionellen“ martialischen Gerdten wie
Bowie-Messer, Beretta, Sniper-Rifle, MG oder
einem Sturmgewehr umfafit das Repertoire
natiirlich auch exotischere Vernichtungswerk-
zeuge, namentlich die T34 ,Irradiator” Micro-
wave Gun und den ,Decapitator”. Fiir einen
Deja-vu-Effekt sorgen zudem die abgesigte
Schrotflinte, die Voodoopuppe, die Flare Gun
sowie die Tesla Cannon — bereits im Vorgénger
konnte man sich ndmlich von dem Zerstérungs-
potential dieser Items tiberzeugen. Die maka-
berste Waffe ist aber wohl der ,Flayer®, ein aus
Ketten und Haken bestehendes Instrument,
das einem Gegner buchstéblich das Fell tiber
die Ohren zieht. Wie bei ,Unreal“ besitzen die

tionsweisen, wobei der sekundidre Modus
einen deutlich verheerenderen Schaden
anrichten kann.

Ein audio-
visueller Horrortrip
Wurde der erste Teil
damals mit der von
3DRealms entwickelten
Build-Engine realisiert,
konnte Monolith beim Nachfolger
allerdings teure Lizenzdeals vermei-
den, da wie bei ,Shogo — Mobile
Combat Armor” nun die hauseigene
Engine namens LithTech fiir die

Présentation verantwortlich zeichnet. Visuell
darf sich der Rezipient somit unter anderem an
voriiberziehenden Wolkenformationen, den obli-
gatorischen Transparenz- und farbigen Lichtef-
fekten sowie, abhingig von der Beleuchtung,
den hochdetaillierten Schatten der Opponenten
sattsehen. Das diistere Zukunftsszenario 148t
dabei gewisse Paralellen zu Filmen wie ,Blade
Runner oder ,The Crow“ erkennen. Akustisch
verstérkt ein CD-Audio-Soundtrack die Atmos-
phére, der sich stimmungsméfig den Situatio-
nen bzw. den Umgebungen anpaft, in denen
sich der Spieler gerade befindet. Bemerkens-
wert ist ebenfalls die breit gefacherte Gerdusch-
kulisse, angefangen von den realistischen Waf-
fensounds, dem Klang der zu Boden fallenden
Patronenhiilsen und zerberstenden Glasschei-
ben, bis hin zu den Kontrahenten, die unver-
stdndliche Sitze vor sich hin murmeln.

nBlood 2" - der derzeit hirteste
Ego-Shooter?

Der kritischste Punkt von ,Blood 2 sind aber
die hemmungslosen, ja schon iiberzogenen
Gewaltexzesse, die dem Vorgénger in keinster
Weise nachstehen werden. Der titelgebende
Lebenssaft sprudelt formlich aus den Wider-

Ob hier die Beretta die richtige Waffe ist?

sachern (selbstverstidndlich akkurat an den
Stellen, wo sie beispielsweise von Geschossen
getroffen wurden), ganz zu schweigen von den
anderen extremen Formen des Dahinscheidens,
die sich durch das reichlich ausgestattete
Arsenal von martialischem Handwerkszeug
verwirklichen lassen. Aufgrund der deftigen
Splatter-Elemente sollte man sich erst gar
nicht der Illusion hingeben, daf dieses Produkt
hierzulande verdffentlicht wird — und wenn
doch, dann wandern die Exemplare garaniert
schnell unter die Ladentische der Einzelhénd-
ler. So etwas miissen die amerikanischen
Hardcore-Zocker dagegen nicht befiirchten, die
diirfen sich immerhin ab dem 31. Oktober, also
exakt an Halloween, an dem virtuellen Blutbad
ergotzen. cis



Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette
dieser Marke enthélt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)
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ausgekliigeltes
Name
Wertungssystem, wenit | Der Wertungskasten
as Spie = - . &
das Tester- und . Um so viel Information wie mdglich im Uberblick zu bieten,
enre 5 . .
R - Geschicklich- | endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen als
Redaktionsmei- ki Action, dickes Ende. Er faRt neben der Redaktionswertung (in Prozent)
nung streng von- ﬁ;rlﬂl';lnasl::l alle. wichtigen .Daten zum getesteter] Titel zusar_nmen. Be.ispie!s— i
- Sport, Strate- weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel __anforderung
einander trennt. gle, Wirtachait und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer :ﬂ',ﬁ,’f:s':,'e,
- : her, CD-Lauf-
c\’e:t':z;:g;prn_ mit welcher Ausstattung wir empfehlen uPd unter. welt.:her bt i
grammiert? Hardwareausstattung es Probleme geben kénnte. Wir weisen fikkarte
Sohwierigkeit kiinftig mit einem kleinen Symbc{l .darauf hin, ob das Spiel Epfihlone
Leicht, mittel MMX oder 3Dfx ausdriicklich bendtigt. Im neuen Wertungska- Hardware
oder schwer? 5 s By = Prozessor,
prate sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus- Arbeitsspei-
Purzelt erfah- nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA- | | cher, Cd-Laut-
g gemab Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter ,Besonderheiten”. karte
L Grafik
Wieviele? pName ..........Incubation: Mindestanforderungen ::z:::s:x,‘,‘.‘,ﬂ:
'?"e“(m"M SEEEREEEE Time is running out p133 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB tion?
Ja.,i?“:i il [Genre iz Strategie Grafik SVGA :“:’::ha"s -
Gamepad, Gun. Hersteller . .Blue Byte Empfonlen be? Musikviel-
2 S i e P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB falt? Sound?
E;s':nd_e_r:m_len Schwierigkeit ...... mittel  Grafik, 3Dfx
IS un .
i i "Preis ........ ca. 100 Mark Grafik « «««xu....87%
Spiel/Anleitung 'Spie|ef ------------- 1-4 Sound . ..-2.-...85%
Sittesten wir | PStetieminatne ... Maus SpielspaB8
grindendie [ —®Besonderheiten .CD-Audio
2 TR NG R englische 5
1 : - Version. Spiel. e engl./dt.gepl.
VORSICHT! Multiplayer Anleitung . . . .engl./dt gepl.
SCHROTT Obundwie. | mMultiplayer . . .Internet/IPX

Dieses Symbol
findet lhr nur
2 dann, wenn ein
Spiel 3Dfx
Die Meinung des Testers. Sie taucht min- voraussetzt
destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests konnen sich

zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden. ;?;:::sseyl'x'r;\o'
Wahrend 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. ::rrl;i:rme:i-aﬂ
Seine Meinung beeinfluRt zwar die SpielspaBwertung, ist aber nie- das Spiel fiir

5 ol x hal : 5 Jugendliche
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren unter 18 Jahren

zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie- nicht geeignet
Fritz Effenberger . : : . P . . 2
der passieren, daR die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel- ist
spaf zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem Mei-
T ) vertritt. Bei b itigen Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei-

nungskasten als auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt.

Stephan Christian Maik Ralf tom Joe

Freundorfer Peller Wéhler Miiller schmidt Nettelbeck
sf cis mw rm ts jn
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Komplettlosung - 1. Teil

Final Fantasy VIi

Vorbemerkungen
Gegnerbeschreibungen sind in der Regel so
gehalten, daf in den Klammern zuerst die
Trefferpunkte, dann die Magiepunkte (wich-
tig fiir MP-Absorb!) und schlieBlich eventuel-
le Starken oder Schwichen sowie zusitzliche
Tips aufgefithrt sind. Beispiel: Drachenzom-
bie (13000/400/helligkeitsschwach).

Um problemlos alle Kémpfe absolvieren zu
konnen, wird gezieltes Trainieren notig sein.
Das einfache Nachspielen der Losung reicht
wahrscheinlich nicht aus. Geht keinem
Gefecht aus dem Weg, andererseits aber bei
Auseindersetzungen kein zu grofes Risi-
ko ein. Tote Recken miissen jedenfalls
umgehend wiederbelebt und geheilt
werden. Damit Thr in etwa wilt, wie
gut Euer Charakter ist, sind ab und zu im
Text Vergleichswerte angegeben. Frither
oder spater miiit Ihr Euch auf ein Kampf-
team konzentrieren, mit dem Ihr letztendlich
gewinnen wollt. Bis auf Aeris bleiben alle
Mitglieder bis zum Ende im Team. Nehmt
Euch an unbekannten Ortlichkeiten die Zeit
alles zu erkunden, Gegenstinde zu finden
und mit Personen zu sprechen, um die kom-
plexe Hintergrundgeschichte vollends zu
verstehen.

Sprengung des Reaktors

Nach dem Intro startet gleich der erste
Kampf gegen zwei Soldaten, und Cloud
erhilt seine erste Beforderung. Ihr trefft die
Gruppe vor dem Tor des Reaktors und lernt
Barret kennen. Cloud folgt

den anderen und wird
unterwegs in weitere
Kampfe verstrickt.
Nach dem Fahr-
stuhl klettert Thr
die Leiter hinunter
und erreicht einen Spei-
cherpunkt. Die Materia
,Genesung® nimmt
Cloud mit zum Reak-
tor im Stiden. Nach Ziindung der Bombe
begegnet ihm der erste ,richtige“ Gegner: ein
Skorpion. Wenn es kritisch wird, sollten
Trénke benutzt werden — ein Angriff ist
auflerdem nicht zu empfehlen, wenn der
Skorpionsschwanz oben ist. Danach muB der
Riickweg schnell erfolgen. Cloud befreit noch
Jessie und spricht die Leute an, um die
Tiiren zu 6ffnen. Nach der Explosion lauft

§
2

Cloud eine Strecke alleine, bis er siidlich
mehreren Soldaten gegeniibersteht. Erst
nachdem er alle besiegt hat, trifft er den Rest
von Avalanche im Zug wieder. IThr erreicht
die Slums und folgt den anderen
ins Hauptquartier. Dort begegnet
Thr Eurer Jugendfreundin Tifa,
nehmt an der Konferenz im
Keller (Spielautomat) teil und
entschlieft Euch letztendlich
einen weiteren Auftrag
anzunehmen

L | Der Reaktor 5

Bevor Ihr nach Osten zum
Bahnhof rennt, besichtigt Ihr
das stidliche Haus, wo neben
einem Speicherpunkt auch
eine ,Alle“-Materia im
Anfingerclub zu finden ist. Bei der Zugfahrt
wird die Gruppe von den Kontrollen entdeckt
und fliichtet durch die Waggons. Ihr lauft
dabei immer Barret hinterher und springt
vom Zug. Weiter im Norden klettert Ihr dann
vor der Sicherheitssperre in ein Loch und
kommt in einen Raum mit mehreren Leitern,
wo Thr die mittlere hinaufklettert. Cloud
trifft Jessie und gelangt im Osten zu einem
weiteren Speicherpunkt. Noch weiter ¢stlich
geht es auch schon in den Reaktorbereich.
Beim Ziinden der Bombe hat Cloud eine Ein-
gebung iiber einen sogenannten Sepiroth und
den Tod von Tifas Vater. Auf dem Riickweg
wird der Speicherpunkt und der Fahrstuhl
genutzt. In einem runden Raum miissen auf
einem Tastenpult alle Schalter gleichzeitig
gedriickt werden, was ein wenig Geschick
erfordert. Auf dem Weg nach drauen wird
Avalanche von Shin-Ra Soldaten gestoppt.
Der Prisident erscheint und 148t die Gruppe

- gegen den Airbuster kdmpfen, wihrend er
selbst flieht. Den Roboter konnt Thr
von beiden Seiten beharken; wer

rechtzeitig Trinke benutzt, wird keine
Probleme haben. Bei der Vernichtung reifit
der Gegner schlieBlich ein Loch in die
Briicke, in das Cloud hinabstiirzt.

Aeris

Cloud erwacht in einer Kirche in den Slums,
wo er das Blumenmédchen Aeris kennen-
lernt. Bald kommen Turks auf der Suche
nach Aeris in die Kirche und jagen die beiden
aus dem Hintereingang des Gebiudes. Im

Tips & Tricks
Kompeaasy v, B9
69

Hexplore
Lésungsweg 2..Teil

Chris Peller

Mit dem siebten
Teil der RPG-
Vorzeigeserie aus
dem Land der
aufgehenden
Sonne wurden
erstmals auch
PC-Spieler
begliickt. Falls
wackere Helden
wihrend des
phantastischen
Abenteuers ins
Straucheln
geraten, hilft
sicher ein Blick in
die Losung von
Helge Ruddat aus
Buxtehude.
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folgenden 148t Cloud Aeris immer weglaufen
und besiegt notfalls die Soldaten, bis sie die
Treppe heraufrennt und die beiden iiber den
Giebel aus dem Loch im Dach der Kirche
Kklettern. Cloud wird Aeris’ Leibwéchter. Im
Osten geht es an einem Speicherpunkt vor-
bei weiter, bis der Weg nach Norden ab-
zweigt. In den Laden dort kauft Thr Aeris
eine Hitzemateria und riistet Eure Armbén-
der auf. Nordéstlich kommt Ihr zu Aeris’
Haus, in dem sich ein Ather und die Materia
Schutz“ finden 148t.

Cloud verspricht Kathrins Mutter, daf} er
sich nachts davonstielt, wird jedoch auf dem
Weg zuriick vor dem Eingang zu Sektor 6
von Aeris iiberrascht. Zusammen bezwingt

Thr im Osten ein Hollenhaus und marschiert
auf dem Weg nach Norden durch das Geriim-
pel zum Spielplatz. Wihrend einer Unterhal-
tung der beiden, sieht Cloud Tifa im Wagen
vorbeifahren und lguft ihr zusammen mit
Aeris zum Wall Market nach.

Hier gibt es erst einmal einen zu nutzenden
Speicherpunkt und diverse Gegensténde
gegen verschiedene Gemiitszusténde, von
denen man ruhig welche kaufen sollte. Wei-

ter nordlich im Waffenladen erwerbt Ihr
einen Boxhandschuh fiir Tifa, einen Kampf-
stab fiir Aeris und einen Mythrilarmreif.

Verkleidung I
Ganz im Norden liegt Don Corneos Villa, wo
Tifa gefangen gehalten wird. Der Portier 148t
Euch nur als Médel verkleidet herein. In
einer Kleiderboutique links weiter im Siiden,
erfahrt Thr, dafl der
Vater des Kleider-
néhers in einer Bar
weiter im Norden
aufzusuchen ist.
Dort findet Thr ihn
direkt neben dem

Eingang. Er erklart
sich nach einem
Gesprach mit Aeris
damit einverstanden,
ein Kleid fiir Cloud
zu ndhen. Im Klei-
derladen merkt
Cloud, daf ihm eine Periicke fehlt. Diese gibt
es im Sportstudio im Norden, wo schon der
Versuch reicht, den Mann mit Kniebeugen zu
besiegen, um die Periicke zu erhalten.
Zuriick in der Boutique, erhaltet Thr das
Kleid kostenlos und betretet diesmal verklei-
det die Villa im Norden. Wenn der Portier
weggeht, lauft Thr die Treppe hoch und nach
links runter in den Keller. Tifa erklirt dort,
daB sie Don ausspionieren wollte. Don ruft

die Drei heraus und sucht sich Tifa als Lust-
objekt fir die Nacht aus. Cloud landet bei
Dons Ménnern. Dort sammelt er rechts eine
Phoenixfeder ein, spricht mit den gierigen
Verfolgern und schlielich mit Scotch, dem er
das wahre Geschlecht erldutert. Es kommt
zu einigen Kédmpfen. Cloud holt Aeris aus
dem Keller ab, betritt Dons Schlafgemach
und stellt ihn zur Rede.

Er bringt in Erfahrung, daB der Shinraprési-
dent den Plan hegt, die Metallplatte iiber
den Slums von Sektor 7 abstiirzen zu lassen,
um dardurch die Rebellen zu vernichten und
sie gleichzeitig als Schuldige darzustellen.

Die Plattform fillt

Auf dem Riickweg stiirzt die Gruppe in eine
Falltiir und schldgt sich durch die Kana-
lisation von Midgar.

Im Kampf gegen den Abwasserkanal-Tsu-
nami sind Zauber hilfreich, wobei die Limit-
attacke von Aeris Eure Kémpfer heilt.
Schliefllich wird die Materia ,Raub“ mitge-
nommen, bevor Thr durch das Loch und
anschliefiend durch das Hochklettern einer
Leiter den Eisenbahnfriedhof erreicht. Nach



Rk h

Damit Ihr in Zukunft méglichst schnell und
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt,
hier unsere Spielregeln fiir Eure Power-
Play-Tips-Seiten:
Jeder veréffentlichte Tip wird mit einer
Pramie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, fiir die Power-Pramien machen
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die-
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt
von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige
Losungen zum gleichen Spiel eintrudeln,
entscheidet das Datum des Poststempels.
Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver-
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut,
Bankleitzahl, Halter des Kontos) an, damit
Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt.
Wer sichergehen will, teilt uns zusétzlich
seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fra-
gen haben, rufen wir Euch einfach an.
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und
professionellen Lésungshilfen abschreiben.
Macht Euch nicht die Mihe und erspart
uns und Euch damit unnétigen Arger, denn
«Félschungen” landen im Papierkorb! Bitte
auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind
oft unleserlich und wandern dann ebenso
in den Abfalleimer.
Verschonert Ihr Eure Lésungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weiRes Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tarlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
egal, wir kénnen fast jedes Format kon-
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an:

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-
nossen” Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir
freuen uns auf Eure Einsendungen!
Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, konnt lhr Euch nun
sieben (!) Tage die Woche an unsere neue
Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar
nun geblihrenpflichtig, aber dafiir stehen
Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden
Tag zwischen 7 und 24 Uhr zur Ver-
fiigung. Die Telefonnummer:
(0190) 88 24 19 11

Wer technische Probleme wegen eines
Spiels oder Spielehardware hat, wihlt die
Rufnummer (0190) 873 268 13

727

Bitte nur
Héndleranfragen!

GroR Electronic
icle + Zubehd
BahnhofstraBe 3

D- 94133 Rohrnbach
Tel. 08582/96 05-0
Fax 08582/96 05-99
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MulTiMedia

@ Sofr

Computerspiele
http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

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

Info X Info X Info
Geschéfts- und

Franchise-Partner
Sie wollen sich selbstandig
machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie

sich jetzt Ihren Standort fir einen
MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordern Sie
schriftlich das Infoschreiben an:

MulTiMedia Sofr
52349 DUREN Josef Schregel Str.50

MultiMedia SofT_

finden Sie in:

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

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

27232 SULINGEN

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

28757 BREMEN

Sagerstr. 44 & 0421-669781

33098 PADERBORN

Marienstr. 19 & 05251-296505
Netzwerk-Spielen im Laden/Internet
38350 HELMSTEDT

Markt 10 & 05351-424067

NEU * NEU * NEU

41539 DORMAGEN

Kélner StraBe 122

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
Friedrich-Ebert-Platz 2 & 07731-181866

99084 ERFURT
MeienbergstraBe 20 & 0361-5621656

MultiMedia Sofr BURO
ZENTRALER EINKAUF

52349 DGREN Josef Schregel Str. 50
& 02421-28100 FAX 281020
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der Benutzung des Speicherpunktes sammelt
Thr sémtliche Trénke auf dem Weg nach Nor-
den iiber die demolierten Waggons ein. Zwei-
mal muf} ein Zug gefahren werden, um den
weiteren Weg zu ermdoglichen. Am Bahnhof
vorbei gelangt Cloud zum Pfeiler von Sektor
7 und speichert. Durch seine Sprengung
wiirde die Ebene dariiber herunterbrechen.
Aeris wird damit beauftragt, Barrets Tochter
Marlene in Sicherheit zu bringen. Auf der
Treppe nach oben trefft Thr Biggs und Jessie
und schlieflich Barret. Der Turkanfiihrer
Reno kommt per Hubschrauber und aktiviert
die Bombe. Im Kampf gegen ihn setzt er sei-
nen Elektrostock und Pyramiden ein, die ein-
zelne Kampfgefihrten ausschalten. Um die
Kameraden zu reaktivieren, muf die Pyrami-
de angegriffen werden. Letztendlich verab-
schiedet sich Reno mit der Aussage ,Es ist
Zeit" und entfiihrt Aeris. Ein Drahtseil rettet
das Team vor der herabstiirzenden Plattform.

Shinras Hauptquartier

Auf dem Weg zu Aeris Haus besiegt Cloud
allein einen Hollenbomber und hat eine wei-
tere Eingebung. In der Léden von Sektor 5

kauft Thr der Gruppe so viel Materia, da$ Thr
alle unterschiedlichen Sorten Euer Eigen
nennen kénnt. Aeris’ Mutter Elmyra erzshlt,
daB sie nicht Kathrins wahre Mutter ist, son-
dern sie als kleines Kind gefunden hat.
Cloud iibernachtet und macht sich dann auf
dem Weg zum Wall Market. Im Park liegt
eine ,Analyse“ Materia. Weitere Materia
kauft Thr im Wall Market im nérdlichsten
Haus des ersten Abschnitts. Beim Waffen-
héandler erwerbt Thr zudem fiir alle einen
Mythrilarmreif sowie Batterien bei dem
Mann hinter dem Gitter. Der Speicherpunkt
sollte genutzt werden, bevor Thr ganz im
Norden bei der besprithten Wand (rechts)
das Kabel hochklettert. Die erste Batterie
benutzt Thr, um den Propeller zu aktivieren,

die zweite, um eine Schranke zu bewegen.
Weiter oben ist eine Tarzan-Aktion gefragt:
Wenn sich die baumelnde Schranke auf der
linken Seite befindet, springt Cloud darauf
und kann dadurch das Shinra-Hauptquartier
erreichen. Wer Kampfe vermeiden will (nicht
empfehlenswert), der wahlt den Treppenauf-
stieg links. Ansonsten stiirmt die Gruppe den
Haupteingang und besiegt Granatenkombat-
tanden (130), bis der Fahrstuhl nérdlich
erreicht ist. Auf dem Weg nach oben miissen
mehrfach Kampfe gegen Roboter und
Schwertténzer (130) iiberlebt werden.

Auf dem Dach besiegt Clouds Team schlief3-
lich die Starken Kampfer (230), indem er mit
Eis+Alle deren Riistung zerstort. Mit der

gefundenen Codekarte
60 gelangt Ihr in die
néchste Etage, wo Euch
ein  Geschicklichkeits-
spiel erwartet. Ihr rennt
von Séule zu Siule, und
zwar immer genau dann,
wenn die Wachen sich in
Bewegung setzen. Wer
entdeckt wird, muf}
gegen Starke Kédmpfer gewinnen und von
vorne anfangen. In Stock 61 erhaltet Thr von
einem Mitarbeiter die Codekarte 62, falls Thr
mit ,,....“ antwortet. Stock 62 ist die Biblio-
thek. Hier nennt Thr dem Biirgermeister das
Passwort MAKO und erhaltet die Materia
»Nebenwirkung“ sowie die Codekarte 65. In
den Kammern von Stock 63 sind:

A: ein Sternmedaillon

B: der ,,Vier Fassungen“-Reif

C: die Materia ,Alle“.

Wer zuerst B betritt, kann iiber den Luft-
schacht auch nach A gelangen. Im Stock 64
darf Cloud rasten und den Speicherpunkt
besuchen. In den Duschumkleideschrénken
findet Ihr eine Phoenixfeder und einen
Ather. In Stock 65 setzt Thr dann nacheinan-

der Teile aus den Kisten links Mitte, rechts
oben, links Mitte, links unten, links unten
und rechts Mitte in das Midgarmodell in der
Mitte ein, um die Codekarte 66 zu bekom-
men. Es greifen Schwerttanz (160) und Ham-
mer-Blaster (408), spiter Mottenschléchter
(260) und Soldat 3 (150/hitzeschwach) an. In
Etage 66 klettert Cloud anschliefiend im
Luftschacht tiber der Toilette hoch, um die
Exekutivsitzung zu belauschen. Folgt dar-
aufhin Professor Hojo, der die Treppe zu 67
hochléuft. Thr erreicht den unteren west-
lichen Teil seines Labors, benutzt den Spei-
cherpunkt und fahrt nach 68 hoch. Dort hilt
Hojo Aeris und ein tigeréhnliches Tier gefan-
gen. Das Tier kann sprechen und heifit Red
XIII. Es unterstitzt
Euch im Kampf gegen
Prototyp HOS (1000),
der kleine Viecher um
sich schart (300). Ihr
konzentriert Eure
Attacken auf ihn, da er
seine Helfer wiederbe-
leben kann. Hojos Assis-
tent gibt Euch schlie3-
lich eine Codekarte fiir
Stock 68. Im Osten lauft
Thr dann die Treppen zu
66 runter. Im siidlichen
Fahrstuhl wird die
Gruppe von Tseng und
seinen Turks gefangengenommen.

Sepiroth taucht auf

Im Geféngnis legt sich Cloud nach einem
kurzen Gesprich schlafen und stellt beim
Aufwachen fest, dal die Tiir offen und die
Wache tot ist. Thr weckt Tifa und befreit die
anderen. Red XIII seht Thr im Labor wieder,
wo das Jenova-Subjekt ausgebrochen ist und
enormen Schaden angerichtet hat. Ihr
besiegt auf dem Weg nach oben Gehirnhiillen
(240/helligkeitsschwach), folgt einfach weiter
der Blutspur, speichert und findet schliefilich
den Shinraprésidenten ermordet vor. Der
Angestellte Palmer erzdhlt, dal er den Mér-
der Sepiroth gesehen habe. Auf den Dach
begegnet Thr dem Nachfolgeprasident Rufus,
gegen den Cloud alleine kémpft (nehmt allen
Mitgliedern die Materia ab). Tifa wartet auf
Cloud, wihrend IThr Aeris mit den anderen
die Treppen hinunter und zum Fahrstuhl
steuert und des weiteren die Materia neu
verteilt (Blitz ist wichtig), da Kdmpfe bevor-
stehen. Zuerst miiflt Ihr gegen einen Hun-
derter-Schiitzen (1600/gewitterschwach)
antreten, dann gegen einen Heli-Schiitzen
(1000/gewitter&windschwach). Im Kampf



solltet Ihr viel Zauber eingesetzen, da nur
Barret auf die Distanz angreifen kann.
Limitattacken sind ebenso hilfreich.

Gleich anschlieend muf Cloud sein Konnen
gegen Rufus unter Beweis stellen. Als Mate-
ria gebt IThr ihm Gift+Alle sowie Kil-
te+Nebenwirkung fiir seine Waffe. Rufus (500)
attackiert Euch mit einer Schrotflinte. Uber-
wiegend miifit Ihr ihn attackieren und dabei
die Blackdog auBer Acht lassen, wobei er
fliichtet, sobald seine Lebensenergie rapide
geschmolzen ist. Cloud nutzt nun unten

den Speicherpunkt, bevor er mit Tifa
spricht. AnschlieBend steuert Thr
Aeris zum Ausgang. Tifa kommt
herunter und holt alle ab.
Die Gruppe flieht mit dem
Wagen und Cloud per
Motorrad iiber den High-
way. In dem folgenden ,
Intermezzo halt sich Cloud
dicht hinter dem Wagen und fihrt immer
sofort neben die angreifenden Motorrider, um
sie per Schwertschlag zu Fall zu bringen. Wer
das geschickt anstellt, kann mit einem stiir-
zenden Motorrad gleich weitere mit umreiBen.
Am Ende der Strecke steht eine Auseinander-
setzung gegen Motor-Ball (2600/120) auf dem
Programm, der sich allerdings leicht mit Eis
und Blitz besiegen 146t. Nach dem grollenden
Feuer, was iiber 200 HP pro Kopf abzieht,
sollte gleich geheilt werden. Sterbende Spieler
werden von Kumpanen per Phoenixfedern
reanimiert. Nach einer kurzen Teambespre-
chung erreicht Ihr letztendlich die Weltkarte,
wo im {ibrigen Speichern immer moglich ist.

Die Ereignisse

vor fiinf Jahren

Die Stadt Kalm, die Thr als nichstes aufsu-
chen miifit, liegt im Osten. Thr checkt im
Gasthaus ein und trefft dort auch die ande-
ren Gesellen wieder. Cloud erzihlt von seiner
Vergangenheit, in der Thr ihn selbst steuert.
In Clouds Heimatstadt Nibelheim will
Sepiroth mit ihm den Makoreaktor wegen
eigenartiger Anomalien besichtigen. Thr trefft
auch Tifa wieder, die Euch zum Reaktor
fithrt. Durch das Gebirge erreicht Thr den
Reaktor und folgt Sepiroth in eine Kammer
mit mehreren eiférmigen Zellen. Auf Sepi-
roths Befehl dreht Thr ein Ventil zu, und ein
Monster bricht aus. Nach der Zwischen-
sequenz sucht Thr nun Sepiroth in der Villa
in Nibelheim im rechten oberen Fliigel durch
einen Geheimgang im Keller auf. Dort stu-
diert er stundenlang, also geht Ihr wieder.
Eines Tages trefft Thr ihn schlieBlich im Kel-
ler und er erklart, daf er ein Nachfolger der

Cetra, des alten Volkes, ist. Sepiroth stiirmt
raus, Cloud folgt und findet sein Dorf vor,
das von dem Verriickten in Brand gesetzt
wurde. Sepiroth flieht zum Reaktor. Dort
erblickt Ihr Tifa und ihren sterbenden Vater.
Tifa wird bei ihrem Versuch Sepiroth zu
schlagen hart getroffen und Clouds Erinne-
rungen setzten beim Betreten des Jenova-
Raumes aus.

Chocobofang
Am Gasthausausgang gibt Barret uns das
PHS-Objekt, mit dem Ihr an Speicher-
punkten oder auf der Weltkarte das
Kampfteam neu zusammenstellen
konnt. Wenn alle Aufgaben wie Ein-
kéufe, Mitnehmen der Peacemaker-
Waffe aus dem Turm etc. in der
Stadt erledigt sind, lduft die Gruppe
in den Siiden zur Chocobofarm. Dort
erhaltet Thr den ersten Beschworungs-
zauber von den tanzenden Chocobos.
Choco Billy verrit Cloud, da8 er sich einen
Chocobo fangen muB, um mit ihm tiber den
Sumpf im Siiden zu gelangen. Dafiir benstigt
er die Materia ,Chocobo-Koder*, die er von
Choco Billy fiir 2000 Gil kaufen muf. Wenn
das Geld nicht reicht, muf Cloud noch ein-
mal losziehen und so lange in der Umgebung
Monster tdten, bis er geniigend Geld besitzt.
Aufler dem Kdder solltet Thr auch noch etwas
Gemiise erwerben. Cloud muB nun die
gekaufte Materia benutzen. Um einen Choco-
bo zu fangen, sucht Cloud auf der Weltkarte
um die Farm herum die Chocobo-FuBab-
driicke. Dort findet er einen wilden Chocobo,
den er erst von den ihn begleitenden Mon-
stern befreien mufl. Es greifen Mand-
ragora (120) an, gegen die — bis
auf den Beschwérungszauber —
alle Zauber relativ unwirksam
sind. Beim Chocobofang ist
neben Geduld ausreichend
Gemiise vonnéten. Damit der Chocobo
nicht weglduft, muB man ihm das Gemiise-
objekt geben und die anderen Monster
schnell eliminieren. Wenn Clouds Team end-
lich einen gefangen hat, liuft er mit ihm zum
stidlichen Sumpfgebiet. Vorsicht: Sofort,
wenn Ihr die Abbruch- oder Meniitaste
driickt, l4uft der Chocobo weg und der Spaf
geht von vorne los!

Der Sumpf

und die Mythril-Mine
Anmerkung: Mittlerweile kann es vorkom-
men, dal manche Materia einen Level auf-
steigen und dadurch mehr Fihigkeiten
ermoéglichen.
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Cloud durchquert mit dem Chocobo den
Sumpf, wobei er sich mit angreifenden
Kastagnette-Krebsen (190) herumschlagen
muB. Unten in der Mitte findet er letztendlich
das tote, von Sepiroth aufgespieRte, Sumpf-
monster. AnschlieBend steigt Thr vom Choco-
bo ab und betretet die Mythril-Mine. Auch in
der Mine miissen Kémpfe bestritten werden,
z.B. gegen Kastagnette (190/schwach gegen
Hitze). Unten rechts in der Mine findet Cloud
eine Kiste mit einer Gemiitskapsel. Nutzt
Cloud den rechten Ausgang, kommt er noch
zu einem Ather und nach einem kleinen
Gefecht gegen vier Flugmonster mit guten
Zauberfahigkeiten zu einer Kiste mit einem
Zelt. Der linke Ausgang fithrt Euch weiter zu
Rude und Elena von den Turks. SchlieBlich
gesellt sich auch Tseng hinzu. Cloud erfahrt,
daf} Sepiroth auf dem Weg zum Hafen von
Junon ist. Im oberen rechten Ausgang findet
Cloud eine Kiste mit Elixir, dann lauft er
zuriick und klettert die Ranken hoch. Wenn
Thr wieder auf der Weltkarte seid, wird gleich
gespeichert. Ihr solltet versuchen, bei den
Kémpfen alle Teammitglieder etwa gleich
stark zu halten, daher miissen sie bei Gele-
genheit im Kampfteam durchgetauscht wer-
den. Sobald Cloud Stufe 18 erreicht, erhalt er
Klingenstrahl und es lohnt sich, das
Schmerzlimit hochzusetzten.

Die Hafenstadt Junon
Eure Reise fithrt Euch jetzt direkt nach
Westen zum roten Punkt an der Kiiste, zur
Hafenstadt Junon. Das erste Haus rechts ist
ein Waffenladen. Die Treppe links fiihrt
Cloud zur Kiiste, wo er Priscilla in einem
Kampf gegen einen Bottomswell
(2500/100/Schwach
gegen Wind) rettet.
Wenn das Wesen
eine Wasserkugel
erzeugt, miissen sie alle
anderen Teammitglieder so-
fort bekdmpfen, da sie sténdig Lebensenergie
absaugt. Letztendlich erhaltet Ihr vom
Bottomswell ein Kraftarmband, 550 Erfah-
rungspunkte und 1000 Gil. Nach dem
Gefecht muB Cloud eine Mund-zu-Mund-
Beatmung bei Priscilla vornehmen. Dazu
solltet Thr etwa achtmal seine Lunge kom-
plett mit Luft fiillen und, bevor die Anzeige
ganz oben ist, die Umschalttaste driicken,
um die Luft weiter- zugeben. Habt Ihr das
geschafft, kénnen die Helden im unteren
Haus ein wenig schlafen. Nach dem Erwa-
chen erhélt Cloud von Priscilla die Materia
,Shiva®, Priscilla erklirt des weiteren, daB
der Delphin Cloud den Starkstrommast
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hochbeférdern kann, um in die Shinra-Ein-
richtung zu gelangen. Um eine geeignete
Absprungposition fiir den Delphin zu erhal-
ten, schwimmt Thr links iiber den braunen
Punkt etwas tiefer, so dal Euch die Stange
nicht verdeckt, und pfeift mit [Umschalt].

Verkleidung Il

Ist Cloud oben angekommen, geht er unter
dem Luftschiff durch zum gelben Schalter,
der die Plattform herunterfihrt. Im Gebéude
bekommt Cloud eine Shinra-Uniform verpaft
und erklért, wie man die Parade durchfiihrt.
Um an Rufus heranzukommen, miit Thr
Euch in die Soldatenreihen einordnen und
mitlaufen. Rufus rennt in das Schiff und
Cloud erféhrt, dafl Sepiroth schon seit zwei
Tagen in der Stadt ist. Der néchste Soldaten-
auftrag lautet: ,Rufus an Bord verabschie-
den®. Dazu zeigen zwei Soldaten Cloud die
Abschiedsformation.

Auf dem Gang findet Thr einen Speicher-
punkt. Folgt Ihr den anderen Soldaten durch
den unteren linken Ausgang, kommt Thr an
einem Laden vorbei, in dem Thr neben ande-
ren Utensilien ,Versiegelung® oder ,,Wieder-
belebung“ kaufen konnt. Falls das Geld
reicht, sackt Thr beide ein. Kauft auBerdem
in der nichsten Seitengasse im Waffen-
geschaft die Hartklinge fiir Cloud und - falls
das Geld nicht schon zu knapp-ist — auch
noch andere Waffen, die spéter jeweils fiir
einen unserer Mitstreiter gedacht sind. In
Hausnummer 27 findet Ihr allerlei niitzliche
Dinge, wie die Feindtechnikmateria im
Expertenclub im Keller. Cloud lauft weiter
oberhalb des Luftschiffes nach links und
dann gleich geradeaus zum Hafen. Dort
driickt Thr immer schnell die Tasten, die
Euch der Vorgesetzte vorschreibt. Wenn
Rufus’ Laune bei 130 angelangt ist, ist alles
tiberstanden. Cloud erhélt von Heidegger die
Waffe ,Superdieb® als Belohnung, die jedoch
nur drei getrennte Schéchte hat. Als néch-
stes kommen die anderen Teammitglieder
und alle fahren mit dem Frachtschiff los.

Das Frachtschiff

Im Laderaum findet Cloud Ather und eine
Alle-Materia. Auf dem Schiff sind ebenfalls
die anderen Teammitglieder, die Shinra-Uni-
formen tragen. An Deck bei Red XII gibt es
einen Speicherpunkt. Weiter vorne trefft Thr
Barret in Matrosenuniform. Gerade als er
beschliefit, Rufus zu bekédmpfen, wird Alarm
ausgelost. Sepiroth ist wahrscheinlich auf
dem Schiff, daher miit Ihr ein Kampfteam
zusammenstellen. Thr wihlt die Stirkeren
und oder diejenigen, die die Materia besitzen.

Im Laderaum entdeckt Ihr dann die Leichen
der ermordeten Besatzungsmitglieder. Nun
kann es passieren, daf iiberlebende Matrosen
(300/20) oder Autosensoren (240/60/ Schwach
gegen Wind) Eure Gruppe angreifen.
Nachdem Thr Euch die Windklinge aus der
Kiste geholt habt, lauft Ihr zum roten Solda-
ten, nach dessen Ableben Sepiroth auftaucht.
Sepiroth 148t Euch gegen eine Jenova-
GEBURT Lvl:25 (4000/110) antreten. Dieser
Gegner stellt eine Herausforderung dar.
Clouds Team sollte alles einsetzen, was mog-
lichst schnell viel Schaden anrichtet, also bei-
spielsweise die beiden Beschwirungszauber
»Shiva“ und ,Choco/Mog*, die Limitangriffe
oder andere, wirksame Zauber. Bio und
Schlaf zeigen meist keine Wirkung. Beson-
ders effizient hingegen ist Tifas Limitattacke,
bei der moglichst zweimal ,Yeah“ erreicht
werden sollte, womit Thr dem Kontrahenten
itber 600HP abziehen konnt. Wer vorhin die
Wiederbelebungsmateria gekauft hat, muf} in
der Auseinandersetzung keine Phonix-Feder
einsetzen, sobald ein Kémpfer stirbt. Wenn
alle den Kampf iiberstehen, erhalten sie 680
EXP und 64 AP. Die Materia ,Ifrit“ sollte
Cloud einsammeln, bevor er sich mit den
anderen versteckt.

Costa del Sol

Im Hafen von Costa del Sol angekommen,
nimmt sich Cloud alle drei Gegensténde, die
er im Keller des geradeaus liegenden Hauses

findet. Das néchste Gebdude, das Ihr aufsu-
chen solltet, ist die Bar, in der Euch der linke
Kerl gute Armbénder verkauft (beispielswei-
se ist im Platin-Reif das Wachstum der
Materia schneller, allerdings besitzt dieser
nur zwei getrennte Schéchte). Weiter rechts
befindet sich noch ein Materia- und Gegen-
standsladen neben dem Gasthaus. Am
Strand weiter rechts trifft Cloud Aeris und

den Professor Hojo, der auch hinter Sepiroth
her ist. Nach einer Ubernachtung im Gast-
haus verlafit Thr die Stadt, indem Thr unter
der Briicke durchmarschiert, anschliefend
eventuell Teammitglieder tauscht und sofort
auf der Weltkarte speichert.

Mt. Corel und Nord Corel

Als Gegner tauchen nun sich vermehrende
Grangala-Eier (550/60) oder leichtere Flug-
viecher wie der Nadelkufl (180/40/Wind-
schwiche) auf. Clouds Weg fithrt zwangsldu-
fig iiber die Briicke zum Bergweg am Mt.
Corel im Westen, den auch Sepiroth schon
besucht hat. Er kommt an einem Reaktor
vorbei und erreicht einen Speicherpunkt,
wenn er die Schienen weiter verfolgt. Wer
anschlieBend die obere Schiene wihlt, findet
in einer Kiste die Doppel-MG fiir Barret.
Angriffe miiit Thr von einem Cokatolis (420)
sowie drei Nadelkiissen (180/60/Wind-
schwiche) und spédter von Kronpilzen
(150/30) erwarten. Ein Stiick weiter findet
Thr einen Turbo-Ather und die Materia ,Ver-
wandlung®, mit der Ihr Gegner in Zwerge
verwandeln kénnt. Schlieflich wandert Thr
den oberen Schienenweg entlang, um Euren
Freunden im Holzhduschen die Briicke her-
unterzulassen und danach selbst den unte-
ren Weg entlangzulaufen. Das Team trifft in
Nord-Corel ein. Nach den iiblichen Er-
frischungsaktionen (Trinke kaufen, schlafen
etc.) rennt Cloud kurz nach rechts auf die
Weltkarte, um zu
speichern. Im An-
schlufl daran geht
Thr zuriick und nach
links zur Gold Sau-
cer, wo Barret er-
zdhlt, daf} Corel einst
von den Shinra nie-
dergebrannt wurde.

Gold Saucer

Im Gold Saucer gibt
es eine weitere
Wéihrung, die Ihr
unter anderem be-
notigt, um an Spei-
cherpunkten zu spei-
chern. Von der Station aus folgt Cloud
zunéchst Barret, der zum Wonder Square
14uft. Dort begegnet Thr dem Spielzeugtier
Cait Sith, das neues Teammitglied wird. Als
néchstes braucht Ihr etwas Geld der neuen
Wéihrung. Dies erhaltet Thr, wenn Thr ver-
schiedene Spiele im Wonder Square spielt,
bei denen Ihr mit Gil bezahlt und GP her-
ausbekommt — falls Thr gewinnt. Zu empfeh-



len ist das Basketballspiel, da es schnell geht
und nach ein paar Eingewshnungsrunden
viel Geld einbringen kann, wenn man pro
Korb einen GP erhélt. Am Battle Square fin-
det Thr mehrere tote Shinrasoldaten, und der
Parkbesitzer Dio verdéchtigt Euch und Euer
Team dieser Tat, woraufhin Ihr im Wiisten-
geféngnis von Corel landet.

Wiistengefingnis

Cloud trifft Barret, folgt ihm und nutzt den
Speicherpunkt. Im Gefingnis begegnet Thr
nicht ernstzunehmenden Gegnern wie Dop-
pelgesichtern (330/80) und Banditen (360).
AuBerhalb trefft Ihr
auf Todesklauen
(400/120) und Bullmo-
toren (420/96). Letzt-
endlich kénnt Thr mit
Barret und den fehlen-
den Teammitgliedern
im Haus unter dem
Speicherpunkt  ein
Wiedersehen feiern.
Wenn das Team wie-
der nach oben geht,
stellt es fest, daB ein
Mann erschossen und
das Tor gedffnet
wurde. Die Gruppe
lauft durch, an einem
Autoschrottplatz vor-
bei und trifft den ver-
riickt  gewordenen
Dyne, den ehemaligen
Freund von Barret. Es
kommt zum Kampf
zwischen Dyne (1200/ 20) und Barret. Barrets
Vorteil ist, daf er notfalls Energietrinke ein-
setzten kann. Nach dem Sieg erhalt Barret
ein Silberarmband und einen Anhénger fiir
Marlene, bevor sich Dyne in den Abgrund
stiirzt. AnschlieBend kommt die Gruppe zu
Mr. Coates, der Euch mitteilt, daB einer als
Jockey das Chocoborennen im Gold Saucer-
Park gewinnen muf}, um aus dem Geféingnis
zu kommen.

Chocobojockey

Die Trainerin Ester holt Euch einen Choco-
bo, wihrend Thr noch die Materia ,Ramuh“
oben rechts im Warteraum einsammelt.
Falls es beim Rennen das erste Mal nicht
mit der Automatikfunktion klappt, solltet
Thr beim zweiten Versuch auf manuell
umschalten, um sicherzugehen, da Euch
keine nervigen Chocobos abbremsen. Die
Ausdaueranzeige darf nicht bis ganz unten
aufgebraucht werden, da sonst der Chocobo
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keine Kraft mehr hat. Wenn der Chocobo
auf eigene Faust beschleunigt, ist es unter
Umstédnden ratsam, ihn abzubremsen.
Ansonsten solltet Ihr kurz nach Start und
kurz vor dem Ziel, sowie bei Uberholversu-
chen anderer die [Enter]-Taste zum schnel-
len Beschleunigen einsetzen, um immer die
erste Position zu halten. Habt Thr schlief-
lich gesiegt, 148t Dio das Team frei und
schenkt Euch einen Buggy, mit dem Thr auf
der Weltkarte auch Wiisten und niedrige
Flisse durchqueren kénnt. Thr erfahrt
zudem, daf} Sepiroth stidlich des Flusses
nach Gongaga gereist ist.

Gongaga und Yuffie

Auf dem Weg begegnen Euch Joker (370/
Windschwéche) und Flipschlige (330/60/
Windschwéche). Nach Uberquerung des Flus-
ses im Siiden an der helltiirkisen Stelle trefft
Thr des weiteren auf Bebschlag (460/43),
Gagighandi (480/55) oder Wiisten-Sagahin
(580/schwach gegen Kélte/Hieb). Wer noch ein
weiteres Teammitglied sucht, der fahrt siid-
lich zu den Ruinen von Gongaga, die kreisfor-
mig von Wald umgeben sind. Dort belauscht
Clouds Team ein Gesprich zwischen den
Turks Rude und Reno, bis Elena von hinten
kommt. Im Kampf gegen Reno (2000/80) und
Rude (2000/135) habt Ihr nach dem Einsetzen
aller Beschwirungszauber ein leichtes Spiel,
und die Beiden ziehen sich schlieBlich zuriick.
In den Reaktorruinen (rechts) kéimpft das
Team gegen einen Schweren Panzer (1600)
und belauscht Scarlet, die Shinrawissen-
schaftsleiterin, und Tseng, die eine mate-
riaschluckende Waffe bauen wollen. Ihr lauft
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zuriick nach Westen, wo Thr zum ersten Mal
mit Froschverwandlung in Berithrung kommt.
Bevor Ihr nérdlich nach Gongaga rennt, holt
Thr Euch allerdings noch die ,TodesstoB“
Materia auf dem westlichen Weg. In Gongaga
angekommen, erhaltet Thr im Geschift erst-
malig die Materia ,Zeit“. Im nordlichen Haus
findet Thr auBlerdem das weiRe Megaphon fiir
Cait Sith und habt im Haus daneben Gelegen-
heit zum Ubernachten.

Es geht weiter auf der Weltkarte, wobei das
Team sorgféltig durch den Wald in FluBnihe
im Westen fahren sollte, da Thr dort bei einem
Gefecht einem Mystery-Ninja Lvl.27
(1120/190) begegnet, der
sich nach seiner/ihrer
Besiegung als neues
Teammitglied Yuffie ent-
puppt. Yuffie zum Beitritt
zu bewegen, ist jedoch
reichlich schwierig. Im
Bild nach dem Kampf
konnt Thr nicht speichern
und miiflt eine Reihe von
Fragen, die sie Euch
stellt, richtig beantworten
— ansonsten diirft Thr die
Suche nach ihr und den
Kampf wiederholen. Yuf-
fie will Gleichgiiltigkeit
und Bewunderung héren.
Thr miifit abwechselnd die
obere und untere Antwort
wahlen, wobei Thr mit der
unteren beginnt.

Zum Cosmo Canyon

Thr folgt der siidlichen Kiiste nach Westen und
iiberquert einen weiteren FluB, bevor Ihr die
Heimat von Red XIII, den Cosmo Canyon,
erreicht. Er wird auch nach Cosmo Canyon
weiter unserem Team angehoren, daher sollte
er nicht anders behandelt werden. Im ersten
Shop links oben kann Cloud alle Waffengat-
tungen erneuern, Silberarmbénder kaufen
und speichern. Neuheiten sind die HP/MP
erhéhende Materia im Geschift weiter oben.
Klettert Ihr iiberdies die Leiter nach oben,
lernt Thr den allwissenden GroBvater von Red
XIII, Bugenhagen, kennen. Er prisentiert
Euch in seinem 3D-Planetarium den Begriff
»geistige Energie“. Die anderen findet Thr ver-
sammelt an der Cosmo Flamme. Sprecht mit
allen und zuletzt mit Red XIII, der Informa-
tionen iiber seine Eltern preisgibt. Wenn
schlieBlich Bugenhagen kommt, solltet Thr
Euch gut iiberlegen, wer von der Gruppe ihm
folgt, da dieser Ausflug ein gutes Training ist.
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Gi-Nattak und Seto

Cloud folgt Bugenhagen die Treppe hoch und
durch eine versiegelte Tiir. Die Gruppe
erreicht eine tiefe Hohle, nach deren Verlas-
sen sie einen eigenartig beleuchteten Weg
erreicht. Wer im zweiten Hohleneingang die
Felsen bewegt, bekommt Zugang zur Materia
,Zusatzwirkung®, einem Ather und einem
,schwarzen Megaphon“ — doch Vorsicht: im
Hohlenweg rutscht Thr im Lauf auf dem
Untergrund aus und geratet dadurch in
Stacheln, die alle Teammitglieder sehr stark
verletzen. Von Schleicher-Monstern (600/65)
oder vom Gi-Spector (450/88/hitzeschwach)
kann hier die Feindtechnik ,Todesurteil“
erlernt werden. Die Giftkobra ist
schwach gegen Kilte. Das Team
folgt dem Weg weiter nach Norden
und steht vor fiinf Hohleneingén-
gen. Die einzig niitzlichen sind
der zweite und vierte Eingang.
In beiden Féllen miiit Thr
gegen eine Stingerspinne
kampfen (2200/60). Der zweite
Eingang von rechts fithrt zu
einem X-Trank, der andere zu
einem Weg nach Norden, wo das
Team gegen Gi-Nattak (5500/200/
Helligkeitsschwéche) antreten muf.
In diesem Marathonkampf ist es
wichtig, schnell andere Teammitglieder
zu heilen und eventuell wiederzubeleben.
Direkte Angriffe haben nur geringe Wirkung.
Als sehr effektiv erweisen sich Eis2- oder
Blitz2-Angriffe, nicht aber Feuer, da Ihr
damit die kleinen Feuergehilfen des Gegners
stéarkt. Die Auseinandersetzung mit diesen
kleinen Handlangern des Feindes iiberlaft
Thr zeitweilig den Mitgliedern Eures Teams,
um sie regelméfBig zu schwichen. Nach dem
Sieg wird natiirlich die Materia ,Schwer-
kraft“ eingesammelt. Letztendlich verliert
auch Red XIII den Grund, auf seinen Vater
Seto zornig zu sein, da dieser frither den
Cosmo Canyon vor den Gi schiitzte und dafiir
mit seinem Leben bezahlte.

Bevor Thr den Canyon verlaft, ist noch eine
Ubernachtung fillig.

Nibelheim

Das néchste Reiseziel ist Nibelheim im Nor-
den, die Heimat von Cloud, die unerklar-
licherweise wieder auferstanden ist. Im zwei-
ten Haus links erhalt Cloud ein Elixir von
einem Mann im schwarzen Umhang, der
etwas von Sepiroth weif}. Ebenso gibt Euch
so eine Gestalt oben in Jennas ehemaligem
Haus eine Platinfaust, wobei Euch noch wei-
tere Personen mit Gegensténden iiber den

Weg laufen. In Tifas Zimmer verrét ein Zet-
tel auf dem Tisch den mysteriosen Wieder-
aufbau des Dorfes. Eine weitere Notiz findet
Thr in der Villa vorne im linken Zimmer.

Im Klavierzimmer greifen Euch ein Girofelgo
(1600/Schwerkraftschwach), mehrere Dorky-
gesichter (520/80) oder Jersey (500/ 100/!!
zuerst jeweils einen Direktangriff, dann Zau-
ber) an. Aufgepafit: Obendrein konnen die
Miragegegner (570) Zauber reflektieren, was
unter Umsténden todlich ist. Im ersten Stock

entdeckt die Gruppe eine Doppelviper fiir
Yuffie und ein Silbernes Megaphon fiir Cait
Sith. Im zweiten Stock warten die Feind-
schleuder und eine Zauberkapsel auf Euch.
Wie der Notiz im vorderen Zimmer zu ent-
nehmen war, gibt es in der Villa (2.Stock
links) einen Tresor. Um ihn zu 6ffnen, mufl
Cloud die Zettel mit den Drehzahlen finden.
Thr erspéht sie im Blumengarten (2.St. links)
auf der Kiste hinter dem Fliigel, wenn Thr
den Schritten der Notiz folgt (2.St. rechts), die
mit Geheimtinte aufgeschrieben sind. Dreht
Thr am Tresor dann nacheinander nach
rechts auf 36, links auf 10, rechts auf 59,
rechts auf 97 und bestétigt diese Aktionen
jeweils mit [Enter], 6ffnet sich das Behaltnis
und offenbart neben einem Kellerschliissel
und der ,0din“Materia einen Kampf gegen
Nummernlos (7000/300), den IThr am besten
gleich zu Anfang vergiftet (Bio2).

Im Keller stof8t Cloud neben Fledermiusen
(550/Wind+Helligkeitsschwéche) und Ying
(1200) noch auf Sepiroth (rechts weiter zur
Biicherei), der eine ,Zerstorung“-Materia

zuriicklaBt. Anschlielend besorgt Ihr Euch
noch einen starken Mann fiir Euer Team,
indem Thr im nérdlichen Kellerraum den
Sarg offnet und den Ex-Shinra-Turkspro-
duzenten Vincent herausholt. Er weif} von
Sepiroth, da er bei dessen Erzeugung mit
Sepiroths Mutter Lukretia dabei war. Thr
laBt Vincent liegen, weil er Euch schliefilich
beim Verlassen des Kellers folgt.

[Vergleichswerte: Cloud: Lv1.32
(1555/281) 37000 Gil]

Mt. Nibel

Nach einem Aufenthalt im Gasthaus verlafit
Thr Nibelheim nach Norden und lauft auf
der Weltkarte zum Mt. Nibel. Dort trefft
Thr auf Schallgeschwindigkeit (750/50/
Windschwéche) oder Kyuvilduns
(800/hitzeschwach) und bergt das
Runenschwert und die Platinspange
aus den Kisten. Cloud folgt der Hén-
gebriicke im Westen in eine Hghle
mit fiinf Rohren. Zuerst 148t er die
Leiter herunter, bevor er dann ins
zweite Rohr springt und die ,Power
Soul“ an sich nimmt. Wer noch eine
JAlle“-Materia gebrauchen kann, rutscht
noch einmal in Rohr 4 (nicht 5!!!). Im
Kampf gegen den Drachen (3500/250)
erlernt Thr die Feindtechnik ,Flammen-
werfer“. An dem Speicherpunkt wird das
Spiel gesichert, so dafl Ihr es nun wagen
kénnt, den Substanzhalter (8400/300) unten
rechts anzugreifen. Von ihm erlernt Thr mit
etwas Gliick die Feindtechnik ,Trine“ und
ergattert zudem die niitzliche Materia
,Gegenangriff*. Die Hohle wird schlieflich
nach Siiden hin verlassen, den Fels hinun-
tergesprungen und ein weiteres Gewdlbe
betreten, in dem Ihr ein Elixir erhaltet, falls
Thr kurz vor dem Ausgang wiederum nach
unten und links am Bildrand hinunter rennt.
Weiter nordlich liegt die aus Clouds Traum
bekannte Makoquelle sowie die Materia
,Nebenwirkung®. In dieser Richtung befindet
sich auch eine Kiste mit der Heckenschiit-
zen-CR sowie ein Ausgang im Osten. Cloud
landet auf einem Gebirgsweg, dem er vorbei
an dem Reaktor nach Westen folgt. So
kommt er wieder in die bekannte Hohle, die
er diesmal nach Osten hin verldfit, um auf

die Weltkarte zu gelangen.

Rocket Town

Auf dem Weg nach Norden westlich am
Gebirgszug vorbei trefft Thr auf Nibelwolfe
(700), und im Wald auf Bahba Velamyu
(640/40). Nach der Ankunft in Rocket Town

AV



beginnt die iibliche Nachriistungs/-
Erholungszeremonie, also der Besuch im
Gasthaus und das Aufriumen im Gegen-
standsinventar: Nicht benutzte und iiber-
holte Waffen werden verkauft und Trinke
gekauft (besonders Phoenix-Feder, wobei
der Vorrat etwa acht Stiick betragen sollte).
Fiir spatere Ereignisse ist es obendrein
wichtig, dafl Thr geniigend Zelte besitzt
(etwa sechs Stiick). Die Gruppe bestaunt
nun den Flieger im Hinterhof des nord-
lichen Hauses und erfihrt, daB Rufus
erwartet wird. Nachdem Cloud die Kraft-
kapsel im 6stlichen und den Bohrarm
im nérdlichen Haus gefunden hat, sucht er
Kapitdn Cid auf. Danach erhilt er die
Yoshiyuki-Waffe von dem alten Mann,

der die Rakete bewundert. Im Haus von
Shera erfiahrt Cloud obendrein, wie wiitend
der Kapitén noch wegen eines Versagens
von Shera bei einem fritheren Raketenstart
ist. Rufus kommt, um den Flieger Bronco
abzuholen, und wihrend er vorne mit Cid
spricht, erwischt Ihr seinen Gehilfen
Palmer, der sich hinten am Bronco zu
schaffen macht. Im Kampf ist der Ham-
pelmann Palmer (6000/240) leicht zu be-
siegen, sofern er vergiftet und dann mit
diversen Zaubern maltritiert wird, da
er nur mit Blitz/Feuerpistole Widerstand
leistet. Nach Palmers spektakuldrem
Abgang fliichtet IThr schlieBlich mit dem
Flugobjekt.

Das néchste Kapitel ist nur fiir Teams mit

Yuffie von Bedeutung, kann also moglicher-
weise iibersprungen werden.
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Wutai

Nach der Bruchlandung steuert Ihr den
Wasserbronco zur gstlichen Kiiste und steigt
aus, um den nérdlichen GebirgspaB zu iiber-
queren. Dort meldet sich Yuffie zu Wort und
plotzlich kommen zwei Shinrasoldaten
(~1500), die Thr im Kampf besiegen miifit,
ohne Materia anwenden zu kénnen. Mit der
gesamten Materia ist ndmlich Yuffie abge-
zogen, daher empfiehlt es sich, fiir das Team
die stirksten Kampfer auszuwéhlen. Cloud
folgt ihr schlieflich iiber drei Héngebriicken
nach Norden. Nach der zweiten Briicke miifit
Thr unter dieser von Siiden her durchlaufen,
um die dritte zu erreichen. Behindert werdet
Thr wihrend des Weges im iibrigen von Klin-
genkraut (1000/145), Schwanzspringer (960)

und Bizarr-Wanzen (975) — und wer vorher
genug Zelte eingekauft hat, der weil} dies
Jjetzt zu schétzen, da keine Materiaheilung
moglich ist. Aulerdem lohnt es sich nun, die
Objekte einzusetzen, die Zauber zu ersetzen
und in Gefechten Waffen zu verwenden, die
hohe Angriffswerte besitzen.

Thr begegnet der Diebin abermals im Norden
von Wutai, allerdings fliichtet sie gleich.
Zum Rasten bekommt Ihr in einem Haus
rechts vor der Pagode im Westen Gelegen-
heit, wo Ihr auflerdem noch hinter dem west-
lichen Vorhang die Zauber-Schuriken sowie
hinter der 6stlichen Geheimtiir eine Haar-
nadel entdecken kénnt. Wenn Cloud im ost-
lichen Fliigel Godo mehrfach anspricht, sieht
er Yuffie wieder. Im nordwestlichen Haus
wird ihm schlieBllich die MP-Absorptions-
materia, die er erhilt, von Yuffie gleich wie-
der gestohlen. Der Diebin begegnen wir
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danach erneut in dem 6stlich gelegenen Haus
am unteren Stadteingang, wo sie sich hinter
dem Klappbrett versteckt. Anschliefend
verbirgt sie sich im Krug vor dem Wirtshaus,
wo Cloud sie mit den anderen Teammit-
gliedern umzingelt und herauslockt. Yuffie
fithrt Euch schliefilich in ihren Trainings-
raum, wo Thr einen Schalter betatigen sollt.
Egal welchen Cloud nimmt, es fallt immer
ein Kifig auf seine Freunde und er muB den
Hebel erneut betdtigen, wihrend Yuffie
flieht. Die Tiir zum Gong im 6stlichen Teil
Wautais ist offen, also schlagen wir den Gong
an, um unten durch die Geheimtiir gehen zu
konnen. Nach kurzer Schadenfreude iiber
Yuffies Situation pliindert Thr die Kisten und
folgt Corneo die Treppe nach oben. Die drei
Shinrasoldaten iiberlaBt Ihr mit Feuer2-
Bomben ihrem Schicksal und trefft die
beiden Turks vor dem Haus wieder. Cloud
folgt ihnen zum Da-Chao-Felsen. Dort
wandert Thr den mittleren Weg hinter dem
Kopf des Gottes vorbei zur Hohle hinauf, um
die Dragonerlanze einzusacken. Als nichstes
findet Thr Corneo und die M#dels siidlich vor
dem Kopf des Gottes, wo Clouds Team sein
Konnen im Kampf gegen Arca (~6200) — wie-
der ohne Materia — unter Beweis stellt. Im
richtigen Moment helfen anschlieBend
die Turks und Yuffie, so daB Ihr wieder auf
die gesamte Materia inklusive MP-Absorpti-
on zuriickgreifen koénnt. SchlieBlich lduft
die Gruppe den Weg nach Siiden zuriick
zum Wasserbronco.

[Vergleichswerte: Cloud: Lvl.38
(2162/329) 114000 Gil]

Der Schliisselstein

und der Spion

Der Wasserbronco fithrt das Team zuriick
zum Buggy, mit dem es gen Siiden zum
Haus an der Ostkiiste der Gongaga-Region
geht. Thr erfahrt von dem dort lebenden
Waffenschmied, daB er den gesuchten
Schliisselstein — den Schliissel zum Tempel
des alten Volkes — an Dio verkauft hat,
also miifit Thr Dio im Gold Saucer auf-
suchen. Thr entdeckt ihn in seinem Show
Room beim Battle Square. Dio verlangt
als Gegenleistung fiir den Schliisselstein,
daf Thr in der Kampfarena fiir etwas Unter-
haltung sorgt. Cloud muB alleine nach-
einander mit verschiedenen Handicaps
gegen mehrere Gegner antreten. Allerdings
kann er schon nach wenigen Kimpfen
aufhéren und erhdlt den Stein. Auf dem
Riickweg erkldrt Euch ein Angestellter,
daf} die Bahn gerade repariert wird, so dafl
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Thr gezwungen seid, im Hotel zu iibernach-
ten. Bei dieser Gelegenheit kldren sich
die Teammitglieder gegenseitig tiber das
bisher Erlebte und das Ziel der Reise auf.
Je nach vorheriger Verhaltensweise kommt
spiter entweder Tifa oder Aeris und holt
Cloud zum Theater ab.

SchlieBlich begegnet Thr auch Cait Sith, der
den Schliisselstein gestohlen hat. Cloud ver-
folgt ihn (Battle, Speed, Wonder, Chocobo)
bis zu einem Ort, an dem er den Stein an
Tseng weitergibt und sich als Spion ent-
puppt. Trotzdem er ein Verriter ist, wird er
weiterhin mitgenommen, da er Marlene
gefangenhilt. Nun will gut iiberlegt sein,
wen Ihr aufler Aeris zum Tempel des alten
Volkes mitnehmt. Falls Tifa gut trainiert
ist, sollte sie Aeris begleiten.

Der Tempel des alten Volkes

Per Buggy sucht Thr wieder den Bronco auf.
Mit seiner Hilfe wird nordlich am Saucer-
Kontinent vorbeigefahren und anschlieend
der Midgar-Kontinent nérdlich und dann
ostlich umfahren, um die Insel siidlich von
Junon zu erreichen. Im Folgenden fordern
Euch Untergrundeidechsen (1400/140),
Klezmelzer (800) und Doppelhorner (2500)
zum Kampf heraus. Habt Thr die lastigen

Widersacher bezwungen, erreicht
Thr die Pyramide mitten im
Wald. Im Tempel begegnet Ihr
abermals Tseng, der uns den Schliissel-

stein iiberldft. Ihr legt den Gegenstand auf

den Altar und gelangt in ein Labyrinth, wo
Thr dem Geist des alten Volkes — oder bes-
ser: der Linie auf der Abbildung - folgt.

Ist Cloud bei Punkt 2 angekommen, muf}
er einen Gang mit rollenden Felsbrocken
passieren. Dazu hockt er sich immer in
die Liicken der Brocken, wobei er jedesmal
ein Stiick vorankommt (sterben kann hier

gliicklicherweise niemand) und auch die
Morph-Materia einsackt. Nach getaner
Arbeit erlebt Ihr eine Vision, in der Sepiroth
Tseng meuchelt. Am Ausgang trifft Cloud
dann den Geist des alten Volkes wieder
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und Ihr erhaltet Gelegenheit abzuspeichern
und Euch zu erholen.

Als nédchstes kommt die Gruppe in den
Uhrenraum, in dem Ihr iiber den grofien
und den kleinen Zeiger in verschiedene
Kammern gelangen kénnt, wobei der
Sekundenzeiger nicht beriithrt werden
sollte. Nach einem Besuch in Kammer 1, 3,
4,5, 7 und 8 geht es weiter durch Kammer
VI. Hier muf Cloud den Geist fangen, um

einen Schliissel zu bekom-
men. Dazu miifit Ihr Euch
die Wege merken, die der
Geist zuriicklegt. Sobald
der Geist von ganz unten
hochspringt und in der
mittleren Ebene dem ganz
rechten Pfad folgt, 14uft Cloud
unten in den ganz linken und
erhdlt so den Schliissel. Um
zur Tir zu gelangen,
nehmt Thr dann unten den
rechten Weg.

Die Schwarze Materia

Thr erkennt den Saal mit den Wandbildern
aus der Vision wieder, und Sepiroth ist
ebenfalls dort. Nachdem er Euch iiber
sein weltzerstérendes Vorhaben
unterrichtet hat, schickt er der
Gruppe einen Roten Drachen
(6800/300) auf den  Hals,
der unter allen Umsténden nicht
mit Feuer bekdmpft werden darf.
Toten 148t er sich bevorzugt durch
Beben2/Bio2 und (insbesondere
Tifas) Limitattacken. Als Belohnung
erhaltet Thr dafiir dann die Materia
Bahamut und ein sehr niitzliches
Drachen-Armband.

Beim Altar rechts erfahrt Thr, was
die ,Schwarze Materia“ ist. Cait
Sith will sich daraufhin fiir den Pla-
neten opfern und die schwarze
Materia erhalten, was Ihr natiirlich
nicht zulassen konnt. Cloud l4uft
deshalb zurtick zur Uhr und in die
XII, wobei Ihr unbedingt mindestens
ein Teammitglied mit dem Zauber
Heilen2+Alle ausstatten miifit. Dort
gilt es dann, das Déamonentor
(10000/400) zu besiegen, was am
besten durch direkte Angriffe und
Limitattacken gelingt. Zauber hin-
gegen wirken kaum oder gar nicht.
Angeschlagene Kameraden sollten
zudem sofort kuriert werden, da die
gegnerischen Attacken bis zu 1500
HP abziehen. Anschlieflend fiihrt
Cait Sith seine Rettungsaktion durch
und Cloud erhélt die Schwarze Materia —
zumindest bis Sepiroth kommt. Cloud fallt
in eine Art Traumzustand, in dem Aeris
loslduft, um den ,schlafenden Wald“ zu
schiitzen. SchlieBlich erwacht Cloud im
Gongagadorf.

[Vergleichswerte: Cloud: Lvl.40
(2149/379) Gil:137000]
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Losungsweg - 2. Teil

Hexplore

Zum zweiten Mal schildern die Helden - dank Michael

Berg aus Bayreuth - ihre Abenteuer in dem

actionlastigen RPG ,,Hexplore” von Helio Visions.
Diesmal begleiten wir die wackeren Recken bis ins Finale.

Level 06 - Die Wiiste

(aus der Sicht des Bogenschiitzen)

Stidéstlich vom Start aus befand sich die
Hiitte des Generals. Im Tagebuch stand, daB
vier Steine der Macht gefunden werden
miissen. Also machten wir uns gleich an die
Arbeit und wurden beim Untersuchen der
Steinwénde an den Rindern der Karte fiin-
dig: Im N, O, S und W erspéhten wir jeweils
eine versteckte Hohle. Das nérdliche Gewdl-
be war nicht sehr interessant, doch in der
Hohle im Westen hatten wir Erfolg: Im

in der wir schlieBlich den Zugang zur drit-
ten blauen Platte entdeckten.

Front der Kimpfe

Massenansammlungen von Soldaten konnten
mit dem Feuerregenzauber effektiv zerschla-
gen werden. Allerdings erhielten wir mehr
Erfahrungspunkte, wenn ich die Soldaten
einzeln erschof. In einer geschickt versteck-
ten Grotte im Siiden der Karte entdeckte ich
auBlerdem einen Wasserstrudel. Dadurch
konnte letztendlich die letzte blaue Platte
unser werden und die Kiste gehérte uns. In

Siiden mufite ich auf eine Bodenplatte
driicken und die entstandene Briicke iiber-
queren, wodurch ich den ersten Stein der
Macht in meinen Hénden hielt. Die Hohle
im Siiden beherbergte den zweiten Stein.
Die o6stliche war schlieflich das grofte
Gewdlbe. So mufite ein Mechanismus im
Norden entrétselt werden und ich schob im
Stiden die Steine auf die roten Platten. Im
Wasser befand sich ein Strudel, den ich
betrat und somit auf die erste blaue Platte
stieR. Im Norden der Karte stand ein Tele-
porter zur zweiten blauen Platte. Im Osten
der Karte lag ein Stein der Macht, und hin-
ter einer Geheimwand konnte ein weiterer
aufgelesen werden. Im einzigen freistehen-
den Fels der Karte war eine weitere Hohle,

der Héhle im Norden sammelte ich dann
einen weiteren Stein der Macht auf. Ab-
schliefflend betraten wir die Hohle, die sich in
der Mitte der Karte befand.

In der Wiiste vergrabener Tunnel

In die vier Fassungen setzten wir die Steine
der Macht ein, reparierten einen Mechanis-
mus, und auflerdem muBte der Krieger seine
Kraft in einem anderen Raum unter Beweis
stellen. In der nun zuginglichen Ortlichkeit
setzte ich den letzten Stein der Macht in die
Fassung ein, um Fallen zu deaktivieren.
Obendrein wurde ein weiterer Mechanismus
entratselt. Danach lste die Magierin eine
Zauberformel und der Abenteurer zeigte
erneut sein Kénnen. Zudem muBte der

Krieger abermals eine
Kraftprobe ablegen. In
dem Raum fanden wir gliicklicherweise eine
Platte, mit der man zumindest manche
Fallen deaktivieren konnte. Der Abenteurer,
der nun schon viel Erfahrung mit Mechanis-
men gesammelt hatte, muBte erneut einen
solchen reparieren und fand in einem
Geheimraum eine Bodenplatte sowie einen
Stein der Macht. Die Magierin iiberquerte
das Wasser und kam in den Genu8, zwei
Zauberformeln entrétseln zu diirfen.

Front der Kimpfe

Die Sarazenen wurden auf bewihrte Art und
Weise bekdmpft. Im SO der Karte sichteten
wir bei einem kleinen See eine versteckte
Hohle, in der wir einen weiteren Stein der
Macht einsacken konnten. SchlieBlich ent-
deckte ich im SO den Eingang zum Lager der
Sarazenen.

Das Lager der Sarazenen

Einer der Soldaten hinterlie mir nach seinem
Ableben einen goldenen Schliissel. In einer
geheimen Kammer fand ich dann den Zugang
zu dem nordlichen Teilen des VerlieBes. Dort
offnete ich eine der beiden goldenen Tiiren
und versuchte, die Gegend von bésartigen
Kreaturen zu siubern. Direkt westlich hinter
der Tiir erspéhte ich eine Trittplatte und in
dem mittleren der drei éstlichen Réume, hin-
ter einer Halterung fiir Steine der Macht, eine
weitere. Wir teleportierten uns in den siid-
lichen Teil des Labyrinths zuriick und zuerst
legte die Magierin eine Probe ab, danach der
Krieger. Abermals mufiten wir den anderen
Teil des Lagers aufsuchen, damit auch Mac
Bride und ich unser Kénnen unter Beweis
stellen konnten. Die Tiir zum Endgegner 6ff-
nete sich. Der Pharao hatte trotz seiner 12000
HP keine Chance gegen den permanenten
Angriff mit Armbrustpfeilen. Die Tiir zum
néchsten Level entriegelte ich mit dem
Schliissel, den uns der Pharao hinterlief3.
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Level 07 - Auf der Suche
nach Pal-Dul-Dan
(aus der Sicht der ganzen Gruppe)

Zunichst erforschten wir alle Karten, die
an der frischen Luft angesiedelt waren.
Gleich auf der ersten entdeckten wir eine
Héhle (im quadratischen Felsen im SO der
Karte), in der wir den zweiten Schalter von
links betédtigten und uns zwei Steine der
Macht holten.

Im Norden der Wiiste fanden wir in einer
grofleren Grotte einen Jungbrunnen, gingen
dann weiter zum westlichen Treibsand und
benutzten das Teleporterfeld im SO der Karte.

Alter nord-ostlicher Tempel

Den gigantischen Raum in der Mitte der
Karte betraten wir vorerst noch nicht,
sondern gingen nach mehreren schweren

Alter nord-ostlicher Tempel

(der riesige Raum)

Als wir alle Gegner ausgeschaltet und die
Platten gedriickt hatten, toteten wir im
Norden noch einen Gespensterbaum. Nun
mufiten in dem gigantischen

langen Ganges bewies der Krieger seine
Kraft. Der Bogenschiitze lief durch die offene
Tiir und entdeckte eine Bodenplatte sowie ein
Schleusenrad. Im NW befand sich noch eine
weitere Kiste und die dritte blaue Bodenplat-

Raum Bodenplatten gefun-
den und aktiviert werden
(mindestens zwei normale
und eine blaue im dstlichen
Teil, sowie zwei weitere im
kleineren nordwestlichen
Teil des Raumes).
Im SO wurde der Bogen-
schiitze gefordert, der trat
auf eine Platte. Siidlich
dieses Raumes demonstrierte der Krieger
seine Stérke und wir fanden einen Geheim-
raum (stidliche Wand). Des weiteren mufite
sich die Magierin in den noch nicht erforsch-
ten Riumen im Norden

Ubersichtskarten fiir Level 07

1 - Lager der seduinen

gleich drei Mal (2 normale
Proben und eine in einem
Geheimraum) behaupten. In

K Hs

2 - Norden der Wiiste
Jungbrunnen in Home

3 - Alter Nordostlicher Tempe!

4 - Mittelpunkt der Wiiste

5 - Lager von Garkhams Rittern

6 - Ostlicher Treibsand
Tempel im ostl. Treibsana

{ Westlicher Treibsand

Tempel im westl. Treibsand

- Tiefste Wiiste

Goldener Altar (Teleporte:

zur anderen Wirklichkeit)

DIE ANDERE WIRKLICHKEIT
1 - Westlicher Teil der Wiiste
von Pal-Dul-Dan

Goldener Altar (Teleporter

einem geheimen Raum im
NO wurde der Krieger noch
einmal gebraucht. Danach
verlieen wir den Tempel.

Im ostlichen und westlichen
Treibsand entdeckten wir
allerlei interessante Dinge
und betraten schlieflich den
im im ostlichen Treibsand
gelegenen Tempel.

Tempel im 6stlichen
Treibsand

Im grofilen Raum wurden

RRIENIRN

Pal-Dul-Dan

zuriick zur Wirklichkeit)
z - Die Witte der Wiiste von

3 - Do Tempel von Pail-bul-Dan

zwei Platten gedriickt und
ein Mechanismus repariert.
Danach rannten wir iiber die
gerade entstandene Briicke

Kémpfen nach Westen, wo der Abenteurer
seine Fihigkeiten einsetzen mufite. Weiter
siidlich aktivierten wir einen Schalter, tra-
ten auf die rote Bodenplatte und marschier-
ten anschliefend weiter nach Siiden. Im
stidlichsten Raum entdeckten wir hinter der
Halterung fiir einen Stein der Macht eine
Geheimwand und der Abenteurer mufite
dort erneut seine Fahigkeiten unter Beweis
stellen. In ¢stlicher Richtung wurden der
Krieger und abermals der Abenteurer gefor-
dert. Anschlielend verliefien wir den Tem-
pel und wanderten zum ostlichen Treib-
sand, wo wir den Teleporter im NW der
Karte benutzten.

und driickten die zweite
blaue Bodenplatte. Im SO des grofien
Raumes war bei der Siidwand eine Geheim-
tiir zu finden, wo der Krieger eine Probe
ablegte. Im Stiden 6ffnete sich sodann eine
Tiir und wir kamen in einen Raum, der aus
zwei Teilen bestand. Im
Osten des oberen Teils ent-
deckten wir eine Geheim-
wand, im n#chsten Raum
eine weitere und schliefilich
erspdhten wir noch eine
Bodenplatte. Der Altar
wurde ,aktiviert*, danach
die Mauerritze im Stiden
gedffnet, und am Ende des

te sichteten wir letztendlich im NO der Karte.
Nun ging es zum nichsten Tempel.

Tempel im westlichen Treibsand

Im Osten erblickten wir gleich die erste
Bodenplatte. In die Halterung steckten wir
einen Stein der Macht und der Krieger konn-
te im Stiden seine Féhigkeiten demonstrie-
ren. Im W wurde ein Mechanismus entrét-
selt, der die Tiir im Siden, hinter der sich
der Altar befand, 6ffnete. Nordlich des
Raumes mit dem Altar muflite sich der
Bogenschiitze durch einen Spalt zwéngen,
um unter anderem eine Briicke zur letzten
blauen Platte herzustellen. Damit man iiber
das Lavafeld vor dem Raum mit dem Altar
gelangen konnte, mufite an der Ostwand eine
Geheimtiir gedffnet werden. Der Altar wurde
,benutzt*. Die blaue Kiste war in einem
engen Gang im westlichen Teil der Karte
versteckt. Aulerdem suchten wir den Jung-
brunnen (im Norden der Wiiste in einer
Hohle) auf, um uns zu stérken.

Wir suchten den goldenen Altar (in der tief-
sten Wiiste) auf und lieflen uns in eine ande-
re Wirklichkeit teleportieren.

Die andere Wirklichkeit

In jeder der drei Karten erspihten wir jeweils
eine Hohle, in der Platten gedriickt werden
konnten, um Briicken in der Wiiste erschei-
nen zu lassen. Auf der ostlichen Karte warte-
ten schlieflich die Endgegner auf uns. Diese




Rieseninsekten waren sehr harte Brocken,
aber mit der Armbrust gelang es dem Bogen-
schiitzen, die Viecher unschédlich zu machen.
Wir betraten den Tempel und konnten end-
lich den Teleporter aufsuchen, der uns ins
néchste Level brachte.

Level 08 - Der Tempel von
Pal-Dul-Dan

(aus der Sicht des Bogenschiitzen)

Eingang zum Tempel von

Pal-Dul-Dan

Nordlich vom Eingangspunkt war

hinter einer Geheimwand die erste

blaue Bodenplatte versteckt. Ostlich

dieses Raumes entdeckte ich einen

Stein der Macht und nordostlich

muBte der Krieger in einem Geheim-

raum eine Kraftprobe ablegen.
Dadurch fand ich einen zweiten

Stein der Macht. Im gegeniiber-
liegenden Raum verlor auBerdem

noch ein Golem freundlicherweise einen
Eisenschliissel. Ich kehrte schlieflich zum
Startraum zuriick und schob den dort liegen-

den Stein erst nach Siiden, dann nach
Westen bis zur roten Platte und schof mit
einem Wurfstern gegen den Schalter in der
Nghe. In dem Gang entdeckte ich zwei
Geheimtiiren, wobei ich hinter einer einen
Stein der Macht einsammeln konnte. Weiter
ostlich hinterlieB mir zudem ein Gespenster-
baum einen weiteren Eisenschliissel.

Im Gang nordwestlich des Schalters sichtete
ich schlieflich das erste Schleusenrad. In der
Mitte der Karte setzte ich die drei Steine der

Macht in die dafiir vorgesehenen Fassungen.
Weiter ostlich war die zweite blaue Platte.
Im Norden befand sich ein beweglicher Stein,

den ich auf die weiter nérdlich gelegene
Bodenplatte schob, so daB sich der Krieger
auf die nun sichtbare rote Platte stellen
konnte. Ich sperrte die nérdlichere Eisentiir
auf, wobei in dem dahinterliegenden Raum
schon Arbeit auf unseren Abenteurer war-
tete. AnschlieBend rannte ich durch die Gift-
gasfalle und aktivierte die rote Platte, um die
Falle abzuschalten. Im Raum hinter der siid-
licheren Eisentiir wurde die Magierin
benétigt. Ich besiegte den daraufhin erschei-
nenden Pharao auf bewihrte Weise
und legte meine Probe im Westen des
Raumes ab. Der Krieger war im
Osten an der Reihe und letztendlich
konnten wir den ,Eingangsbereich®
verlassen.

Kammer der sechs Schleusen

In der Kiste im Vorraum entdeckte

ich das zweite Schleusenrad. Alle

Helden betraten dann den ersten

grofleren Raum und der Krieger stell-
te sich auf die Bodenplatte. Nach dieser
Aktion gingen wir nach Siiden. Sobald sich
die drei anderen Helden im siidlichen Raum
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versammelt hatten, verlie der Krieger die
Bodenplatte und der Abenteurer stellte sich
auf die Platte in dem anderen Raum. Nun
konnte der Krieger nachkommen.

Im ostlichen Gang zerstorte ich eine Art
Maschine, im Raum dahinter wurde das Wis-
sen der Magierin in Anspruch genommen. Im
ostlichen Raum mufite der Krieger eine
Kraftprobe meistern und loste danach den
Abenteurer bei der Bodenplatte ab.

Ich muBte iiber die Lava springen, um nach
Siiden zu gelangen. Dort holte ich mir einen
Steinschliissel. Im Osten zwéngte ich mich
durch einen Spalt, und der Abenteurer setzte
sein technisches Talent ein. Der Abenteurer
léste nun abermals den Krieger bei der Plat-
te ab. Der Krieger sowie die Magierin absol-
vierten jetzt ihre Aufgaben und ich fand ein
Schleusenrad. Mit dem Steinschliissel lief
sich die bislang verschlossene Tiir in der
ersten Karte 6ffnen, wodurch ich das vierte
Schleusenrad entdeckte.

Weiter ging es nach Norden (vom Eingang
aus). In dem Raum mit den Krilons gab es
eine weitere Maschine, hinter der Schleusen-
rad Nr. 5 versteckt war. Die Tiren und
Schalter funktionierten nach dem Schleusen-
prinzip und bald waren alle Mitglieder (bis
auf einen) im Norden angekommen. Ich
kédmpfte mir den Weg nach Osten frei und
trat auf die Bodenplatte, um den letzten Hel-
den hereinzulassen. Im Norden befand sich
eine weitere Platte, mit der man Schleusen
offnen konnte. Die dritte blaue Platte ent-
deckte ich in dem Raum vor den néchsten
Schleusen auf einer Insel in der Lava;
schlieBlich ging ich durch die Schleusen.

Ein Monster im Siiden hinterlie mir einen
goldenen Schliissel, ich driickte die Boden-
platte im Westen und die Schleusenprobleme
gehorten der Vergangenheit an. Zudem fand
ich noch ein weiteres Schleusenrad. Ich
schlo das goldene Tor auf und setzte
die Rader ein.

Ich betrat zuerst den nérdlichen Durchgang.
Dort endeckte ich einen Spalt, durch den nur
ich mich zwingen konnte. Ich verfolgte den
Gang, zerstorte wieder einmal eine Maschine
und drehte in dem Raum dahinter an einem

Rad. Nun nahm ich den Weg
nach Siiden. Dort galt es,
eine weitere Bogenschiitzen-
probe zu meistern. Hinter
einer Maschine, die ich zer-
storte, drehte der Abenteurer
an einem Schleusenrad und
mufite seine Fahigkeiten ein-
setzen. Im NW war nun eine
Tiir offen und der Abenteu-
rer ging noch einmal ans Werk.

In dem groRen Raum im NO warteten einige
Pharaos darauf, durch meine Armbrustpfei-
le zu sterben. Auflerdem mufBten der
Krieger und die Magierin noch arbeiten.
Im Norden des Raumes entdeckte ich
die letzte blaue Platte und konnten
endlich in den Keller hinabsteigen.

Der Keller der Wichter von Pal-
Dul-Dan
Ich folgte dem Gang
und konnte sogar 0
einen besseren
Feuerzauberstab )
einsammeln. Die
Endgegner besiegte
ich mit Armbrustpfei-
len, wobei mich die
Magierin  unsichtbar
machte, bevor ich angriff,
so dafl die Gegner nie wuB-
ten, wo ich stand. \
AnschlieBend schob ich die
Steine auf die Platten und
pliinderte die blaue Kiste &
(im SW des Lavasees). End- =
lich konnten wir die Kammer des Wis-
sens betreten...

Die heilige Kammer fiir das Buch

des Wissens

Jeder Held stellte sich auf eine Bodenplatte.
Das Buch HEXPLORE erschien und ich las
es. Dann erschien jedoch Garkham und uns
blieb nichts anderes {ibrig, als uns zum néch-
sten Level zu begeben...

Level 09 - Flucht
(aus der Sicht der Magierin)

Gefingnis im Himalaya

Allein in unserer Zelle befanden sich zwei
Geheimwiinde. Ich erforschte systematisch
das ganze Gefingnis — es war symmetrisch
angelegt. Vier Quadrate umgaben das mitt-
lere Quadrat. Durch Geheimgénge waren sie
miteinander verbunden. Es gab etliche Pro-
ben zu meistern und viele Erfahrungspunk-
te zu sammeln, und auch einige
Geheimrdume waren
hier versteckt. Da§
g sich hier nur
einige mutierte
Gloren und
" Hauptménner, die
h alle nur wenige
100 Trefferpunkte
j besafen, als

Geféngniswirter
aufhielten, empfan-
den wir schon
fast  als

beleidi-

* bewsltigt
waren,
sprach ich
mit dem
weiflen

Hexer im
D O und wir
verliefen
das Geféngnis.

Nordwesthang der Berge

Die Héhlen, die ich in den folgenden drei Kar-
ten entdeckte, sind meist fiir die Losung des
Spiels nicht unbedingt erforderlich, aber den-
noch war es sinnvoll, sie zu erforschen, da in
ihnen wertvolle Gegensténde versteckt
waren.

Eingang im O des Nordwest-
hanges bzw. im W des Nord-
hanges: Eine blaue Boden-
platte (beim nérdlichen Ein-
gang), einige Waffen.
Eingang im S: Jungbrunnen
(SO), Hellseherzauber.
Nordhang der Berge
Eingénge im W/SW: Diese
Hohle entpuppte sich als
wichtiger Durchgang.

%
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Nordosthang der Berge

Einginge im O: Morgenstern fiir Krie-
ger, Wurfsterne sowie eine blaue
Bodenplatte (SW).

Der Endtunnel (SO): Die Endgegner-
musik schreckte mich nicht davon ab,
auch diese Hohle zu erforschen. Es
hat sich als sinnvoll erwiesen, daB ich
immer am Rand der Génge ent-
langlief, da ich so seltener von Feuer-
ballen getroffen wurde. Zwei blaue
Bodenplatten gab es zu entdecken:
Eine im westlichen Bereich und eine
fast auf der gleichen Hohe im 6stli-
chen Bereich. Die dazugehérige blaue
Kiste war hinter einer Geheimwand
ganz oben im NO versteckt. Die Trin-
ke hoben wir fiir die l4stigen Endgeg-
ner der letzten Level auf.

Den Ausgang sichteten wir im N und
die Flugmaschine brachte uns schlie-
lich in den néchsten Abschnitt.

Level 10 - Der Weg zum
Garten Eden

(aus der Sicht des Bogenschiitzen)
Ufer des Flusses der Urspriinge
— Westliche Seite des Flusses

Im N erblickte ich zwei Hohlen. In
einer der beiden stellte ich mich auf
die erste blaue Bodenplatte.

— Ostliche Seite des Flusses

Auch hier befanden sich zwei Hohlen
—eine im O und eine im N. In der ost-
lichen Hohle betrat ich die zweite
blaue Bodenplatte.

Der Krieger durfte nun in der anderen
Hohle von seinen Fahigkeiten
Gebrauch machen. Durch einen Tele-
porter gelangten wir schlieBlich in
einen ,verschiitteten Tunnel“, wo sich
der Abenteurer im W behaupten
mufite. Wir teleportierten uns zuriick
und im néchsten Raum léste die
Magierin eine Zauberformel. Ich
kampfte mich bis zu der Location mit
dem Gespensterbaum vor, wo ich das
Amulett des Wassers fand und ver-
lieBen letztendlich die Hohle sowie die
Karte im O.

Haupttempel

In der Hohle im SO entdeckten wir die
dritte blaue Bodenplatte und im NO
einen weiteren verschiitteten Tunnel.
Dort legten die Helden alle nacheinan-
der eine Probe ab und danach wartete
hinter einer Geheimwand das Amulett
der Erde darauf, von uns in Besitz
genommen zu werden.

Im Haupttempel (siidlicher Teil)
sbenutzte“ ich die beiden Altire. Eini-
ge Gegenstéinde, viele Erfahrungs-
punkte und auch die blaue Schatztru-
he waren hier zu

Ubersichtskarte fiir Level 10

finden. Danach

....denn hier geht megamfig der Punk ab.
Coole Hardware, abgefahrene Software,
Entertainment, Anwendungen, Neuheiten,
Infernet und vieles mehr. Alles gleich zom
Kaufen - und das meist zu giinstigen
Messepreisen. AuBerdem gibt's jede Menge
Infos, Unferhaltung, Wetthewerbe, Seminare
und Fun fir die ganze Family.

computer ‘98 - der Treffpunkt fir
Computerfreaks und.solche, die
es werden wollen.

13.-15. November 1998

KOLN

Messegelande

1 - Ufer des Flusses der Urspriinge verheﬁ.en WHT_ dl?
Verschiitteter Tunnel Karte in nordéstli-
r 2 - Haupttempel cher Richtung.
Siideingang zum H '
| Verschiitteter Tunnel
2 4 3 | 3-Dorf der Hohlenbewohner Das Dorf der
N dang sum flaypdemp Hohlenbewohner
Tempel des Feuers <
1 - Heiliger See Im NO stellte ich
\‘ 1 H 2 ?;mpe: :er Erde mich in einer
empel des Luftmeers s 5 ~
Teleporter zum letzten Level Hohle auf die letz
5 - Tempel des Wassers te blaue Platte.
Pfahldorf Nun sahen wir
Verschiitteter Tunnel

uns im Dorf um.
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In den meisten Wohnungen erspihten wir
nur Heiltranke. Aus dem siidlichsten Domi-
zil konnte ich allerdings eine Feuerstatue
mitgehen lassen, im kleinen Hohlentempel
siidwestlich stahl ich eine weitere. Ansch-
lieBend marschierten wir zum Pfahldorf.

Tempel des Wassers
(auBerhalb)
Stidwestlich des Dorfes stiegen wir in einen
verschiitteten Tunnel hinab. Jeder Held
bewies auch hier wieder, daf er ein Mei-
ster seines Faches war. Wir fanden letzt-
endlich ein Glas mit Heilpflanzen, das
ich dem kranken Chef des Dorfes gab,
der uns freundlicherweise dann den
Zugang zum Tempel des Wassers o6ff-
nete.

Tempel des Wassers (innerhalb) .
Durch geschicktes Betreten und Verlas-
sen der Bodenplatten 6ffnete ich die Gitter,
die mir den Weg versperrten, und setzte
dann im letzten Raum das Amulett des
Wassers in den Aktivator ein. Nun suchten
wir den Tempel der Erde (Heiliger See) auf.

Tempel der Erde

Indem die anderen Helden mit den Boden-
platten experimentierten, ebneten sie mir
den Weg zum Aktivator. Dort setzte ich
diesmal das Amulett der Erde ein. Ansch-
lieBend betraten wir den nordlichen Teil des
Haupttempels (Dorf der Hohlenbewohner).

Haupttempel (nordlicher Teil)

Es galt mal wieder diverse Aufgaben zu
meistern. Im Raum mit der Kraftprobe war
das Amulett der Luft versteckt und der Ort,
in dem das Amulett des Feuers lagerte,
konnten wir nur durch den Siideingang zu
erreichen.

Dorf der Hohlen-Bewohner

Nun waren wir endlich so gut ausgeriistet,
dafl wir den zweiten Hohlentempel betreten
konnten. Im Vorraum setzte ich die beiden

Feuerstatuen ein, danach
stiegen wir in den Keller.
(Falls manche Helden jetzt
noch nicht geniigend Erfah-
rungspunkte besitzen, sollten
diese in den anderen Tem-
peln gesammelt werden).
Tempel des Feuers

Jeder Held mufte hier sein
Kénnen unter Beweis stel-
len, danach setzte ich das
Amulett des Feuers in den
Aktivator ein. Wir marschierten zum Tem-
pel des Luftmeeres am Heiligen See.

Tempel des Luftmeeres

Hier muften wir wieder einmal mit den
Bodenplatten spielen, aber auch dieses Rét-
sel war schnell gelost.

Heiliger See

Den immer wieder neu auftauchenden
Gespensterbaum hielten der Abenteurer,
der Krieger und die Magierin in Schach, ich
dagegen bekampfte, nachdem ich mich mit
allerlei Tranken gestérkt hatte, den Riesen-

tintenfisch. Meine Armbrust erwies sich
auch hier wieder als eine sehr effektive
Waffe. Der tote Tintenfisch gab eine her-
vorragende Briicke ab, iiber die wir steigen
muBten, um in den letzten Level zu
gelangen...

Level 11 - Showdown in der
heiligen Kammer von Eden
(aus der Sicht des Kriegers)

Endlich komme ich auch mal zu Wort.
Wihrend des ganzen Abenteuers mufite
ich zusehen, wie meine Kameraden die
tollsten Schlachten fithren und die grofiten
Gegner besiegen durften, wiahrend ich
niemals eingreifen konnte. Und jetzt erteilte
man mir — ausgerechnet im Finale! - das
Kommando! Im Osten entdeckten wir hinter
zwei Geheimwiénden alle vier Kisten, womit
wir bereits alles aufgestobert hatten,
was es zu finden gab. Ich ging mit der
Magierin bis zur Spieffalle im Siiden.
Sie heilte mich, machte mich unsichtbar
und ich nahm je einen blauen, gelben und
griinen Trank zu mir. Danach lief ich zu
Garkham im Siiden und sprach mit ihm.

' Da er und die Hexenmeister mich nicht

sehen konnten und mich folglich auch nicht
angriffen, fielen sie alle sehr bald meinen
4uflerst méchtigen Nahkampfwaffen (oder
Minen) zum Opfer.

Bevor ich den nichsten Raum betrat,
lieR ich den Unsichtbarkeitszauber auffri-
schen und nahm wieder einige Tréanke
zu mir. Ich sprach mit der monstrésen
Gottheit und dank meiner ,erbarmlichen
Krifte“ zwang ich sehr bald alle ach so
grofBartigen und méchtigen Gottheiten in
die Knie. Nun kamen die anderen Kamera-
den nach. Gemeinsam betraten wir den end-
giiltig letzten Raum und stiegen in den
Teleporter.
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tiberrascht mit
einem
faszinierenden
Action-Adventure
im
Jules-Verne-Stil

ine todliche Epidemie rafft die Bewohner der

Stadt Calli dahin. Die Mediziner sind ratlos,
und ein Gegenmittel ist nicht zur Hand. Die letz-
te Hoffnung scheinen die heilenden Krifte einer
ominésen griinen Perle zu sein. Captain Lamat
bricht zusammen mit einer erfahrenen Crew in
seinem Luftschiff Nautiflyus auf, um dieses
Objekt zu bergen. Die Suche ist von Erfolg
gekront und die gliicklichen Finder treten mit
der Perle im Gepéck die Heimreise an. Auf dem
Riickflug iiber unerforschtes Gebiet gerit das
Schiff jedoch in ein seltsames Kraftfeld. Der
Absturz ist unvermeidlich und die Nau-
tiflyus landet unsanft direkt auf einem
mysteriosen Turm. Wahrend der Rest der
Mannschaft versucht, das arg beschidigte
Fortbewegungsmittel zu reparieren, beauf-
tragt Captain Lamat den Spieler, Gas fiir den

Mit den Wesen, die den
seltsamen Turm bevélkern,
ist nicht zu spaBen

Diese krandhnlichen Gebilde
miissen erst in die richtige

laketen helfen, diesen Big Boss klein zu
kriegen, doch wo ist der Raketenwerfer?

O.

WWw.psygnosis.com

-l

Elegant schwingt sich lke von dem Stahltriger auf die Plattform

Ballon zu finden. Kurz nachdem Ihr Euch ein
wenig umgesehen habt, wird auch noch Captain
Lamat, der als einzigster bei der Nautiflyus
zuriickgeblieben ist, gekidnappt. Jetzt miiit Thr
nicht nur nach Gas fahnden, sondern zudem die
Einzelteile des zerbrochenen Kontainers sicher-
stellen, in dem die griine Perle aufbewahrt wurde.
Deshalb dringt Ihr nun immer tiefer in das merk-

wiirdige Bauwerk ein und erkun-
det eine obskure Ortlichkeit
nach der anderen.

" Vor dem Start

Bevor Ihr Euch ins eigentliche
Abenteuer stiirzen konnt, miifit
Thr Euch den Protagonisten
aussuchen, mit dem IThr Euch
in das ungastliche Geméuer
wagt. Insgesamt vier Charak-
ere, deren Fahigkeiten jeweils
unterschiedlich stark ausgebil-
det sind, stehen Euch diesbeziiglich zur Ver-
fiigung. Entweder bestreitet Thr ,0.D.T.“ mit
Lieutenant Tke Hawkins, einem Hitzkopf mit
brillanten SchieBkiinsten, iibernehmt die Kon-
trolle iiber die rothaarige Kartographin Julia
Chase, dirigiert den Magier Solaar, seines Zei-
chens ein ehemaliges Mitglied der Magi von
Tonantzin, den sechs Hiitern der Perle, oder Thr
geht mit dem bérenstarken, dafiir aber spirituell
unbegabten Chefingenieur Maxx Havoc auf
Entdeckungsreise.

%



Tausend Wege,
um zu sterben

Ein phantastisches Abenteuer
Habt Thr Euch fiir einen Charkter entschieden,
fithrt Euch das Spielgeschehen von der Spitze
des Turms durch diverse Locations wie Fabrik,
Gefangniskomplex oder Gérten bis in einen Tem-
pel. Wahrend Ihr die verzweigten, stellenweise
sogar labyrinthartig angelegten Regionen durch-
kammt, solltet Thr auf jeden Eurer Schritte ach-
ten. Eine falsche Bewegung endet namlich nur
allzu oft mit dem Verlust eines Lebens. So miifit
Thr unter anderem an Holzpfosten iiber gdhnen-
de Abgriinde entlanghangeln, auf sich bewegen-
den Plattformen brodelnde Lavaseen iiberque-
ren, mit Holzpflicken gespickte Fallgruben
umgehen, Euch durch eine Reihe von wild krei-
senden Rotorbléttern hindurchschlingeln sowie
des Gfteren todesmutige Spriinge ausfithren.
Weitere Gemeinheiten entpuppen sich unter
anderem in Form von morschen Holztreppen und
briichigen Steinplatten, die plétzlich unter dem
Gewicht Eurer Spielfigur, die Thr im ,Tomb
Raider*-Stil via Third-Person-Perspektive durch

Der erste Endgeg ist sch

furchteinfloBend

%

Apperaturen miissen
Gang gesetzt werden,
damit unser Held in
weitere Bereiche
vordringen kann

Uber die glisernen Ginge
erreichen wir eine wichtige
Ortlichkeit

Dieser diirre Kerl hat aber einen
miéchtigen SchieBpriigel in der Hand...

Hier wartet eine kieine

die Level steuert, zusammenbrechen. Damit Thr
iiberhaupt in der Lage seid, all diese Gefahren
und heimtiickischen Fallen zu meistern, verfiigt
Euer Charakter iiber auBerordentlich spor-
tive Fahigkeiten. Ducken, Kriechen, sich
zur Seite hin abrollen, sich an Mauer-
vorspriingen festklammern und hoch-
ziehen und von einem Balken auf
ein nahegelegenes Podest schwin-
gen, gehoren ebenso zu den Bewe-
gungsabldufen wie das obligato-
rische Sprungvermégen. Schwim-
men hat Euer Alter Ego allerdings
nicht gelernt. Sollte deshalb der
Held, beziehungsweise die Heldin,
einmal im Wasser versinken, empfiehlt es sich,
schnellstmoglich eine héhergelegene Region auf-
zusuchen oder mit Hilfe von gelegentlichen
Hopsern nach Luft zu schnappen.
AuBer der feindseligen Umgebung muf der Sple-
ler des weiteren vor den tiberwiegend ¢
lichen Bewohnern des Turms auf d
Monstrose Geschopfe mit noch mon
Knarren, Gefingnisaufseher, zyklo;
pel-Priester, die sich an verschieden
portieren kénnen, Flederméuse, Spi

Kietterpartie auf uns



Von dem patroullierenden
Droiden solite man sich
fernhalten

Uber eine Hingebriicke
erreicht lke Hawkins weitere

Schauplitze

Der arme Kerl in dem Behilter mu®
befreit werden

Bei den kreisenden und eine Vielzahl von anderen, abartigen Unhol-
den, bei denen die Entwickler ihrer iiberschéu-
menden Phantasie freien Lauf liefen, sind
bestrebt, Euer Vorankommen zu vereiteln. Habt
Thr Euch mithsam durch eine Region gekdmpft,
stellt sich Euch am Ende noch ein besonders
robuster Endgegner in den Weg, <.
mit dem Ihr Euch duellieren diirft.
Neben organischen Mordbuben
warten auch mechanische Gefah-
renquellen, darunter Selbstschuf}-
anlagen, die Euch mit Lasersalven
beharken oder patroullierende Dro-
iden, die auf alles feuern, was sich
innerhalb ihrer Sensoren bewegt, auf
eine Gelegenheit, Euch ins Jen-
seits zu schicken.
Um von einem Sektor in den néchsten zu gelan-
gen, miit Thr in gewohnter Weise in den Rédum-
lichkeiten nach Hebelmechanismen fahnden,
durch deren Betétigung der Zugang zu weiteren
Arealen erméglicht wird, und zudem diverse
Gegensténde wie Schliissel einsammeln, die in
einer anderen Region Verwendung finden. Neben
kleineren Rétseln bedarf es ferner auch der
Interaktion mit Apparaturen oder dhnlichem. In
. dem Geféngniskomplex stobert Ihr beispiels-
ise eine Programmkarte auf und steckt diese
1in den leeren Schlitz eines Roboters, damit
r Automat fiir Euch die Absperrung zum néch-
Sektor entriegelt. Andernorts wollen erst
konstruktionen mittels Stellréadern in die

Rotorblittern ist exaktes
Timing gefragt

Der Ausgang am Ende des
Raumes ist durch
Energiebarrieren versperrt

richtige Position gebracht werden, damit man
iiber diese Gebilde den Zugang zu einem neuen
Abschnitt erreichen kann.

Inventar und
Charakter-Management
Durch Druck auf die Tabulatortaste wird nicht
nur das vom Fassungsvermigen her begrenzte
Inventory aufgerufen, in dem die eingesackten
Gegensténde abgelegt werden, sondern auch das
Charakter-Management, ein kleines, von RPG-
Titeln entliechenes Feature, mit dem die Pro-
grammierer dieses Action-Adventure versehen
haben. Im Spielverlauf sammelt Euer Held
némlich ,Erfahrung®, die Thr nach Belieben auf
Attribute wie Umgang mit dem martialischen
Gerat, Widerstandsféhigkeit und Magie
verteilt und somit Eure Figur aufwertet.
Erreicht Euer Recke eine bestimmte
Erfahrungstufe, kénnt Thr mit Hilfe von
speziellen Power-Ups die Durchschlags-
kraft der vier Feuermodi Eurer Handfeu-
erwaffe bis ums Neunfache steigern oder
Zauberspriiche, die als verschieden-
farbige Kristalle symbolisiert werden,
serlernen®. Die magischen Féhigkeiten
reichen von der Selbstheilung bis zum
Heraufbeschwiren eines Schutzschildes. Solche

Der Gefingniswichter will uns mit
seinem Rohrstaberl verdreschen
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Der Typ fiigt uns mit den Energiestrahlen
merklichen Schaden zu

Aktionen verbrauchen allerdings sogenanntes
Mana, das ebenso wie zusitzliche Lebens-
energie, Munition und sonstige Goodies wie
Bomben oder Minen in irgendwelchen Ecken,
Schranken, Féssern und Kisten lagert, oder
eliminierten Widersachern abgenommen wird.
Aufmerksame Zeitgenossen konnen obendrein
geheime Durchgénge und Verstecke auf-
spiiren, um das Inventory mit niitzlichen
Items aufzustocken.

Préisentation mit Flair

Vor Beginn eines Szenarios erzihlen FMV-
Sequenzen einen weiteren Handlungsstrang,
der sich paralell zu Euren Abenteuern in dem
suspekten Geméuer entwickelt. In den Videos,
die viel zur Hintergrundstory des Spiels bei-
tragen, berichtet Captain Lamat von den Ereig-
nissen, die ihm wéhrend Euer Abwesenheit
widerfahren.

Auf die offensichtliche Inspirationsquelle, die
phantastisch-abenteuerlichen Geschichten von
Jules Verne (20 000 Meilen unter dem Meer),
deutet nicht nur der Name des Luftschiffs —
»Nautiflyus“ — hin. Auch der generelle Stil von

+0.D.T.% vor allem aber das
Leveldesign mitsamt den
verrosteten  Stahlbauten
entspricht dem Interieur, wie
man es aus den nach den
Erzéhlungen des Franzosen
entstandenen  Celluloid-
Adaptionen kennt. Licht-
effekte, wenn ein Raum zum
Beispiel durch den flackern-
den Schein von Fackeln
erhellt wird, Lens Flares
sowie durchsichtige Wasser-
oberfldchen und Glasschei-
ben garnieren zudem die
stimmige Optik. Fiir eine
unheimliche Spielatmos-
phére sorgt zuweilen der
@S> hervorragende Ambient-
Soundtrack, der das Ge-
schehen mit stellenweise
recht bedrohlichen Ge-
rauschkulissen unter-
legt. Einzig den Poly-
gon-Charakteren hit-
ten jedoch ein paar
zusétzliche grafische
Feinheiten spendiert
werden kénnen. Dieses
Manko fallt aber aufgrund der fliissigen, per
Motion-Capture-Technik realisierten Bewe-
gungsabldufe nicht weiter ins Gewicht.
Falls Euer PC noch nicht mit einer 3D-Beschleu-
nigerkarte (3Dfx oder AGP) ausgeriistet sein soll-
te, kann ,0.D.T.“ auch im Software-Modus
gespielt werden. Allerdings miit Ihr dabei
erwartungsgemal trotz vergleichbarer Auflosung
eine schwiéchere Grafik in Kauf nehmen.
Ubrigens: Die Abkiirzung ,0.D.T.“ steht fiir
A Escape) Or Die Trying“ — man kann demnach
die Company nicht nur zu diesem herausragen-
den Produkt begliickwiinschen, sondern auch
dazu, daB sie sich fiir die drei unverféinglicheren
Buchstaben als Titel entschieden hat. cis

Bravo Psygnosis! Endlich gibt es mit
,0.D.T.” eine ernsthafte Alternative zu den Abenteuern einer Lara
Croft. Die leicht unheimliche Atmosphére spiegelt das Leveldesign
mitsamt den stilvollen Texturen und den stimmigen Lichteffekten
hervorragend wieder. Verstérkt wird dieses Ambiente noch durch die
unheilschwangeren Audio-Tracks, die das angedunkelte Flair mit
eindringlichen Soundcollagen abrunden. Sowohl manche Gegner als
auch die eigene Spielfigur sehen zwar etwas klobig aus, wurden
dafiir aber recht ordentlich animiert. Eine weitere Zutat, namlich
das Charakter-Management, inklusive dem Erlernen und Anwen-
den von Zauberspiichen, verleiht dem Programm das gewisse Etwas. In ,0.D.T* gilt es recht
umfangreiche Areale zu , eine Menge Gegensténde zu entdecken, viele Mon-
ster zu eliminieren und unzéhlige ickli i Ivieren. Mehr Spiel-
tiefe kann man sich eigentlich gar nicht wiinschen und deswegen iibersieht man auch
groRzligig den einen oder anderen Grafikbug - auch Lara ist ja nicht fehlerfrei.

Chris Peller

ifungen zu ab:

Genre: . .Action-Adventure
Hersteller: ..... Psygnosis

Schwierigkeit: . .einstellbar

Preis: ...:. cirka 100 Mark
Steuerung: ...... Tastatur,
..... . .Joystick, Gamepad
Spielaeass s Deutsch
Anleitung: ....... Deutsch

Multiplayer: ......... nein

Ob auf diesem Altar auch
Menschenopfer dargebracht
werden?

Hinter diesem hiibschen
Fenster gibt es etwas zu
entdecken

LRI
Mindestanforderung
P133, 24 MB, 4x CD

Empfohlen

P200, 32 MB, 4x CD, ca. 160 MB
HDD, 3D-Karte

Grafik ..........78% Ei
Sound
SpielspaBB
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Die Neuauflage!

N ormalerweise ist es fiir einen stol-
zen Computerbesitzer der Alptraum
schlechthin, wenn sich ein Virus aus-
gerechnet seinen CPU-Boliden als
Heimat aussucht. Vor zehn Jahren tobte
jedoch durchaus gewollt eine andere Art von
Virus auf so manchem Heimcomputer:
Urspriinglich als ,Zarch® fir den Archi-
medes entwickelt, mufiten Zocker in einer
‘\' Art Luftkissengleiter Aliens eliminieren,
. die die Welt mit einem rotfarbenen Virus
verseuchen wollten. Das Spiel vom
,Elite“-Schopfer David Braben wurde spéter
auch fiir den Amiga und den Atari ST konver-
tiert und erhielt den Titel ,Virus“. Gerade noch
vor dem Eintritt in ein neues Millenium griff
Altmeister Braben dieses betagte Spielprinzip
wieder auf und présentiert mit ,V2000“ grafisch
zeitgemdB und mit neuen Ideen gewiirzt das
Remake des Game-Oldies.
Wieder breitet sich der auferirdische Virus auf
der Erde aus und 148t Lebewesen (Spinnen,
Kifer, Wespen, Tausendfiifler
etc.) zu erstaunlicher Grifle
mutieren. Um zu verhindern, dafl
eine Location vollstédndig in den
Besitz der Aliens gelangt, muf} der
Spieler, abermals in einem Luft-
kissengleiter unterwegs, in den
zahlreichen Leveln jeweils sdmt-
liche infizierte Geschépfe aus-
schalten und anschliefend das
Nest vernichten — schafft er dies
in einer bestimmten Zeitspanne,
bekommt er eine Auszeichnung
(bei fiinf Awards winkt im iibrigen

Ein mutierter Kifer stiirmt
die Burg

Die Unterwasser-Level sind

v2000.grolier.co.uk

In unserer Basis herrscht eifrige
Betriebsamkeit

mischen kénnt Thr auch an Bord Eures Schiffes
beamen und bei Eurer Basis absetzen, wo sie in
Wissenschaftler umgewandelt werden und in der
Fabrik nach neuen Waffentechnologien oder
anderen Power-Ups (z.B. eine VergroBerung des
Laderaums) forschen. Davon abgesehen, lassen
sich solche wertvollen Ausriistungsgegensténde
auch in der jeweiligen Szenerie entdecken. So
konnt Thr Euer Fluggefihrt mit Flammenwerfer,
Plasmakanone, Raketen, verschiedenen Bomben,
Granaten und weiteren Verteidigungswerk-
zeugen bestiicken und auf hilfreiche Items wie
Ballast, der es Euch ermoglicht in Gewésser hin-
abzutauchen, Schutzschilde, ein Robotfahrzeug,
das verseuchte Areale mit Gegengift bespriiht,
oder diverse Geschiitze zuriickgreifen. Je weiter
der Spielverlauf voranschreitet, desto mehr
Utensilien diirft Ihr Euer Eigen nennen. Gelingt
es Euch nicht, eine Region von dem Virus zu
befreien, stiirzt diese Welt in Dunkelheit und Ihr
miiBt erst alle Gegner und die Brutstétte ver-

wirkfich schén - und wer hat ein Extraleben). AuBerdem gilt es, die Bewohner  nichten, bevor Ihr einen erneuten Anlauf unter-
schon Angst worm weien einer Region davor zu bewahren, den feindlichen  nehmen kénnt, um die Mission doch noch erfolg-
Hai? . Kreaturen zum Opfer zu fallen. Die Einhei-  reich abzuschliefen. cis
Was oberflachlich wie ein recht simpel gestrick- Name: <o caniied V2000 Mindestanforderung
tes Ballerspiel aussieht, offenbart bei naherer Betrachtung doch Genres s e . A P120, 16 MB RAM, 2x CD, 10 MB
i viel Ei n. Nicht jede Waffe zeigt bei den tiersteller HDD
Feinden die gewiinschte Wirkung, so daB man mitunter erst aus- 5 i 3 Empfohlen
probieren muB, mit welchem Gerat einer Kreatur der Garaus | | ===«*" =" Interactive/Ubi Soft P200, 32 MB RAM, 4x CD, 3D-Karte
gemacht werden kann. In der Colorado-Welt ist es sogar méglich, Schwierigkeit: .ansteigend
durch das Zerstoren eines bestimmten Felsbrockens quasi das Preis: ..... cirka 100 Mark Grafik ......... 78%
Wasser abzulassen, damit man das herufnwuselr.\de Getier be§- Steuerung: ... Tastatur, Sound ....uunue77%
- ser beharken kann. Auch das Feature mit den Einwohnern, die e ' Spiel s
Chris Peller man an Bord teleportiert und dann in der eigenen Basis nach 'Jovs"c'(' Maus, Gamepad
neuen Technologien forschen 188t, ist ein geniales Spielelement. Die extrem gewdh- Spiel: ........... Deutsch
nungsbediirftige Steuerung des Kampfgefahrtes inklusive seiner beiden Flugmodi ist Anleitung: ....... Deutsch 0 0
die elgent_hche Schwac_he \-IOH _,,VZOOO ,.da sie doch em}ges an Ubung erforfﬂert und Multiplayer: bis8 Spieler, 0 0
deshalb ein schneller Einstieg in das Spiel verwehrt bleibt. Hat man diese Hiirde erst 3
einmal genommen, besitzt ,V2000” jedoch durchaus Suchtpotential. Seriell, Modem, IPX, TCP/IP .
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www.burns.de

Galaxis Futura

aptain Gysis zweiter Ausflug ins politische

Adventure scheint ihm bei der Bundestags-
wahl ja ein paar Prozentpunkte eingebracht zu
haben. Nachdem er sich bereits in Teil 1 mit Com-
mander Kohl auf dem Raum-
schiff Bonn angelegt hatte,
wird er als Einstieg in sein
neuestes Abenteuer auf
einem diistren Planeten aus-
gesetzt, wahrend sich das
Mutterschiff auf direktem
Kurs auf ein schwarzes Loch
zu bewegt. Nun ja, mit dem
»schwarzen“ Loch ist das ja
nun wohl nichts mehr...
Gab es den Vorgénger noch
als Shareware-Version, kommt Galaxis Futura
nun in einer grofen, bunten Box, allerdings zum
(sozialistischen?) Sparpreis von knapp 40 Euros,
&h, Mark. Nun liegt alles in den Hénden des
bebrillten und in seinem blauen Gummi-Action-
suit leicht drallen Captain Gysi. So muB er mit
einigen merkwiirdigen Gestalten auf einem Polit-

Der Bart ist ab, aber nur fiir Hierse

Planeten palavern was das Zeug hélt, und eine
um die andere schrige Situation mit stoischer
Ruhe bewiltigen. Als eifriger Helfer steht ihm
wieder Kollege Kinkelstein zur Seite, ein Stein-
brocken mit FiiBen, Hut
und Brille, der Hiiter des
Inventars (solange keiner
fragt, wo dieser ,Fels in
der Brandung“ seine
ganzen Sachen verstauen
will). Polit-Prominenz wird
erneut in vielen durchge-
knallten ~ Charakteren
erscheinen, so z.B. die voll-
busige Laura Nolte oder
die ,space-ige“ Angie (Mer-
kel, wie sie im richtigen Leben heifit). Mehr Pro-
bleme hat da Zwerg Hierse, dem sein Bart Wolf-
gang entflohen ist. Dieser will aber nur zu dem
alten Laberkeks zuriickkehren, nachdem er vom
Captain rosa eingefdrbt wurde, und so fiir ein
weiteres Puzzlesteinchen auf dem Weg in eine
neue Welt der Politikgeschichte sorgt. ts

In unseren politikmiiden
Zeiten tut ein biRchen
Selbstverarschung immer
gut. Und Captain Gysi
schafft es erneut, ein wenig SpaR in das
sonst so staubtrockene Bonn-Imperium zu
bringen. Das Spiel ist schnell durchgezockt,
aber das ist in Ordnung fiir den kleinen
Scherz zwischendurch. Wer aber dennoch
festhangt, findet auf der Burns-Webseite
einen kompletten Walkthrough.

Name ..... Captain Gysi -

G Galaxis Futura
Genre: .Adventure
Hersteller: . .Burns Software
SOIBIOE s i 1
Multiplayer ............ -

Mindestanforderung
P133, 32MB, 8x-Laufwerk, SVGA
Grafik ..........58%
Sound ..........55%
SpielspaB
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Die heiBesten
Kufen des Jahres

Kamerazooms und
Spi statistiken wii

das Match

eit 1992 sorgen EA Sports’ Eishockey-Spiele
fiir Furore auf Konsolen wie Computern.
Rechtzeitig zu Beginn der kalten Jahreszeit diirft
Thr nun wieder in die Schlittschuhe schlipfen
und Euch einen Spitzenplatz in der nordamerika-
nischen Eishockeyliga erkédmpfen.
Dank Lizenz sind auch in der Neuauflage wieder
alle originalen Teams und Spieler der NHL ver-
treten. In umfangreichen Statistiken bekommt
Thr sidmtliche Daten der Saison 97/98 geboten,
zusétzlich kénnt Thr 18 internationale Mann-
schaften — von Tschechien bis Deutschland — aufs
Eis fithren. Wer mit der Datenfiille nichts anfan-
gen kann oder will, darf ohne Umwege iiber eine
Quickstartfunktion in das actionreiche Gesche-
hen auf dem Eis einsteigen. Auf Dauer fesselnder
ist es natiirlich, ein Team innerhalb einer Saison
auf die vorderen Plétze zu bringen. Zwischen den
Begegnungen diirft Thr dann auch etwas Trainer-
und Managerarbeit wie Spielertransfers, Neuver-
pflichtungen oder Umstellen der Mannschaftsrei-
hen erledigen. Wenn Euch

die regulére Saison zu lange
dauert, konnt Thr auch gleich
direkt in die Playoffs einsteigen
oder in einem selbstgestalteten
Turnier um die Goldmedaille
kémpfen.

An der Steuerung der gut
gepolsterten Schlittschuhlaufer
hat sich seit NHL 98 nicht viel
geéindert. Ob Passen, Schieflen,
Hakeln oder Bodycheck, Feld-
spieler wie Torhiiter lassen
sich exakt kontrollieren, ohne

Star-Spieler: Taucht der
Stern auf, ist ein
Spezialschu méglich

dend, Meinungskasten fiir die Spiele der FIFA- oder NHL-Reihe zu |
schreiben. Aber auch bei der 99er Version bleibt mir nichts ande- |

daB Thr zu viele Tastenbele-
gungen auswendig lernen miifitet. Gehen Eure
Spieler zu aggressiv gegen gegnerische Hitzkopfe

www.easports.com

Voll auf die 12: Auch Schligereien
werden kommentiert

vor, bekommt Ihr fiir die folgende Massenprii-
gelei durch eine Reihe Befehle vom Verhohnen
bis zur kurzen Geraden schlagkraftige Argumen-
te in die Hand. Auch der Reihenwechsel und eine
Anderung der Taktik lassen sich wihrend der
Partie via Knopfdruck durchfiihren. Neu einge-
fithrt wurde ein Powerbalken, mit dem Ihr die
Schlagkraft des Schusses bestimmt. Damit NHL-
Neulinge nicht gleich zu Beginn scheitern, hat
EA Sports einen extrem leichten Anféingermodus
eingebaut, der neben schnarchigen Gegnern auch
einen groferen Puck bietet. Zudem lassen sich
18 verschiedene Spielziige ausgiebig tiben. Fir
Veteranen, die sich bereits von NHL 98 unter-
fordert fiihlten, gibt es ein All-Star-Level, das
noch etwas schwieriger als beim Vorgénger ist.
Grafisch bietet EA Sports wieder mal feine 3D-
Kost. Fiinf NHL-Profis wurden verpflichtet, um
den Polygonen via Motion-Capturing lebensechte
Bewegungen beizubringen. Kamerafahrten durch
die verschiedenen Stadien, schnelle Schnitte
zwischen Wiederholung, Ersatzbank und Grof3-
aufnahmen einzelner Spieler und die Einblen-
dung detaillierter Matchstatistiken schaffen iiber-
zeugende Fernsehatmosphére. sf

Stephan Freundorfer

res {ibrig, als in Lobeshymnen auszubrechen. Wie die Jahre zuvor |
kommt die Referenz in Sachen Eishockey aus Nordamerika, wie |

immer technisch brillant und spielerisch einwandfrei. Ob adrena-
lintreibende Zweikampfe, spannende Torszenen, harte Bodychecks

oder schnelle Konter, alles, was diesen Sport so rasant und attrak- |

tiv macht, bekommt Ihr in geballter Form geliefert. Bis auf einige
eckige Polygone und ein paar Grafikfehler (manche Animationen

sind etwas abgehackt) unterstiitzt die schmucke Optik den hervorragenden Gesamtein-
druck. Auch die Soundeffekte passen hervorragend zur Action auf dem Monitor. Einzig
die lahmen Sprecherkommentare sind wie jeher mehr nervig als niitzlich (das mag aber
auch ein allgemeines Problem deutscher Sportberichterstattung sein). Fazit: Sportfans
greifen zu, Sporthasser auch (damit sie mal merken, was |hnen entgeht).

.. .IPX (bis 12)

Eiéer;tlich\wird es ja langsam ermi- | Name e >>7 —7 Tu?lifs? ?\A‘ivn;i;stanforderﬁnig'
GENFE! <icivais o s o b Eishockey- P166, 16 MB RAM, 4x CD,
.............. Simulation Empfohlen
Horstollor ... EASports [REMETMMEDD.
Schwierigkeit . . .einstellbar
Preis - -e o ca. 90 Mark Grafik ..........88%
Steuerung....... Tastatur, Sound .......

.............. Gamepad SpielspaBB

Splel s sops s - Deutsch
Anleitung ........ Deutsch 0 0
Multiplayer ...... Modem, 0 0
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2 - oshua Reev ist Privatdetektiv, hartgekocht

Wir schre' n das wie alte Rinderleber. Hugh Martens ist Biir-
. germeister von Union City, und aus alten Zeiten
Jahr 2099: Ein

hat er noch was gut bei Joshua. Eva Tompson
Verwirrspiel um

gibt sich als femme fatale und besitzt einen
Nachtclub. Um diese drei Figuren herum strick-
Macht und Geld -
und eine

ten die Storydesigner ein Netzwerk aus Intrigen
und Téduschungen. Martens muf} ndmlich um die
Wiederwahl bangen, da sein Hauptsponsor
Genesis Cryogenetic, ein Biotech-Konzern, Ziel
furchtbare von wiederholten terroristischen Anschlidgen
Gefahr___ und deshalb méchtig bose ist. Reev scheint
genau der richtige Mann zu sein, um die Hinter-
ménner der Bombenleger zu entlarven.
Er geht denn auch frisch ans
Werk — aber bald schon stellt
sich die Frage, auf welcher
Seite die bad guys in Wahr-
heit lauern...
Man steuert Reev durch ein
klassisches 3D-Grafikadventure im
Lucas-Arts-Stil. Hauptséchlich geht es
darum, Gegensténde zu nehmen, sie zu kombi-
nieren und/oder anzuwenden. Die Maus zeigt
alle wichtigen (und ein paar
unwichtige) Objekte an,
sobald sie dariiberfahrt. Und
wenn auch einige der Rétsel
nicht gerade zu den leich-
testen gehéren, so steckt
doch immer nachvollzieh-
bare Logik dahinter. Zudem
gibt es die folgende Faust-
regel: Ist ein Gegenstand
schon mal extra per Maus-
erkennung eingebaut wor-
den, so lohnt es sich mei-
stens, zwei oder drei Gedan-

Der Nightclub Free Climax - das Siindenbabel
wvon Union City

len. Gut, es gibt ein paar Ecken und Kanten: Notwendige Objekte
sind z.B. manchmal ziemlich klein, bei den Rétseln stoRt man ab
und zu auf eine etwas ungeschickte Stelle, und die versprochene 16-Bit-Farbtiefe scheint

turefreunde diirften hier auf ihre Kosten kommen.

Besonderheiten minimaler
........ Festplattenbedarf
..... deutsch

sich nicht auf das (ansonsten interessante) Intro zu beziehen. Aber das alles sind letzten Spic]

Endes Randerscheinungen, die den SpielspaR nicht wirklich beeintrachtigen. Anders Anleitun

gesagt: Wer Cyberpunkiges mag, wird ,Nightlong” lieben - aber auch sonstige Adven- i 9
Multiplayer

www.team17.co.uk

Nein, dies ist nicht das Wohnzimmer von
Tarzan und Jane, sondern die Bar in
einem aufgegebenen Zoo

ken darauf zu verwenden, wozu
er vielleicht taugen kénnte.
Dem Sound mufl man inso-
fern ein Kompliment ma-
chen, als er sich perfekt und
unauffillig an das Geschehen
anpafit, aber doch einiges zur
diisteren Atmosphére beitrdgt. Und die
deutsche Sprachausgabe klingt — soweit sie in
unserer Version schon eingebaut war — eben-
falls sehr annehmbar. jn

Selbst die U-Bahn hat noch einen
Untergrund (schauder)

Das italienische Programmiererteam Name .. :.a-=d Nightlong Mindestanforderung
Trecision wehrt sich gegen einen Vergleich mit ,Blade Runner” Genre  ........ Adventure P100, 16 MB RAM, 4x CD, 35 MB
- einerseits zu Recht, weil der traditionelle Ratselstil von ,Night- H Py HD
rsteller - <. .- Trecision,
long” mit Wi ds kultiger Fill nicht so GEEEr ) ecision/ Empfohlen
viel zu tun hat. And laufen aber A héreund Feeling | | -+ * Team 17/Microprose P133, 32 MB RAM, 4x CD
beider Games schon ziemlich parallel, und nach all den Render- Schwierigkeit ..... schwer
orgien macht es mal wieder richtig SpaR, ein klassisches Adventure Preis .......... ca.90DM Grafik ..........75%
mit h Bildern und knobel Ratsel Zu spie- Steuerung ......... Maus Sound . ... .2..76%

SpielspaB

14) -
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Rasen, bis die
Reifen gliihen -
hier ist es nicht
strafbar.

Wer dennoch
Angst vor den
Computer-
Strafzetteln hat,
wechselt die
Fronten und
verteilt sie
selber...

Losfahren...

ller guten Dinge sind drei — so dachte man

sich wahrscheinlich auch bei Electronic Arts.
Nachdem schon beide Vorgénger-Spiele einen
grofien Erfolg verbuchen konnten, diirfte der
dritte Teil nun einen
hammerartigen
Einschlag hinter-
lassen. Es wur-

Als Polizei verkleidet

ungestraft rasen - die den viele An-
»Bosen” sind nur die derungen vor-
anderen... genommen -

sei es optischer
oder spieltech-
nischer Natur. Der
Sinn des Spiels ist nach
wie vor der gleiche: Rasen, sich
nicht erwischen lassen und auf der Piste bleiben.
Und genau letzteres ist der Haken! Ich kann mir
keine Straflenbelag-Gemeinheit vorstellen, die
die Programmierer von EA vergessen haben
koénnten. Dazu kommen perfekt in Aussehen und
Wirkung (!) durchgestylter Regen, Schnee, etwas
Schlamm und zu guterletzt der ,Traum® eines
jeden Autofahrers: Kopfsteinpflaster, das man
nicht sieht, weil Laub driiber liegt — nasses, ver-
steht sich. Bei der nachfolgenden Landung im
Graben verdreckt dann auch noch die Wind-
schutzscheibe...
Egal, welche der vier Kamerapositionen (Vogel,
) Dach, Innen, Stofstange) gewéhlt wird — fiir den
& - Auto-Fan gibt’s Leckeres! Chrom- und Lackober-
— —Hlichen realistisch bis zum geht nicht mehr, foto-

-..durch die Felder, durch die
Auen...

11| R

86

Wenn plétzlich Flugzeuge mitspielen, wergiBt man schon mal das

www.ea.com

eed for

Dritter Teil - kein

realistische Cockpits und sensationelle Licht-
effekte heben den ,Suchtfaktor” dieses Spiels um
einiges. Besonderes Zuckerl: Englische Wagen
haben natiirlich Rechts-Steuerung. Was das
Fahrverhalten betrifft — da kann schon leicht
Frust aufkommen, denn wer sich ohne ,Vor-
kenntnisse“ in den Lamborghini Countach
setzt und losrast, bleibt wahrscheinlich
nicht lange auf der Piste — schlielich
verlangen diese Boliden einiges an Fin-
gerspitzengefiithl. Zum Anfang sollte man
sich mit dem eher gutmiitigen Mercedes-
Benz SL 600 Cabrio begniigen.
Das eigentliche Spielgeschehen ist dann — wie
bei jedem Autorenn-Spiel — recht simpel. Fahren
wie der Teufel, rempeln (oder auch nicht),
ankommen und siegen. Aber bei NFS-III hat sich
wiedermal gezeigt, dal auch ein Spiel ohne

Das Hauptmenii in alter Manier - nur
etwas uniibersichtlicher
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dritter Aufguf3!

»mystischen Tiefgang® und verzwickte Rétsel
irren Spall machen kann. Dazu tragen auch die
vielen Neuerungen bei. Die interessanteste ist
zweifellos der (in den Vorgéinger-Versionen nicht
mogliche) ,Zweikampf“ mit den Bul... - sorry —
mit der Polizei. Wurde man in ,Need for Speed
I+II“ vom Gesetzeshiiter ndmlich erstmal iiber-
holt, war’s aus mit der Raserei.

Mit NFS-III wird das jetzt endlich anders!
Obwohl nun ganze Heerscharen von Streifen-
wagen tiber uns arme Verkehrssiinder herein-
brechen, kann man diesen auch wieder ent-
wischen — vorausgesetzt man hat den Wagen im
Griff und umféhrt die aus meist zwei Funk-
wagen bestehenden StraBensperren. Bei jedem
Fluchtversuch werden die zwar immer dichter,
aber stets ist eine Liicke vorhanden, durch die
man schliipfen kann — theoretisch. Eine niitz-
liche Sache ist dabei in jedem Fall das Mithéren
des Polizeifunks (!), da sich die Herren des Knoll-
chens tiber Funk absprechen, wo die néchste

=# onTaoLLen
\_Z

Spieter 1
Soystiek 1 Achse X

Joystiex 1 Achse X

(]
©
(9}
@
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Vor das Spiel hat EA die Konfiguration
gestelit...

Wenn Schnee und Eis
die Wege glitten, dann
gibt’s auch ‘nen
Winterdienst. Aber trotz
perfekt gefegter Pisten
kann's rutschig werden -
schlieBlich wurde man
ja auch vor der Kurve
gewarnt...

1:56
Runden

Strassensperre aufgestellt wird. Aber Vorsicht:
Die ,Briider” haben jetzt Krihenfiie dabei — und
das tut den Reifen gar nicht gut.

Wer dann doch das ewige Fliichten satt hat,
kann nun auch fliichten lassen! BloB einfacher
wird’s dadurch auch nicht, schlieBlich darf jetzt
der Spieler die Strafzettelchen austeilen. Dazu
muB er aber erstmal den oder die Raser kriegen.
Am meisten Spafl macht das natiirlich im Multi-
player, wenn man gegeneinander nach dem ,ich
gut — du bése — Prinzip“ féhrt. Die Computergeg-
ner — egal auf welcher Seite — sind mit allen

Welches Luxus-Gefihrt soll’s denn sein’{w
Tip: .klein” anfangen... :

e 2

Der Vorausfahrende hat

unsere Wndschutzscheibe
i ! Gliickli i

verfliegt der Dreck recht
schnell...

Da fillt einem der FuB vom
Gas: Herrliche Landschaften
mit tollen Licheffekten...

130/ma

ouznea

Der Clou liegt im Detail:
Lichteffekte und Schatten
gut gestyit...



In englischen
Wagen ist einiges
anders - zumindest
Fahrertiir und
Lenkrad...

Wassern gewaschen und fiir einen absoluten
Anféinger in jedem Falle zu schnell.

Leider gibt es auch in diesem Spiel einige kleine
Enttduschungen (in welchem Spiel nicht), die
aber kaum zur Abwertung fithren. Da sind erst-

L= > 8 =) mal die Systemanforderungen. Auch wenn
...und noch schlechtere - das NFS-III dank 3Dfx schon auf ,kleineren“ Maschi-
knalit bei dem Tempo! nen l4uft, sind erfiillte Mindestanforderungen

noch lange kein Garant dafiir, daf} es
auch Spaf} macht. Der richtige ,Kick“
kommt erst ab einem Pentium-II oder
einem 333er AMD K6-2 mit mindes-
tens 64 MByte RAM. Auch sollte die
Maximal-Installation gew#hlt wer-
den, um noch mehr Geschwindigkeit

Bis zu fiinf Strafzettel gibt's -

dann geht’s ab in den Knast...

Strafzettél: 1/5

rauszukitzeln. Ich jedenfalls finde es unpassend,
wenn von der CD ,nachgeladen“ wird, wenn ich
gerade auf ein Hindernis zurase.

Dann gibt es da noch die Spiel-Meniis. Sie sind
zwar definitiv die uniibersichtlichsten seit es
NFS gibt, doch hat man sich erstmal reingefun-
den, gewohnt man sich recht schnell daran.

Ein weiteres ,Argernis® ist die playmobilhafte
Darstellung der Polizisten, wenn man einen
Strafzettel bekommt oder gar verhaftet wird. Es
ist mir unerklérlich, warum auf die aus beiden
Vorgénger-Teilen bekannten Verwarnungs- und
Verhaftungs-Videos verzichtet wurde. Statt-
dessen steht ein unbewegtes Plastik-Pixel-Mann-
chen ohne Gesicht am Auto in High-End-Grafik
(!) und dazu lduft ein abwechslungs- und ein-
fallsloses Verwarnungsgelaber...

Tja — Knollchen fiir EA: 10 Prozent Grafik-Abzug!
Aber all das und auch die oft recht grobe Darstel-
lung bewegter Umgebung, wie etwa ein Zeppelin,
der die Aerodynamik eines Zweifamilienhauses
haben diirfte, konnen dem Spielspaf} nichts an-
haben — die Pisten und Autos sind mustergiiltig
und darum geht’s ja schliefllich. Deshalb: Ein kla-
rer Award fiir Need for Speed-III... tz

Schon die ersten beiden Teile von Name: Need For Speed Ill Mindestanforderung
Need for Speed hatten etwas Kultiges. Von Anfang an konnten Genre: 5. Autorennspiel P 166 MMX, 32 MB RAM, 6 x CD,
sie sich gegen die Bleifuss-Reihe durchsetzen und bestachen durch Hersteller: . .Electronic Arts D3D-taugliche 3D-Karte
realistischeres Fahrverhalten der Autos. Leider waren auch die Schwierigkeit: ... ... mittel Empfohlen
Systemanforderungen schon immer recht heftig. Durch den Einsatz Preiss s i oy ca. 90 Mark P-Il 266, 64 MB RAM, 12 x CD,
von 3Dfx wurde das schon bei NFS-Il SE verbessert, und NFS-Iil Spibler weri e 1-bis 3Dl
kommt nun mit den gleichen Resourcen bei noch mehr Grafik- Steverung: . ..... Ponbad Grafik . cens==?5%
Raffinessen aus. Was hier an L - und Fahr il Hovetick oSt < Sound ..........85%
geboten wird, sucht seinesgleichen - einige Patzerchen malaus- | | 2°°" " """ 9‘/ e astarin -
. sind all die Kleinigkeiten, die erst auf- Besonderheiten:... Lenkrad- Spielspa®
fallen, wenn sie wirklich da sind: Gewitter mit Blitz und Donner, Regentropfen, die an der 5 .Force-Feedb., DO|bY
Windschutzscheibe zerplatzen, isti Nebel, pritzer auf der Schei- Splel = unE e Deutsch o 0
be nach einem , Ausritt” in die Botanik, Blend- und Schatten-Effekte und vieles mehr. Auch Anleitung: ....... Deutsch 0 0
spielerisch ist ,Need for Speed-lllI” den Vorgéngern gegeniiber enorm verbessert worden Multiplayer: e .|PX/TCP-|P,
und zweifellos ein ,MuR” fiir jeden Renn-Freak. | b ..., Modem, Seriell

%
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Guillemot

AuBergewohnliche 2D Qualitar AGP

Enormie Leistungssteigerung durch 2D Voodoo Banshee ™
100 Mhiz / 128-Bir Archiitekiur.
100% hardwarebeschleunigung.

KompromiBlose 7D Leistung fir
_ den 7D-Spiele Kick

Vioodoo Banshee™

Voodoo Banshee™ Prozessor, auf VoodooZ ™ peinkarsatin Yon LEISEERS

Die i
Technologie basierend. - und Krae darch PRo8
100% kompatibel zu allex 3D Spielen - Clide™,

Direcr?D™ und OpenGL®.

GUILLEMOT GubH
ZiMmersTr. 19
40219 Disseldorl .
Tel. 0211/338000 - Fax 0211/3 380020 www.quillemor.com
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nd Prix

Legenden der

Ubernehmt das

Steuer in
Papyrus’
Oldieracer!
Die AuBBen-
ansicht gibt
den

besseren
Uberblick

%) Grosser Preis

Die Amerikaner sind ein seltsames Volk. Das
zeigt sich nicht nur am eigenartigen
Umgang mit dem Présidenten oder der Ange-
wohnheit, Bier aus braunen Papiertiiten zu trin-
ken, sondern auch an den sportlichen Vorlieben
der jungen Nation. Baseball, Basketball und
Football sind Sportarten, die Millionen US-Fans
vor den Fernseher bannen, fiir Fulball haben
héchstens die Programmierer von EA Sports
etwas iibrig. Auch die Formel 1, die in ganz
Europa Rekordeinschaltquoten garantiert, inte-
ressiert die Amis ungefshr so viel wie eine deut-
sche Vorabendserie. Nichtsdestotrotz sind Motor-
sportfanatiker in der neuen Welt reichlich ver-
treten, von Destruction Derby iiber Dragster
Racing bis zum legendéren Indy-500-Rennen
herrscht eine breite Vielfalt in
Sachen PS. Das Bostoner Soft-
warehaus Papyrus beschaftigt sich
schon seit jeher erfolgreich mit der
Umsetzung motorisierter Sportarten
auf den PC und buhlte das letzte
Mal vor vier Jahren mit dem iiber-
zeugenden ,Nascar Racing um die
Kiufergunst. Erstaunlich, daf die
Amerikaner nun — unter den Fitti-
chen von Sierra Sports — gerade mit
einer Formel 1-Simulation zuriickkehren, die
noch dazu 30 Jahre in die Vergangenheit fiihrt.
_ Bei Grand Prix Legends werdet Ihr in das Jahr
- 1967 zuriickversetzt, eine Zeit, in der der F1-
| éSport zwar noch kein multimediales Grofereig-
. mis war, die Namen der Piloten wie Jacky Ickx
. oder Graham Hill aber trotzdem jedes Kind
- kannte. Den damaligen Fahrzeugen sieht man
an, welchen Quantensprung die Automobiltech-

Original-Grafiken beleben
ver Zeiten wied

nik in den paar Jahrzehnten gemacht hat. Die
Boliden bekannter (Ferrari) wie vergessener
(British Racing Motors) Marken, die Euch Ver-
fiigung stehen, haben zwar auch schon um
die 400 PS unter der Haube, dafiir ist die Karos-
serie nicht halb so windschnittig wie bei den
Urenkeln. Da die zigarrenfsrmigen Oldies keine
Spoiler besitzen, haben sie ein vollkommen ande-
res Fahrverhalten als das, was Thr vielleicht von
Grand Prix 2 oder F1 Racing Simulation
gewohnt seid. Der Fahrtwind, der den Wagen
eigentlich nach unten driicken und damit einer
besseren Bodenhaftung dienen sollte, streicht
hier ungenutzt an Eurem Helm vorbei. Auf den
Geraden mag das kein Problem sein, um die
Kurven allerdings mit maximaler Geschwindig-
keit und ohne Ausflug in den Acker zu nehmen,
ist eine lingere Ubungsperiode unerlaBlich. Die
Chance dazu bekommt Ihr in Grand Prix
Legends natiirlich geboten, genreiiblich steht
neben Einzelrennen und Gesamtweltcup auch
ein Trainingsmodus zur Wahl.

Ein Fernsehbildschirm zeigt Euch den
Verlauf der Trainingsrunden



Leqends

Leidenschaft

Nur noch wenige der elf gebotenen Kurse sind
auch heute noch fester Bestandteil des F1-Zir-
kus’, und selbst wenn im Spiel bekannte
Strecken wie Monza, Silverstone oder Monaco
auftauchen, unterscheiden sich diese im Ausse-
hen doch betréchtlich von dem, was der Fan aus
dem Fernseher kennt. Meist dienen nur einige
Strohballen als Absperrung, Hauser liegen und
Zuschauer stehen dicht an der Strecke, Biische
und Bdume siumen die StraBen. Die Entwickler
haben sich viel Miihe gegeben und eine riesige
Menge Archivmaterial gesichtet, um die
Strecken so originalgetreu wie
moglich in Szene zu setzen.
Neben den oben
genannten
Kursen dien-
ten der Welt-
meisterschaft 1967 noch der

lange Niirburgring, Mexiko City, Kyalami (Siid-
afrika), Mosport (Kanada), Spa, Watkins Glen
(USA) und Zandvoort (Holland) als Austragungs-
orte. Das franzésische Le Mans wurde durch den
68er Kurs in Rouen ersetzt, laut Papyrus nicht

tion ist nii n,

Tuning: Die Pri

aber iibersichtlich

yE2AYS

Profimodus in Monaco:
StraBenlaternen wurden
anno dazumal wohl nicht
als Gefahr gesehen...

>~ 11
4 Juni, 1967

d Prix Nederland

-« Was sich mit dem
Verlust von Reifen und
Rennen richt

wegen fehlendem Datenmaterial, sondern weil
schon anno dazumal die Fahrer dieser Strecke
nicht viel abgewinnen konnten.
In sechs Schwierigkeitsgraden diirft Thr zu den
Rennen antreten. Diese beeinflussen allerdings
nicht wie in vielen
anderen Simula-
tionen die Fahr-
physik, sondern
lediglich die
Anzahl der zu
fahrenden Run-
den, die Cleverness der Gegner und den még-
lichen Schaden. Als Anféinger konnt Thr deshalb
ohne bleibende Dellen in eine Wand krachen
oder Euch iiberschlagen, wihrend bei Profispie-
lern schon eine kleine Unachtsamkeit mit dem
Totalausfall geahndet wird. Schalt- und Brems-
hilfe lassen sich zwar ungeachtet des gewihlten
Modus zuschalten, ddmpfen allerdings das hohe
Schwierigkeitsniveau nur geringfiigig.
Natiirlich durften auch 1967 die Piloten
zunéchst einige Ubungsrunden auf dem Asphalt
drehen. Allerdings wurde dabei nicht zwischen
Training und Qualifying unterschieden, sondern
sowohl! das Austesten der Fahrzeugeinste]g‘upgen;ﬁu-«'v i
als auch die Erfassung der Bestzeit in einem
Aufwasch erledigt. In Grand Prix Legends
bedeutet das, daf Ihr je nach Schwierigkeitsgrad
15 Minuten bis zwei mal zwei Stunden in Echt-
zeit fiir die Vorarbeiten zur Verf habt.
Uber ein Fernsehfenster habt Ihr dabei




;M.(‘iglichkeit, den anderen Fahrern zuzusehen
und Euch etwas von deren Kénnen abzugucken.
Zwei Setup-Bildschirme dienen der- mecha-
nischen Betétigung an Eurem Untersatz, wobei
allerdings die Karosserie auflen
vor bleibt. Dafiir gibt es ausrei-
chend Moglichkeiten, sich an
Reifen, Aufhdangung und Motor
zu vergehen.

Auf dem Asphalt angelangt,
stehen Euch zwei Fahrperspek-
tiven zur Wahl. Entscheidet IThr
Euch fiir die Cockpitsicht,
bekommt Ihr neben Lenkrad und
Gangschaltung auch das animier-
te Armaturenbrett zu sehen.
Zusétzlich besitzt Euer Bolide zwei Seitenspie-
gel, die im Gegensatz zu vielen anderen Renn-
spielen eine sehr detaillierte Sicht nach hinten
bieten und so wirklich effektiv genutzt werden
kénnen. Die zweite Blickvariante, eine Verfol-
gungskamera, erzeugt zwar kein so intensives
Fahrgefiihl, dafiir habt Ihr den groReren

Im Replay kénnt Ihr die
Fahrer beliebig anwihlen

Voller Atmosphire: Effekte wie
Ceaubwall Rauchsch N

oder
fiihl

heh

Uberblick iiber den Streckenverlauf. Und dieser
ist auch bitter nétig, denn im Gegensatz zum
heutigen Rennalltag geht es bei den historischen
Kursen héufig bergauf und -ab durch die Land-
schaft. Mehr als bei vergleichbaren Simulationen
ist es grundlegend, die Streckenfithrung auswen-
dig zu kennen, um gegen die — selbst im Sim-

Keine Ampel: Beim Start
wurde 1967 noch gewunken

Die Kurse fiihren auf gewdhnlichen
StraBen durch die Natur oder kieinere
Ortschaften

pelmodus happigen — Gegner eine Chance zu
haben. Neben der gewohnungsbediirftigen
Straflenlage Eures Wagens machen Euch zusitz-
lich noch dessen antike Bremsen zu schaffen. Oft
miift IThr schon einige hundert Meter vor einer
Kurve in die Eisen steigen, liegt auch noch eine
Anhihe zwischen Euch und der Biegung, rettet
nur noch ein gutes Erinnerungsvermogen vor
dem Ende an der Bande. Eine unterstiitzende
Ideallinie ist leider nicht zuschaltbar, dafiir hel-
fen Euch Reifen- und Olspuren bei der Suche
nach dem besten Weg.

Grafisch zeigt sich Grand Prix Legends trotz 3D-
Unterstiitzung zwiegespalten. Zwar sind die
Wagen mit Thren Insassen wunderbar animiert,
die Reifen hinterlassen dauerhafte Spuren auf
dem Asphalt, Funken sprithen, Rauch steigt vom
ladierten Motor auf und die Aufhéingung der
Réder federt bei jeder Unebenheit. Dafiir sind
alle ,Randerscheinungen® der rasanten Jagd wie
Zuschauer oder Baume eher schnédes Beiwerk
als liebevoll gestaltete Umgebung.

Je nach Rechnerpower kénnt Thr die Rennen
gegen bis zu 19 Computerfahrer bestreiten. Ist
Euch ein grofles Verfolgerfeld wichtiger als
detaillierte Optik, dann diirft Ihr die umfangrei-
chen Grafikoptionen gezielt abschalten. So rich-
tig spannend wird der Wettbewerb im Multiplay-
ermodus, in dem sich gleichzeitig Netzwerk,
Internet und Computerfahrer nutzen lassen. sf

Wow, Grand Prix Legends merkt man Name .- =: - Grand Prix Mindestanforderung
wirklich an, daR bei Papyrus echte Profis und PS-FreaksamWerk | | | . .. ... .... Legends P166, 32 MB RAM, 4x CD
sind. Nicht nur, daR das Oldie-Rennen durch das Aussehen der Genre ....Rennsimulation Empfohlen
Wagen und die realistischen Motorengeréusche von bestechen- & P200, 3D-beschleunigte Grafikkarte
der, nostalgischer Atmosphére ist, auch die Umsetzung der Fahr- Hersteller . 'Papyrus/SIe"a (3Dfx oder Rendition), Lenkrad
zeugphysik sucht unter den Konkurrenzprodukten ihresgleichen. So Schwierigkeit ..... schwer
exakt wurde reales Fahrverhalten wohl noch nie auf einem PC Preis oy St 90 Mark Grafik ..........83%
simuliert. Leider liegt darin auch das groBte Problem des Spiels. Es Steuerung _______ Tastatur, Sound . .-..:-x...82%
richtet sich vornehmlich an knallharte Profis, die Ubis Referenz F1 v 4 “
Stoghan Frenndorfos Racing Simulation zur Entspannung in der Mittagspause spielen. | | === ®*** JOVS‘tlck, Lenkrad SPM
Einsteiger, Feierabendzocker oder leicht zu entmutigende Naturen werden die ersten Spiel ............ Deutsch
Tage nicht viel Freude am Fahren erleben. Schon im leichtesten Modus ist es eine Mei- Anleitung ... .. Deutsch 0 0
sterleistung, einen Kurs zu umrunden, ohne ein paar Mal im Graben gelandet zu sein. Ist Multiplayer— . .Modem, IPX, 0 5 0
Euer Frustpotential und Kénnen groB genug, bekommt Ihr aber fiir Euer Geld eine R
extrem motivierende und konkurrenzlos realistische Simulation. | | ot TCP/IP (bis 8)

T
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Features fiir PC / CD ROM:

- Komplett in Deutsch

- Single-Player-Modus oder bis zu
6 Spielern im Netzwerk

- Uber 160 3D-animierte Creatures

- Kontinuierliche Vzranderung
des Terrains

- Naturkatastrophen wie Vulkar-

Eiszeiten, Erdboeben
" - Gerenderte Zwischensequenzern
- Soundtrack und Sound F/X
WIN 95 only
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ausbriiche, Meteoriteneinschlage,
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llionen US-
Spieler konnen
nicht irren! Jetzt
kommt die Digi-
Jagd auch nach
Deutschland

Das Reh st friedlich im
Schnee (?)...

"Gewissen abzudriicken? Um Reak-

... bis Ihr es von der leidigen
Futtersuche erldst.

www.interplay.com

eid Thr es nicht auch leid, Euren
Raketenwerfer immer auf men-
schenihnliche Roboter zu richten,
halbwegs intelligentes Leben aus-
zuldschen und Blut in Stromen zu
vergieflen fiir irgendein hirnver-
branntes Ziel wie den Planeten zu
retten oder eine entfiihrte vollbusige
Tussi zu befreien? Wire es nicht viel
besser einen guten Grund zu haben,
die Waffe anzulegen und mit reinem

tionsschnelligkeit und Zielvermogen
unter Beweis zu stellen, muf} man ja
nicht unbedingt digitale Vertreter der eigenen
Art erledigen, es gibt auch in der Realitét noch
andere Methoden, Spafl beim Ausléschen von
Leben zu haben. Neben eher simplen Freuden
wie Fliegen fangen und Silberfische angeln birgt
besonders die professionelle Jagd auf gefiederte
und gehiornte Waldbewohner ungeahnte Freu-
den. Fiir uns alle, die wir zwar auf Wildbret ver-
zichten konnen, die Gliicksgefiihle beim stun-
denlangen Ausharren im Unter-
holz aber auch einmal verspiiren
wollen, gibt es jetzt von Interplay
den garantiert zeckenfreien Ego-
Shooter Deer Stalker.

Also, quetscht Euch rein in die Knie-
bundhose, schultert die Lieblingswaf-
fe und ab geht’s in einen der vier ewig
pixeligen Jagdgriinde. Dort marschiert Ihr dann
herum oder liegt Stunde um Stunde auf der
Lauer und versucht, Enten und Truthéhne durch
erregtes Brunftgeschrei oder Wildschweine mit-
tels Moschus-After-Shave anzulocken. Sogar
Koder diirft Ihr auslegen, um das triebgesteuerte
Vieh in SchuBiweite zu locken. Um scheue Reh-
lein und sanfte Wildsauen nicht zu verschrecken,

Entenjagd: Das Wasser steht Euch bis zum Hals

muB stets vorsichtig gepirscht werden. Als klei-
ner Geschicklichkeitstest dienen herumliegende
Zweige, die knackfrei zu umrunden sind. Fliegt
oder lduft Eurem mausgelenkten Jéagersmann
dann wirklich was EBbares iiber den Weg, nehmt
Ihr Revolver, Gewehr, Schrotflinte oder Arm-
brust zur Hand und erlegt den Wald- oder Wie-
senbewohner durch einen gezielten Schufl. Da
das Revier leider nicht gerade an Uber-
bevélkerung leidet und auch keine
dankbaren Ersatzopfer wie Amseln
oder Eichhérnchen zu finden sind,
bleibt Euch viel Zeit, die Stille der
Natur zu geniefen, die nur durch
manch sanften Vogelschrei durch-
brochen wird.
Aber auch zartbesaitete Zeitgenossen und
Tierschiitzer kommen bei Deer Stalker auf ihr
moralisch einwandfreies Vergniigen. Am Schief3-
stand dirfen zur Ubung namlich stundenlang
Blechsilhouetten beliebter Beutestiicke umgenie-
tet werden. Das erweitert zwar nicht die Tro-
phéensammlung, dafiir habt Ihr fast so viel Spafl
wie in der Volksfest-SchieBbude (und das mit
unendlich viel Munition). sf

Zugegeben, Deer Stalker ist ein faszi- | | Name ......
nierendes Stiick Unterhaltungssoftware, wobei mich weniger Tech-

Deer Stalker

Mindestanforderung

nik oder Gameplay beeindruckt, sondern daB es scheinbar wirklich
Leute gibt, die so was ernsthaft spielen. Es gibt wohl kaum eine
Maglichkeit, sinnentleerter seine Zeit vor dem Rechner zu ver-
bringen, selbst ein Windows-Screensaver bietet mehr Spannung.
Wenn doch das Ganze wenigstens optisch einigermafen auf der
Héhe der Zeit wére. Da die Grafik-Engine (einem indizierten und
wenig erfolgreichen Ego-Shooter entliehen) sich nicht mal von

LIRS 3D-Karten unterstiitzen 48t bekommt Ihr Texturen auf den Schirm,
die héch noch N t haben. Irg
senspiel so schlecht, daB es fast schon wieder kultig ist. Jetzt fehlt mir eigentlich nur
noch eine Angelsimulation, dann ware ich vollends von der Tatsache tberzeugt, dal
Millionen amerikanischer Computerspieler einen Knall haben. Oh, hoppla, auch fiir Was- |
serjager gibt's ja schon einiges...

G EnTe RPN Ego-Jagd- P90, 16 MB RAM, 1x CD
.............. : Simulation Empfohlen
Hersteller . .Xatrix/Interplay pq33 32 Mg RAM, 2x CD
Jagdglick .. Co sl selten
Preis ......... ca.50 Mark Grafik ..........35%
[ Steuerung ..... Tastatur & Sound ..........40%
| B e Maus SpielspaB8
| - .
dwie ist dieses Feld-, Wald- und Wie- Spiell coe: et Englisch
Anleitung ........ Deutsch 0 0
Multiplayer ........ Allein 0] ==
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SPORTS TV: BOXING!

ank RTL und einiger einheimischer Spitzen-

faustkédmpfer besitzt der Boxsport in Deutsch-
land eine Fangemeinde, die so gro wohl nicht
mal zu Zeiten Max Schmelings war. Die aktuelle
Euphorie nutzen nun die Berliner von Silver Style
fiir eine Simulation rund um den zwielichtigen
Beruf des Box-Managers. Je nach gewéhltem
Spielziel macht Ihr den Aufstieg vom Kellerbiiro
zum Penthouse, den Weltmeistertitel oder die
erfolgreiche Betreuung
eines Starboxers zu
Eurer Lebensaufgabe.
Fangt Ihr bei Null an,
dann diirft Thr Euren
Wunschboxer von Statur
bis Stil selbst kreieren
und Punkte auf Attribute
wie Ausdauer, Reaktion
oder Charisma und auf
Angriffs- und Verteidi-
gungstechniken vertei- -
len. Eure Hauptaufgaben Mit Zwischenrufen k
auf dem Weg zu Reich- Akti Eures Ki

tum und Ruhm und einem guten Platz Eurer
Schiitzlinge in der Weltrangliste bestehen im Auf-
stellen von Trainingsplinen und im Vereinbaren
und Ausrichten von Kémpfen. Je mehr Geld Thr
(auch durch Bankgeschifte, Wetten oder Sponso-
ring) verdient, desto mehr und bessere Betreuung
konnt Thr bis zu drei Kémpfern bieten. Thr kiim-
mert Euch um Arzt, Sauna, Massage, Sparrings-
partner, Leibwéchter, selbst Kutte und Wett-
kampfmusik kénnen ge-
wihlt werden. Im 3D-
Kampf diirft Thr Euren
Mann zwischen den Run-
den verarzten und Grund-
taktiken vorgeben, wih-
§ rend des Boxkampfs kénnt
Ihr zusdtzlich Anweisun-
gen in den Ring briillen.

Natiirlich diirfen auch ille-

s gale Aktivititen wie Beste-
3 chung oder Doping in einer
énnt lhr die realistischen Simulation
fers beeinfl nicht fehlen. sf

Schéne Benutzerfihrung,
durchdachte Zusammen-
hénge und viele kleine
Details versprechen zu-
néchst anhaltende Motiva-
tion. Hat man aber mal alles schmucke Bei-
werk gesehen und ausprobiert, bleibt nur
noch das Basteln am Trainingsplan und
das Ausrichten der K&mpfe. Als echte Her-
ausforderung etwas wenig und auf Dauer
so spannend wie Schattenboxen.

Name .Sports TV: Boxing!

Genre: ...... Sportmanager
Hersteller: ..... Silver Style

............. Entertainment
Preis: cc o ca. 90 Mark
Multiplayer ... ... an einem

............. Rechner (bis 4)
Mindestanforderung
P133, 16 MB RAM, 4x CD

Grafik ..........67%
Sound ..........65%
Spielspal

56! | 60!

das spielemagazin im internet
aktuelle previews

kritische spieletests

, http:/i/nf_/ww. gzone.de

interviews wnd specials
tagesaktuelle news

1.000 spieleldsongen vad cheats

iber 1.200 temps vnd-patches-online

Eine Bitte an unsere Abonnenten

Vielen Dank - Ihre Versandabteilung

Vermerken Sie bei Schriftverkehr und Zahlungen neben der
vollstandigen Anschrift stets Inre Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit unnétige Verzégerungen
bei der Bearbeitung lhres Abonnements.
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pearihe

www.imagicgames.com/home.html

ombie, das Entwicklerteam aus

Seattle, hat sich ganz dem
militérischen Realismus verschrie-
ben. Wihrend der vorige Titel
,SpecOps* letztlich ein wenig zu rea-
listisch, d.h. beinahe unspielbar
schwer wurde, hat das Team sich

ActionspaR.
Diese Formel soll
fur die neue

mit Spearhead einen neuen Weg

= = gesucht. So wurde zuerst eine abso-
PanzerSImUIatlon lut realistische Simulation des
von imagic M1A2 Abrams Battle Tanks umge-
setzt, die ganz nebenbei bemerkt

angehen auch von US Militérs zu Trainings-

zwecken eingesetzt wird. Danach
erst wurden Game-Designer an das

Tanks hab

Projekt gesetzt, die eine Action-
Simulation entwerfen sollten, die
nicht mehr staubtrocken ist,
sondern Spafl macht.
Trocken wurde in diesem
Falle nur der Schauplatz.
Es geht um den fiktiven
Einmarsch  Libyscher
Streitkréfte in Tunesisches
Hoheitsgebiet. Durch den loka-
len EinfluB islamischer Fun-
damentalisten und politische Auseinan-
dersetzungen mit dem benachbarten
Libyen ist es ein potentielles Pulverfaf3.
Die Spearhead-Missionen spielen aller-
dings sieben Jahre in der Zukunft.

Fiir den Panzer-Kommandeur gibt es
eine Menge zu tun. Es gilt, Besatzer aus
kleinen Dérfern zu befreien, eigene Con-
vois zu beschiitzen oder auch, den feind-
lichen Nachschub zu verhindern. Je
nach Ausgang wird dem Spieler der
neueste Stand der Dinge tiber eingestreute Infor-

Eine kleine Gruppe feind-
licher T-72er

Der Missions-Editor mit
Uberblick iiber alliierte und

ihre ganz
ten Stadt

durch die 20 Missionen oder gar die
grof} angelegte Campaign zu kamp-

fen, sollte sich erst etwas Zeit neh-

men, mit der Steuerung seines

M1A2 Abrams Battle Tanks ver-
traut zu werden. Es gibt vier Sicht-
und Steuerpunkte, zwischen denen
umgeschaltet werden muf}: Cupola, der
Tank-Commander mit einem .50- Kaliber-MG,
CITV (Commander’s Independent Thermal Vie-
wer), ein Wéirmesuchgeridt, dem Schitzen
(Tages- und Wirmesicht mit drei Zoomstufen),
der das 120mm-Hauptgeschiitz steuert, sowie
dem Fahrer des M1A2 (auch mit Nachtsicht).
Interessant ist auch das nach (offiziell noch
geheimen) Militdrunterlagen entwickelte IVIS
(Inter Vehicular Information System), das man
sich dhnlich dem Radar eines Flughafen-Towers
vorstellen kann. Das IVIS unterscheidet halb-
automatisch zwischen Freund und Feind, was
bei der Schuiweite des M1A2 von guten drei

gegnerische Einheiten mationen mitgeteilt. Wer nun bereit ist, sich  Kilometern iiberlebenswichtig sein kann. ts
Mit Spearhead ist die Kreuzung zwischen den Name ........ Spearhead Mindestanforderung
Genres der imulation und Action gelungen. Genre ...Panzersimulation P133, 16MB, 4xCD, 4MB-PCI-
Zombie, die Entwickler, hatten schon immer einen fast fanatischen T ca. 90 Mark g;zi':‘é’:fé DirectX-kompatible
Hang zum Realismus und schufen mit ihren guten Connections &
= zum US-Militér Simulationen, die oft vom Pentagon fiir interne Spieler ............. 1-12  Empfohlen
G Trainir werden. Im Geg 2u "SpecOps” Steuerung Tastatur, P166, 32MB, 16xCD, 3Dfx
haben sie sich aber endlich getraut, *ihr Baby" mit echten Unter- | | . Maus, Joysticks Grafik ..........65%
‘ haltungselementen zu durchsetzen; nicht zu verwassern! Die Hin- (ForceFeedback unterstiitzt) Sound . .........64%
- tergrundstory Uber den libyschen Einmarsch ist gut durchdacht, . R

tom schmidt und entfaltet sich dem Spieler immer nur Stiickchen fiir Stiickchen, Besonderheiten .Missions- s"i.'s"as

so daR man beinahe wie in einem spannenden Film mitfiebert, was die nachste Schwei- | | «avearvniaa i .Editor

nerei sein kdnnte, die hinter der Ecke auf einen wartet. Bei soviel Realismus gepaart Spiel Sz et Deutsch 0 0

mit Kriegs-Fiktion kdnnte man schon fast am eigenen Medienverstandnis zweifeln und Anleitung ________ Deutsch 0 S 0

darauf warten, echte Infos iber CNN zu erhalten. Spearhead ist ein guter Tip fir jeden z

Panzersimulationsfan, der auch Wert auf Action legt. Multlplayer - .LAN/Internet =

= \_
= B 6 |
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erhebt sich nun
die vermeintliche
Zusatz-CD als
Vollprodukt in
die Luft

Das sieht jetzt nicht wirklich
gut aus...

Alles im virtuellen Cockpit
ist gut lesbar

e
etztes Jahr hatte
Hersteller DID
den Heimpiloten mit
aggressivem Poten-
tial wieder ein beson-
ders gelungenes Pro-
dukt beschert. Da die
liebgewonnenen dy-
namischen Kampag-
nen nicht integriert
worden waren, wur-
de schnell eine Zu-
satzscheibe angekiin-
digt. Nachdem ,Red
Sea Operations jedoch in der Zwischenzeit die
Liicke fiillte, kommt nun Total Air War als Voll-
preisprodukt in die Laden.

Ob sich die Investition lohnt, ist schnell beant-
wortet. Die vielen Zusatzoptionen inklusive der
Detailverbesserungen rechtfertigen den hohen
Preis. Von Anfang an werdet Ihr merken, dafl die
Fiille an neuen Moglichkeiten ein génzlich neues
Produkt erwarten 1aft.

In Anbetracht der Tatsache, daf} sich die Maschi-
ne nicht nach eigenem Gutdiinken
ausriisten lie}, trieb der damals hohe
Schwierigkeitsgrad viele ambitionierte
Piloten formlich in den Wahnsinn. Es
scheint fast so, als hétte es eine wahre
Flut an Zuschriften gegeben, die nicht
nur diesen Umstand beméngelten,
denn dieses Manko gehort jetzt der
Vergangenheit an.

Die nun dynamisch ablaufenden
Kriegsschaupldtze vereinen gekonnt
Strategie und Simulation. Jeder Feld-
zug beinhaltet diverse Ziele, die in
einem gewissen Zeitraum erreicht werden miis-

Die AWACS-Einsitze besitzen einen
besonderen Reiz

Ermessen. Bei Bedarf
konnt Thr ganzen Staffeln
neue Ziele vorgeben und
entsprechend Eures stra-
tegischen Denkens erpro-
ben. Besonders reizvoll
sind  abermals die
AWACS-Einsétze. Von
diesen fliegenden Kom-
mandoplédtzen konnt Ihr
nicht nur allen an einer
Operation teilnehmenden
Einheiten tiber die Schul-
ter schauen, sondern jeder-
zeit die vorgegebenen taktischen Ziele dndern.
Fiir die Langzeitmotivation wurde in Form von
zehn Kampagnen gesorgt.

Ein ierter Treffer

rettenden Ausstieg des Piloten

Grafisch nagt langsam der Zahn der Zeit an
Total Air War, doch mindert das nicht entschei-
dend den Spielspafl. Das physikalische Modell
wurde weitgehend iibernommen und wirkt ein-
fach tiberzeugend. Multiplayerfreunde konnen
sich im Netz oder via Modem natiirlich wieder

sen. Wie Ihr diese jedoch erreicht, liegt in Eurem  mit geliebten Feinden messen. mw
Abermals beweist DID seinen Anspruch Name: ..... Total Air War Mindestanforderung
auf den Thron im Simulationsbereich. Nicht nur, daR auf gewohnt Genic “  Simmulation P166, 32 MB RAM, 4 x CD, 2 MB

Maik Wahler

gekonnte Weise den Piloten unter den Spielern mehr als solide
Simulationen geboten werden, vielmehr sind es die gelungenen
dynamischen Kampagnen, die den Strategen zusétzlich erfreuen.
Wer es leid ist, einfach nur Auftrag fir Auftrag abzuarbeiten, wird
bei Total Air War wieder einmal fiindig. Es reicht nicht, nur das
jeweils aktuelle Ziel im Auge zu behalten, es ist nétig, die lang-
fristig gesetzten Ziele im Auge zu behalten und ggf. komplett neue
Missionen zu kreieren. Ich fir meinen Teil werde die nachsten

Wochen abermals {iber der Karte des jeweiligen Krisengebietes sitzen und mich in der
Strategie der besonderen Art Giben. Wer sich an der mittlerweile betagten Grafik nicht stort
und gerade im Moment auf Nachschub wartet, wird die Geldausgabe fiir Total Air War
nicht bereuen. Fiir Piloten uneingeschrankt zu empfehlen. Flieger mit einem Hang zur Stra-
tegie kommen erst recht nicht daran vorbei.

Hersteller: DID/Infogrames

Schwierigkeit: ... .variabel
Preis:s . .-ciui. ca. 100 DM
Steuerung: ...... Joystick,

.......... Tastatur, Maus
Spiel: . Lk Deutsch
Anleitung: ......Englisch
Multiplayer: ....... bis 16

SVGA, 3Dfx
Empfohlen

PII/266, 32 MB RAM, 4 x CD, 2 MB
SVGA, 3Dfx

Grafik ..........72%
Sound ..........71%
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Nach knapp
einem Jahr be-
droht uns wieder
Fallout: Die Fort-
setzung des SF-
Rollenspiels wird
uns abermals in
eine bitterbose
Realitat
entfiihren

Da strahit der Held - falls er

die Gold Conl hosi

kann, um Trapper Smiley im
Vault-Eingang zu befreien

andléufige Rollenspiele sind vollgepfropft

mit grimmigen Helden, goldgierigen Zwer-
gen, tuffigen Bogenschiitzen, liebreizenden Elfen
und einsilbigen Magiern. Wer sich aber sonst
gerne als blutriinstiger Actionheld, unerbittlicher
General oder eiskalter Jetfighter durch das Spie-
lerleben schlégt, hat nicht unbedingt viel fiir
zuckersiiles Mérchenflair iibrig. Viel lieber
wiirde manch gestdhlter Haudegen beim RPG
auch mal in die Rolle eines Hightech-Séldners,
eines geschulten Einzelkdmpfers, fiesen Auf-
tragskillers, geschickten Diebes oder eines gut
ausgertisteten Agentens schliipfen. Und wer Zau-
berstab, Keule, Schwert oder Pfeil und Bogen
gerne mal gegen Sniper, Handgranaten, Laser-
gewehr und Sprengstoff eintauscht, ist seit dem
vergangenem Jahr mit dem Endzeit-Rollenspiel
Fallout an der richtigen Adresse.
Mit seinen postnuklearen Ruinenstédtchen vol-
ler Autowracks, Mutanten, Rauschgiftsiichtigen,

Auch in Fallout 2 gilt: Nur
nicht den Kopf verlieren!

The Garden of Eden Creation Kit;
ein sagenumwobenes Gerét also,
das die postatomaren Eindden
wieder in bliihende Landschaf-
ten verwandeln kdnnen soll.

Milizen und Zombies hat dieses atmosphérisch
dichte Spiel bei den SF-Fans eingeschlagen wie
eine Bombe. Das positive Echo erreichte Inter-
play, die flugs bei ihren Entwicklern in den
Black Isle Studios eine Fortsetzung in Auftrag
gegeben haben. So flugs, daf} fiir eine neue Gra-
fikengine wohl keine Zeit mehr blieb: Fallout 2
présentiert sich also im Outfit seines Vorgén-
gers. Sogar das Benutzerinterface und einige der
Zwischenbilder waren in unserer Testversion
absolut identisch. Vorteil dieser Eile: Das
‘bewihrte Aktionspunkte-Prinzip blieb unange-
L tastet. Wer Fallout spielte, 148t im 2. Teil das
Handbuch links liegen und startet sofort durch.

www.interplay.com

Auch Jagged-Alliance-2-Spieler werden sich mit
der Fallout-Bedienung leichttun, denn das Prin-
zip gleicht sich: Solange sich kein Feind in der
Nihe befindet und wir auch nicht selber in den
Angriffs-Modus schalten, bewegen sich die Spiel-
figuren in Echtzeit durch die Gegend. Erst im
Kampfmodus wird das Spiel angehalten und alle
Protagonisten diirfen nur noch abwechselnd und
gemdf ihrer Aktionspunkte agieren. Damit sind
Gehen, Schiefien, Werfen, Ein- und Auspacken,
Offnen und SchlieRen gemeint.

Was gibts Neues?

Von der Storyline her gibt sich Fallout 2 sofort
als glasklare Fortsetzung zu erkennen: Ort der
Handlung sind wieder die Ruinen des
Grofiraums L.A. lang nach dem Atomkrieg. Die
Bewohner und Nachkommen der Vault 13 haben
sich in dem Dorf Arroyo niedergelassen. Da aber
die zivilisatorischen Uberreste immer mehr zer-
fallen, sucht die Dorfilteste einen Freiwilligen,
um den sagenumwobenen Paradies-Konverter
G.E.C.K. zu suchen.

Thr spielt natiirlich den Freiwilligen, wobei ihr

zunéchst einen der vorgegebenen Charaktere
wihlen oder einen Held im Wertemenii selber
zurechtschnitzen kénnt. Euer Alter Ego sollte
aber nicht vor Intelligenz kaum laufen kénnen,
denn als erstes miifit Thr im Tempel des Dorfes
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Gut gemischt Kartensp.DV 44,99
Half-Life DVx79,99
Have a Nice Day 2

A.o.E. Neue Epoche 1+2DV 29,99
A.0.E.Neue Epoche2 DV ;899

Age of Empires DV 79 Heart of Darkness
Air Warrior 3 DV 6399 HEDZ

Airline Tycoon DV69,99  Heretic Il

Anno 1602 v

6399 Hesperian Wars
AnstoB2+Veridngerung DV 53,99 Hexglore

AnstoB 2 Verlangerung DV 24,99

Erscheint ca. 10.10.9¢

Apache H V74,

AmyMen DR peaers Best Games

ﬁgn ufal\:ll:aarcts [D)Vx77:§ Israeli Air Combat v I 1

AtohamRaser DV sgc0 S20ed Allance2 co um_? ti

ompli ion

Bestell-Telefon: HCLL
Bleifub Rallay - NHL Powerplay 98

Tel.: (02 81) 9 52 98-0 n_:r:guennieaeyper-Fnaoswrircp;‘gs

- 02 2 98' 10 Fifa Soccer Manager
F ( 81) 9 5 Alle 1 zusammen nur

Baldurs Gate
Baphomets Fluch 2
Best of Games Vol. 1
Biing 2

Bio Freaks

Blade Runner
Borsenfieber

WI.r. fiihren
Losungen
ab DM ’ o

Bundesl. Manager 98 DV 7999

DVx74,99 John Maddon 99

John Sinclair

Kiingon Honor Guard

Knight & Merchants

Knock OutKings

Lady, Mage & Knight

Lamys Casino

Lode Runner 2

M1 Tank Platoon 2 69,99
Mana Wegd.sctw. Macht DV x74,99
Mastermind V 34
MAX 2

Mayday

Mechcommander

Megapack 9

Metro Police

Street Racer - Biing i
Deutsche Version

Civil War General2 DV 6499
Colin Mc Rae Rallay DV 74,99
Comanche 3.0 Gold DV 79,99

Missing in Aktion
Might & Magic 6

Mission CD -
Flash Point Korea

!',

Versandbedingungen: Ab DM 100,- Sp t portofreier
Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket - Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach-
\_nahmegebiihr. Fiir bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschall

Offnungszeiten:
Mo-Fr  9.30-1 8.30
9.30-14.00

KEIN CLUB!

Keine weiteren Abnahmeve
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i 13
el ! ¥ - Have a Nice Day - 3 rlando
il 2Nemvar DV 0 e earira- War Wind 2- Sldierat War - Jaokfrant,

pflichtungen

CD-ROM CD-ROM

101 Airborne V79,99 GrandPrixs00cem v 7499 fl] AGHTUNG Neue Internet-Adress
500 ccmGrandPrix DV 7499  Grim Fandango DVX79.99 http://www.callnplay.de

A1602 Originaldata DV x29.99

Lands of Lore 2 - KKND
Command & Conquer 1
Nuklear Strike - Floyd
Need for Speed 2
TFX3-F22 - Bleifuf Fun

Bundesliga

CD-ROM

Star Trek Klingon H.G. DVx59,99
Stratosphere DV 7999
Team Apache DV 6999
Test Drive 5 DV x79,99
Tex Murphy: Overseer DV 4299
TheR: .99
Theatre of Pain DVx7499
Tides of War DV 7499
Tiger Woods 99 DA 79,99
Tomb Raider 1 DirCut DV 3999
Tomb Raider 2 DV 7999
Tomb Raider 3 DV iV.
Tonic Trouble DV x69,99
Total Annihilation DV 4999

T. Anni.-Battle Tactics DV 3499
T. Anni.- Core Offensive DV 3499

Tribal Rage DV 749
Ultima Online EV 5399
Unreal DV 7399
Unreal Developer Level DV x34,99
Unreal Level Editor DV x34,99
Urban Assault DV 8499
V 2000 DV 74,99
Vangers DA 7499
War Birds DV x74,99
War Games DV 79,99
Warlord 3 Data DV 39,99
Wing Prophecy Gold DV x79,99
World War Il Fighters DV x79,99
)‘:’ gn'ns %pocaly [D)V %g
-Com: pse
X-Com: Interseptor DV 69,99
X-Files DV 79,99
X-Wing vs. Tie Fighter DV 8499
X-Wingvs.TieF.Data DV 3399

You Don"tKnow Jack
Zeus v

4999
Angebote solange
Vorrat reicht
AHB4 v
Akte Europa DV 2999
Albion DV 999
BaphometsFluch1 DV 1999
Battle Zone V 2499
Bleifu 2 DV 2499
BleifuB Fun DV 2499
Chewy ESCT.F5 DV 999
Civilization 1 DV 2499
Colonization DV 2499

NHL Hockey 97 DV 2999
Outiaw V 3999
Pandemonium 2 DAX29,99
Panzergeneral 3D DV 3999
Pete Sampras Tennis DV 2999
Pirates Gold 2499
POD + Data DVx29,99
Pro Pinball Timeshock DA 23,99
ippen, Perlen u. Pistolen DV 19.99
Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99
Raymans World DVx29
Red Line Racer DVx29,99
Resident Evil DV 2499
Riddle of Master LU DV 2499
Road Rash 299
Schieichfahrt DV 2499
Seven Kingdom V19,99
Shadow o.t. Empire 3999
Sherlock Holmes2 DV 2999
Silent Hunter Comp. DV 3999
FleetAcademy DV 29,99
Star Fleet A. Data DV 2999
Star Trek 3/Next Gen. DV 2499
Star Trek Generation DV 2499
TFX3-F22 DV 29,99
Theme Hospital DV 2999
Toca Touring Car DV 29,99
Transp. Tycoon + Data DV 24,99
Trivial Pursuit DV 1999
LFO. DV 2499
Uttima 8 DA 2999
Uprising DVx24,99
Warcraft 2 DV 2099
Warwind 2 DV 1899
Standig neue
Import-
Versionen
vorratig!
Wing Commander4 DV 3499
Worms + DATA DV 2499
Worms 2 DV 39
X-ComTerror oft. Deep DV 24,99
Yathzee DV 1999

Z+ ExpansionPack DV 2399
Zorck GroBinguisitor DV 24,99
Zorck Nemesis DV 2999

C&C 2 Gegenangriff DV 2999 Monkey lsiand 3 7999 Alle Titel zusammen nur n
st b Ao Mosermodiaes? DV 7% Erscheint ca 20.10.98
Confiict: Fi DV 799 Moto Racer 2 DVx79,99
Creatures2 - DV 69,09 MorEross adness DV 8429
) ve X -
mmﬂemww 748 Need for Speed 3 DV79,99 Ab Sﬂfnl‘t lll!fel‘bal‘
r Mensch 74,99 NHL Hockey 99 V79,99 e B |
Daiatana VLY NgomgCl v | Far je \ | JewesDeutsche Version
Dasfiinfie Element  DVx59,99 (ff RoadChallenge DV 69,99 9
Bgegymeszworgm g¥ %g Outcast Vx84.99 aerrscher der 2 Frogger
ie Siedler 2 + .99 Quiwars DV79,99 eere i
Die Siedler 3 V65  Panger Commander OV %9 M piapls DM "“')'_'“"FY Islang
ink GR3DV 79,99 police Quest SWAT2 DV 69,99 ! 4 . _Die Fugger
& A / &
Droiyan DAX7499  pro pilot 739 [l Dark Reign / Trivial Pursuit
Dune 2000 DV 74,99  Pro Pinball USA DAx6999 [l Seven Kingdom Flottenmanndver
Dynasty General DV 69,99 gutﬁpfﬁlovys Dvﬂég
Eastemfront DV 6999 Rebellion
et BT | ...und jetzt
uropean Air War X equiem mEE
F1 Rpaci biTeil2 DVx79,99 Ring-Helden u. Gotter DVx74,99 -
F1GAgr:sgs/}er DVx7499  Riverworld 1 fangen wir an
F22Total ArWar DV 7499 Saue e, LS Wz a 9 4 en:
40 %99 SCARS. !
paoo V 545  SimCity 3000 DVe4.99 total 22U SPlnn H
Fields of Fire DV 7499 SN M 7499 \
= AH 64 Longhow
Handleranfragen g

184AA #(em}sem!

Fifa Soccer 99 DVXB4,99  Soldier at War UGN deutsche Version

Fighter Pilot DVx49,99  SonicR DVx49,99

Final Fantasy 7 DV 7999  Spearhead et Angebote solange Vorrat reicht!
Tt B2 ., A

rankreich '98 Die X peed Buster X74,! -

angsters DVX7999  Staroraft Dt Original DV:3499 M| e ingebote auch Ideal zum Fallen der

Game, Net + Match DV 5999 Starcraft 4

Gold Games 3 DVx49,99  Star Trek First Contact DV L.V. VERSANDKOSTENFRE! veiictern?
Grand Prix Legends DV x79,99

Dark Earth DV 2499
Dark Reign DV19,99
Der Industriegigant DV 19,99
Diablo 19,99
Diablo Data Helifire DV 29,

Die Fugger 2 DV 2499
Dunkle Mangver DV 2999
Extreme Assauft DV 2499
F1Racing/UBISoft DV 39,99

Flottenmanndver
Flying Corps Gold

Frankreich 98 DV39,99
Frogger V 1999
Gex3D DVx29,99
Heavy Gear V 2499
Herrscher der Meere DV 19,99
Hexen 2 DV 1999
Hexen 2 Data 2999
Holiday Island DV 1999
Imperialismus DV 29
Incubation DV 24,99
Incubation Data DV 2999
Interstate 76 bV

FWar DV 29,99
JSF Fighter DV 3499
KKND DV 2999
Links LS 97 DA 2999
Little Big Adventure2 DV 2999
Master of Orion 2 DV 2499

Mechwar. Mercernary DV 19,99
Monopoly StarWars DV 2399
Need for Speed DV 2999
2Edition

DV= Spiel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch
i.V.= in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt
Far Druckfehler keine Haftung! Irrtiimer u. Anderungen vorbehalten!

Ab 100,- DM Spielewert
keine Versandkosten!

Zubehor

Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99
Microsoft Joystick
Force-Feedback Pro 2499
MicrosoftJoystick
Sidewinder PrecisionPro 11999
Microsoft Sidewinder

Game Pad

Orchid 3Dfx
Voodoo Il 12 mB
plus 4 Splelg

Gravis Game Pad 199
Gravis Game Pad Pro 499
Gravis Game Pad 8%
X-Terminator

Gravis Joyst. Analog Pro 99
Gravis Joyst. Blackhawk 499
Gravis Firebird 2 699
Gravis Thunderbird 2 599
PC-DashCommandPad 12999
Logitech Joyst. Warrior 129,99
Maxi Gamer 3Dfx Voodoo Il
12MB 399,99

Wir filhren verschiedene
Thrustmaster Lenkrader
Bitte fragen Sie uns!




Standfestigkeit und Schlagkraft ankommt. Erst
nach dem Sieg iiber die Skorpione und einen
muskelbepackten Stammeskrieger (einige Fallen
sind ebenfalls zu entlarven) diirft Ihr wieder das
Dorf betreten. Und hier werden schnell einige
Neuerungen klar: Thr seid nicht unter diesem
extremen Zeitdruck wie bei der fritheren Suche
nach dem Steuermodul. So bleibt Zeit, auf die
vielen Mini-Auftréage einzugehen, die manche
Zeitgenossen Euch andienen — geniigend Charis-
ma vorausgesetzt. Wer seine Langfinger aus-
streckt (dank ,Nimm alles“-Taste viel schneller),
wird diesmal in fremden Schatullen und

Schrinken mehr Zeug vorfin-
den. Bis zur abschrecken-
den

GI-Ausriistung
vergeht aber einige
Zeit. Ohnehin wer-
den Fallout-Vete-
ranen feststellen,
daB der Schwie-
rigkeitsgrad
gestiegen  ist.
Sich durch die
mit radioaktiven
Pfiitzen verseuchte
Héhle zu arbeiten,
dabei alle goldenen
Geckos zu erlegen, den Trap-
per Smiley zu befreien, die Vault aus-
zurdumen und sich durch die Pfiitzen zuriick-
zukémpfen, braucht sicher mehr als einen
Anlauf. Wer es bis dahin geschafft hat, den
wilden Stammeskrieger Torr auszulésen und

__mitzunehmen, wird noch grofere Schwierig-

_keiten haben, denn er lockt mehr Geckos an als

uch lieb sein wird. Und das, obwohl sich die

itstreiter nun durch neue Meniipunkte etwas
esser anleiten und ausriisten lassen als zuvor.

Aber generelle Vorgaben wie ,greife stets den

rksten Gegner an“ oder ,attackiere den, den

rade angreife“ oder ,zieh Dich bei leichten

Verletzungen sofort zuriick® reichen halt nicht

um die eigenen Kémpfer taktisch so geschickt

Klassisches Duell: Mit einem
Pistdlchen hitten wir hier
-a “t rlokh. h

eine Priifung bestehen, bei der es mehr auf

Ein langer Weg: Vom
heimischen Zelt )
bis zum Olheizwerk sind
etliche Spielstunden zu
meistern...

zu manévrieren. wie es in Jagged Alliance moglich
ist. Dafiir sind hier aber geniigend Rollenspiel-
Elemente enthalten, um Statistikfans und Cha-
rakterbastler zu erfreuen. So gibt es neue Sond-
ereigenschaften — iiber 100 sollen es sein —
wie z.B. ,Stonewall“, was dem Helden
eine bessere Standfestigkeit verleiht
(das Umfallen im Kampf kostet
viele Hitpoints und sogar Aktions-
punkte). Wihrend des Abenteu-
ers darf der Held zudem interes-
sante Kampftechniken lernen.
Schon im Dorf kann er den
Nahkampf mit und ohne Waffe
trainieren. Spéter gibt es dann
wieder die Chance, Verbesserun-
gen an seiner Lieblingswaffe vor-
nehmen zu lassen. So u.a. den Speer
zu schérfen oder den Abzug am neuen
Gauss-Gewehr zu verbessern.

Ganz normale Monstren
Bevolkert wird die wesentlich
vergrifierte Landkarte wie
gehabt von den Menschen,
Super-Mutanten, Droiden,
Ghouls, Brahmins und
neuerdings auch von
Roboter-Hunden

und sporenschieflen-
den Pflanzen. Allen
gemeinsam ist ein
etwas clevereres Ver-
halten in den Dialogen
aber vor allem im Kampf
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Hazienda: Das Auge spielt

mit in Fallout 2

T

Ralf Miiller

Gefihrliche
Brutstiitten: Die
Kirchen und Kerker
bergen béose Buben

geschehen. Ubrigens darf der Held noch mehr
zwischenmenschliche Beziehungen pflegen.
Neben dem Sex (der nicht gezeigt wird) darf er
sogar heiraten und seine Frau anschlieBend
zum Geldverdienen auf die Strafe schicken.
Das paBt ins Bild, denn in Fallout wird ein sar-
kastisches Gesellschaftsbild gezeichnet: Bordel-
le, brutale Sekten, Waffen-, Dro-
gen- und Sklavenhéndler, mafiose
Gruppen,  korrupte  Fiihrer,
Schwarzbrenner, Diebesgilden und
machthungrige Militérs bestimmen
im wesentlichen das Spielgesche-
hen (eigentlich wie im wahren
Leben). So kommt es, da3 der Pro-
tagonist nicht zwangsldufig strah-
lender Held sein muf, denn vom
Mordauftrag iiber Verrat bis zum
dreckigen Deal gehen die lukrati-
ven Versuchungen. Eine Versu-

chung stellt Fallout 2 auf jeden Fall fiir alle bis-
herigen Fans, fiir Rollenspieler mit SF-Faible
und fiir rundenorientierte Taktiker dar. Aller-
dings konnte die Grafik mittlerweile etwas
schoner sein, und auch die verbesserte ,Fern-
Steuerung“ meiner Party-Mitglieder hétte noch
umfassender ausfallen diirfen (Ausriistung, die
ich zuriickhaben will, muf} ich nach wie vor
stehlen), doch das sind nur Schénheitsfehler.
Rollenspielende Taktiker, die harte SF statt
siiBem Marchenkitsch bevorzugen, finden in
Fallout das Paradies (hoffentlich). rm

> I3l e : b
Welt der Wunder: Handelt es sich hier um
den gesuchten G.E.C.K.?

Obwohl oder gerade weil sich wenig zum
Vorganger verandert hat, nimmt mich die Fallout-2-Atmosphére
sofort wieder gef: Die imli Hii 8

und das beklemmend-realistische Szenario versorgt einen gerade
nachts mit kribbelnden Nackenh 1. AL t wird diese
unheilvolle Stimmung durch Gags, die sich unter anderem im Bor-
dell von Klamath oder beim Sex-Intermezzo mit der schonen Wirtin
im Handelsflecken ergeben.

Endlich muB ich nicht zum x-ten Mal den heroischen und furzan-

Name .........Fallout 2 Mindestanforderung
Genre . . ... .SF-Rollenspiel
Hersteller .......Interplay
Schwierigkeit mittelschwer
Preis ........ca. 100 Mark

P90, 16MB RAM, SVGA, 2x-CD,
DirectX 3.0

Empfohlen

?:)133, 32 MB RAM, 6x-CD, DirectX
Grafik . ......x:.73%
Sound ..........78%

standigen Paladin mimen, sondern schliipfe in eine Mad-Max-maRi-
ge, zwielichtigere Rolle. So darf ich in jeder Situation aus den vorgegebenen Antworten frei
wiahlen, ob ich nett, weise, aggressiv, unverschamt oder bose sein mochte. Neben dem
morbiden Humor geféllt mir die Handlungsfreiheit - ich entscheide selbst, wohin es als
nachstes geht — sowie die Steiger 6gli 1 der Ch werte. Witzig finde ich
den Einfall, Auto fahren zu kénnen — und dann noch im schén-protzigen Ami-Schlitten.

Steuerung .. .. .-2:Maus
Spiel ...........Englisch
Anleitung .......Englisch

807 -
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Ubi Soft wieder

www.ubisoft.de

Jeder kennt sie -
die PS-Boliden
der "F1-Racing
Simulation”.
Jetzt hat Ubi Soft
den Nachfolger
aus der Box
gefahren: Noch
vielseitger, noch
spannender -
noch besser?

s ist schon irgendwie eigenartig, in der
Startaufstellung plétzlich véllig unbekannte
Fahrernamen zu lesen und Autos zu sehen, deren
Farbe und Design zu keinem Rennteam paft. Ist
hier etwa mit den Texturen was schiefgegangen?
Nein, nein — keine Panik. Diese
Realitdts-Kastration hat einen
ganz anderen Grund: Die krawat-
tierten Herren der FIA haben sich
lediglich entschlossen, fiir die digi-
tale Darstellung der Original-F1-
Boliden nebst Werbung, Team- und
Fahrernamen plétzlich eine Lizenz-
gebiihr in zweistelliger Millionen-
héhe (!) zu verlangen! Da das den
Spielepreis natiirlich in utopische
Hohen jagen wiirde, dachte sich
Ubi Soft nicht mit uns — und
"lackierte" kurzerhand alle Wagen um, taufte die
Fahrer anders und gab den Teams Nummern
statt Namen. Auch, daB jetzt fiir Pasta-Gerichte,
statt fiir Motorenél geworben wird — wen stort's,
wenn das Fahrerische stimmt? Naja, und der
wahre Fan, der natiirlich alle Fahrer kennt, wird
" wohl trotz der geénderten Namen "seine" Idole
 finden, wie zum Beispiel die Herren M. und R.
<« Schmidtke oder E. Ismith...
“Bei diesem Test hatte ich allerdings mit einem
Vorurteil zu kimpfen: Kann man ein Spiel wie die
"F1-Racing-Simulation" iiberhaupt noch verbes-

Im Dreierpack durch die
Kurve - das will gelernt sein

106

Bisher fast uniibertroffen: Die nahezu fotorealistische 3D-Grafik

sern? Man kann, wie Ubi Soft eindrucksvoll zeigt.
Diese Vebesserungen beziehen sich allerdings
kaum auf die Grafik, sondern vielmehr auf Regel-
werk und Spieloptionen. Der Rest des Spiels ist
nahezu unveréndert geblieben, an der absoluten
Hochwertigkeit hat sich nichts geéndert.

Hinzugekommen ist zum Beispiel der "Karriere-
Modus", der fiir einen Spielablauf wie im richti-
gen Leben sorgt: Man beginnt als ganz kleines
Licht am Rennfahrerhimmel. Da kommt dann
irgendein Manager daher und setzt einem einen
Rennwagen vor, mit dem man beweisen muf,
was man kann. Setup und Ausstattung des
Wagens kénnen nur bei recht unbedeutenden
Punkten veréndert werden — der Motor und der
Wagen selbst stehen fest. So, und dann geht’s ab
auf die Piste. Ist der Fahrer gut, bekommt er

Wenig erfreulich, aber toll in Szene
gesetzt - der ,Ausritt” in die Botanik
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zunéchst mal ‘nen besseren Wagen und so weiter.
Je mehr Erfolg der Fahrer hat — sprich je mehr
Punkte er einféhrt — desto interessanter wird er
fiir andere Teams. Schon bald winkt dann ein
Profi-Vertrag, den er annehmen kann oder nicht.
Das ganze passiert in einer vollen Saison von 14
Rennen. In der néchsten Rennperiode kénntet Thr
also schon einen Platz in der "Elite-Group" haben
und mit den Profis um die Wette fahren, die ich
hier aus schon genannten Lizenzgriinden nicht
aufzdhlen darf... Nicht unbedingt neu, aber
groBiziigig iiberarbeitet wurde die Telemetrie-
Option. Sie ist mittlerweile so professionell
geworden, daf} ich einem Anfiinger dringend rate,
tunlichst die Finger davon zu lassen. Die eigentli-
chen Telemetriedaten sind nichts weiter als ein
schwarzer Bildschirm mit einer Linie, die dem
EKG eines Herzinfarkt-Patienten dhnelt. Daraus
entnimmt der Rennmechaniker dann Lenkein-
schlagwerte, Beschleunigungsfaktoren und Daten
iiber die Strafenlage des Wagens. Die Daten
eines kompletten Testlaufs werden gesammelt
und im Computer ausgewertet. Das eigentliche
Setup des Autos wird somit vom Elektronenhirn
ermittelt. Wenn Thr meint, das klingt kompliziert,
seid versichert — das ist es auch!

Die zweite "groBe"
Neuerung in  der
"Racing Simulation 2"
ist der sogenannte
"Retro-Modus". Diese
Spieloption versetzt den
Fahrer in die 50er Jahre
zuriick, wo er es sich im
Cockpit einer "Renn-
zigarre" bequem ma-
chen kann. Naja, iiber
das "bequem" kann man
ja nochmal reden — denn
an Komfort dachte
damals niemand. Eben-

yE2AYS

Das waren Zeiten: Kein ABS, keine
Schlupfkorrektur und keine
Servolenkung. Aber SpaR macht’s...

Noch ist alles
friedlich - aber in
wenigen Sekunden
tobt der Bir, wenn
die Startampeln
verléschen...

Bei di Fah flit b d
auf, daB die Wagen bis ins Kleinste
detailliert wurden

so blieb die Sicherheit in Ermangelung von ABS
oder Schlupfkorrektur teilweise recht dramatisch
auf der Strecke.

Letzteres kann auch dem Spieler zu schaffen
machen, wenn er das erste Mal diese Wagen
bewegt. Es ist ndmlich iiberhaupt kein Problem,
mit diesen Kisten von der Strecke zu fliegen. Die
engen Kurven durchs Englische Hochland der
50er Jahre verlangen eben einiges vom Fahrer —
noch dazu, wenn er von Foto-texturierten
Zuschauern an der Piste abgelenkt wird und
wunderschone, von Baumen und Weidezéunen
(Vorsicht!) gesdumte, gerade LandstraBen befah-
ren muf}, an deren Ende — wie soll’s auch anders
sein — eine tiickische Kurve lauert... Sogar an
eine alte Bahnschranke — gliicklicherweise ohne
Zugverkehr — wurde
gedacht! Dazu gibt’s
die von Ubi Soft
schon gewohnte
High-End-Grafik mit
uniibertroffenen
Lichteffekten und ein
(vor allem im Leer-

des, realistisches
Motorengeréusch der

herrlich tief gurgeln-

Zwélfzyinder.
Enttduschung  ist

lauf) super klingen- - =

den alten Acht- oder
Eine '

Auch hier wieder tolle
Lichteffekte - typisch fiir
Ubi Soft

Fast zu realistisch: Foto-
texturierte Zuschauer

Stadtrundfahrt auf

PR b,

1l fiir

Sehenswiirdigkeiten




Hier gibt's was Neues:
Lenkrad-Force-Feedback

Auch neu: Der ,Retro-
Modus”: Fahren im Stil der
50er Jahre

Da gibt’s wenigstens noch
nrichtige” Teams...

r Sound im "normalen” Modus
en heutigen Wagen. Das Geheule
erinnert eher grausam an dltere Konso-
len-Games, was auch mit den nicht mehr
bezahlbaren Lizenzen zusammenhéngen
konnte — schlieflich waren im ersten Teil
die Gerédusche ja teilweise Aufnahmen der
Original-Sounds!

An den Meniis hat sich nichts Nennens-
wertes gegeniiber dem Vorgénger verin-
dert. Hinzugekommen sind nur das zusitz-
liche Hauptmenii fiir den Retro-Modus
und eine "Identifizierung": Spieler konnen
in eine Liste eingetragen, editiert und in
der Anordnung veréndert werden, was fiir
den Karriere-Modus recht praktisch ist.
Auch fiir das Fahren gegen einen "Ghost"
wird diese Liste niitzliche Dienste leisten.
Ein Ghost ist tibrigens ein zuvor gespei-
cherter Spieler, gegen den z.B. eine "Time-
Attack" gefahren wird. Das Ghost-Auto
erscheint fast durchsichtig und kann nicht
mit dem Spieler kollidieren — ein richtiger
Geist eben. Nur auf der Zeittafel, da wird
der Ghost wieder real — entweder vor oder
nach dem Spieler plaziert. Die Einzel-Zei-
ten konnen dann abgespeichert werden.
Somit ist es moglich, gegen sich selbst zu
fahren, denn schon im néchsten Lauf kann
man seine letzte Fahrt als Ghost laden
und sich so sténdig selbst verbessern...
Alles in allem ein gelungener Nachfolger
also. Wer den Vorgénger, die "F1-Racing-
Simulation" kennt, wird sich vielleicht
erst an die fehlenden Teams und Fahrer
gewdhnen miissen. Der Neueinsteiger
wird jedoch kaum etwas vermissen.
Schén, daB auch Ubi Soft es geschafft hat,
den Big-Bossen der FIA einen Strich
durch die Rechnung zu machen: Sie ver-
miesen der Formel-1-Fangemeinde den
Spielspa auch durch hohe Lizenz-
gebiihren nicht! tz
((((+1 Zeile)))

Mittendrin, statt nur dabei - die ,Innen-
Kamera”-Ansicht

auf dem oberen LufteinlaB

Thomas Ziebarth

gemischte Gefiihle und auch Vorurteile, was den Test der "Racing
Simulation 2 betrifft. Ich wuBte, daB es nun wirklich nicht schwer | | Genre:
ist, irgendein - sagen wir mal — mittelméRiges Spiel zu verbes-
sern, aber daR es gelingen soll, etwas nahezu Perfektes wie die

griinden Team- und Fahrer-Namen sowie sdmtliche Fahrzeug-
marken frei erfunden sind,
von neuen Features wie dem "Karriere-Modus"
" zum Spiel zu haben. Auch ist es bemerkenswert,
gestellt werden — besonders die Wagen im “Retro-Modus", der den "Digital-Rennfah-
rer" in die 50iger Jahre zuriickversetzt. Fazit: Fir den Kenner des Vorgéngers eine Berei-
cherung, fiir den Neuling bahnbrechend - das Spiel ist einfach Pflicht!

" geschafft, einen vollig neuen Anreiz |

Zugegeben, am Anfang hatte ich 'Name:

.......... Racing Mindes(anfo;dérun; 5

««.......Simulation 2 p 166 MMX, 32 MB RAM, 6 x CD,

.. .Autorenn- D3D-taugliche Grafikkarte
.Simulation Empfohlen

1 Herf]S“?"‘?“k e -Ub|i|§°ft P 266, 64 MB RAM, 12 x CD, 3Dfx-
“F1-Racing-Simulation” - Vorganger der "Racing Simulation 2" - | ' Schwierigkeit: .emSt:ChV?I;I{ I
noch besser zu machen, konnte ich mir einfach nicht vorstellen. ‘; Prels """"" ca. 89 Mark Grafik .. ........86%
Nun, Ubi Soft hat mich eines besseren belehrt. Obwohl aus Lizenz- ( |Steuerung: . .... Lenkrad, Sound .. .:uze=-:75%

. Joystick, Tastatur SpielspaB

hat man es mit der Implementierung | B.e's,onderheiten: .Lenkrad-

wie sehr detailliert die Fahrzeuge dar- Spiel:

Anleitung: ....... Deutsch /0 85 /0
Multiplayer: ... .bis 8,IPX/
TCP-IP
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Immer Abstand
halten! Auch die
eigenen Waffen
koénnen einen

0 fs
Head-Hunter in
Aktion: Macht
die Aliens einen

verletzen.

Kopf kiirzer!

™

as Jagen nach Kopfen hat nicht nur bei

diversen Indio-Stémmen Tradition. Genauso
geliistet es auch die Alienrasse der H.E.D.Z.
schon seit Jahrhunderten nach diesen Trophéen.
Was als ,harmloses Sammelvergniigen fiir
privilegierte Auferirdische begann, wurde schnell
zum Volksport und nahm bald unzumutbare
Zusténde an. Es wurde der Entschlufl gefafit,
diese Manie in geregelte Bahnen zu lenken und
ein Turnier auszutragen, um festzustellen, wer
der beste Kopfjager der Galaxis sei. Auf einem
Asteroidengiirtel wurde ein Parcours aus diver-
sen Arenen angelegt, durch den sich alle Anwér-
ter kimpfen miissen. Wer nach 20 Priifungen die
meisten Kopfe besitzt, dem soll die Bewunderung
des ganzen Alien-Volkes zuteil werden.
H.E.D.Z. ist ein Gotcha-ghnliches Spiel, bei dem
sich die Spieler nach erfolgten Treffern einen von
mehreren austauschbaren Képfen abnehmen.
Jeder dieser Képfe, von denen man jeweils fiinf
aktive mit sich tragen kann, hat seine eigenen

Hunderte Képfe von der
Stange. Hier ist fiir jeden
Geschmack etwas dabei.

Mein Alien-Cowboy hat den
Schiliissel zu einem Tor
gefunden

dem Einsatz lohnt es sich, die
schaften eines Kopfes zu priifen

www.hedzcom —————————

Fahigkeiten. Einige verleihen dem Spieler die
Maoglichkeit zu schieBen, Gegner kurzfristig in
den Bann zu schlagen, besonders hoch zu sprin-
gen, oder sogar zu schweben oder zu fliegen.
Soweit wire alles klar, gibe es nicht die enorme
Auswahl an unterschiedlichen Kdpfen. Startet
man ein neues Spiel, erhélt man fiinf Kopfe, von
denen der jeweils aufgesetzte zum Kampfen ein-
gesetzt wird. Die fiir Anfénger festgelegte Kopf-
Serie (Angry Demonstrator, Commando, Goblin,
Highland Hammerthrower und Legionar) ist ein
reines Angriffs-Set. Schafft man es jedoch, den
ersten Aliens Kopfe abzunehmen, beginnt die
eigentliche Herausforderung — das Austesten
neuer Heads und ihrer Fahigkeiten. Insgesamt
bietet H.E.D.Z. die fast uniiberschaubare Vielfalt
von iiber 220 Képfen. Da kann man selbst als
gieriger Sammler nur versuchen, sich jeden
Kopf, der sich einem bietet, aufzusammeln. Jeder
neu erbeutete wandert automatisch in einen
Rucksack, den Ihr bei Euch tragt. Solange Thr
iiber geniigend aufgesammeltes Geld (Zedz) ver-
fiigt, konnt Thr minderwertige Kopfe austau-
schen, oder einen der fiinf Slots auffiillen, falls
Thr bereits einen oder mehrere Kopfe verloren
habt.

Die Action selbst findet in grofien Levels voller
angriffslustiger Gegner statt, von denen
sich immer mehr aus dem Nichts herunter-
beamen kénnen, wenn Ihr Euch zu lange an
bestimmten Stellen aufhaltet. Es gibt Aufziige,
Tiiren und verschlossene Tore, fiir die Ihr
erst Schliissel erbeuten miifit. In solchen Zwick-
miihlen geht einem schnell der Atem bzw. die
Energie der eigenen Kopfe aus, denn jeder ein-

%



Nur nicht den
Kopf verlieren!

gesteckte Treffer 148t die aktive ,Birne“
schwicher werden, bis sie einem schlieBlich vom
eigenen Rumpf fallt, und sie sich ein anderer
Gegner schnappen kann.

Gerade in der Anfangsphase ist es iiberlebens-
wichtig, stets den Status seiner Kopfe im Auge
zu behalten. Per einfachem Tastendruck muf
man sténdig von einem Kopf zum néchsten
schalten, um dessen Fahigkeiten zu nutzen.
Sinkt die Energie jedoch zu stark ab, und ist
gar das Geld fiir einen Kopfwechsel aus dem
Rucksack alle, heiBit es beten, da8 die letzten
Kopfe bis zum Levelausgang durchhalten. Dann
gilt es, wie der Teufel zu rennen und dabei
den nie nachlassenden Attacken auszuweichen.
Einige Kopfe besitzen zum Gliick die besonders
zu Beginn unterschétzten Defensivfihigkeiten
oder verleihen dem Triger vielleicht auch
nur ein flinkeres Fiiichen. Auf diese Weise
findet Ihr die ersehnte Moglichkeit, einen Geg-
ner um einige Mauern herum zu umgehen, ruck-
zuck einen anderen Kopf aufzusetzen, dem

Selbst wenn sich der Ballon
schlecht steuern IERt, ist
bei Angriffen aus der Luft
der Erfolg ziemlich sicher

anderen eins von hinten {iberzubraten, um
dann ganz schnell wieder das Weite zu suchen.
H.E.D.Z. versteht es wunderbar, den SpaBfak-
tor fiir Solo- und Multi-Spieler hochzuhalten.
Beim Einzelspiel geht es um schnelles Erkun-
den der Level, Finden von Schliisseln, Sammeln
und Erforschen neuer Heads. Die acht Mul-
tiplayer-Arenen bringen dagegen mit den vielen
Féhigkeiten der Képfe neuen Wind in die ib-
lichen Death-Matches. Hier z&hlt nur die Wahl
des richtigen Kopfes. Schnell gibt es lange
Gesichter, wenn ein vermeintliches Opfer durch
die SchuBlinie l4uft, Blitze schon in seine Rich-
tung zucken, er sich aber flott einen neuen Kopf
aussetzt und in die Liifte entschwebt.

H.E.D.Z. ist ein absolutes MuB fiir alle, die es
actionreich mégen, egal ob solo oder als Head-

Gottheiten kénnen zwar

kriftig zuschlagen, nur ihr
Energie-Level ist spirlich
bemessen

sduaee

Kopflose Mitspieler werden
sofort weggebeamt. Leider
hat es mich selber erwischt.

H.E.D.Z. macht siichtig! Endlich ist Namel ool H.E.D.Z. Mindestanforderung
SchluR mit dem kopflosen Herumgelaufe anderer Spiele; hier setzt Genre ............ Action P100, 16MB, 4xCD
das Sammelfieber und die Lust am Experimentieren ein. Sicher, der 1
SpielspaB8 vom Einzel- zum Multispiel ist ein total anderer. Nur, Preis ......... ca. 90 Mark Empfohlen § b
wenn bei anderen Games der SolospaB einmal vorbei ist und nur Spieler .............. 1-8 P166, 32MB, 16xCD, 3Dfx o il
noch die Teamjagd Freude aufkommen I4Rt, lohnt sich bei H.E.D.Z. Steuerung ....... Tastatur, | ﬁ
das einsame Sammeln immer noch. Es gibt sooo viele Kopfe, und
da nirgendwo (ich warte schon auf die ersten privaten Webpages!) ....Joypads
eine verniinftige Beschreibung {iber sie zu finden ist, hilft hier eben Besonderheiten . ........ -
nur Ausprobieren. Das hat schon fast den Charakter eines leben- Spiel ............ Deutsch
digen Rollenspiels, in dem der Spieler selbst und nicht seine Figur an Erfahrung mit
den Képfen gewinnt. Eine Super-ldee, die das lange Warten und die vielen Design-Ande- Anleitung ........ Deutsch
rungen auf jeden Fall wert war. Das einzige, was ich wirklich vermisse, ist eine Art Multiplayer ......... LAN/
Troph&enraum, in dem man sich seine gesammelten Werke in Ruhe betrachten kann. Und
was wire, wenn man Kopfe tauschen oder sogar verkaufen kénnte? | | e TCP-IP/Internet
5o
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Féll.'schirm-
einsédtze in der
Normandie 1945

5 B >

Alle Aktionen werden iiber
ein umfangreiches Pop-Up-
Menii gesteuert

Day 1945. Die Invasion der Normandie
beginnt. Noch in der Nacht vor dem gewal-
tigen Ansturm auf Frankreichs entlegenste
Strande landen Fallschirmeinheiten, um Nach-
schublinien zu unterbrechen, Kommunikations-
leitungen zu zerstéren und Schliisselpositionen
im Hinterland zu besetzen. Luftlandedivisionen
sind die Heeresteile mit den hochsten Verlust-
raten, das wird auch in der Hardcore-Strategie
101st Airborne deutlich. Diese 100. Division,
beziehungsweise eine Flugzeugladung von 18
hardgesottenen Fallschirmspringern, untersteht
Eurem Alleinbefehl. Na dann viel Gliick! Thr
habt hier eine extreme Detailtiefe vor Euch,
schon vor Beginn des ersten Einsatzes diirft Thr
jeden einzelnen Mann und Offizier, seine Bewaff-
nung und seine Habseligkeiten aussuchen (oder
die Voreinstellung benutzen) und nach dem Mis-
sionsbriefing in die Transportmaschine steigen.
Durch heftiges Flakfeuer geht es zum Absprung-
punkt. Thr seht jeden Soldaten hinausspringen
und erfahrt in einer kurzen Sequenz etwas iiber
sein Schicksal: Vermift, verletzt oder sicher
gelandet. Auf dem Boden der
(Kriegs-) Tatsachen angekom-
men, miissen sich Eure Ménner
von der Fallschirmseide befreien
und die zerstreute Gruppe wie-
der zusammensuchen, wobei
feindliche Maschinengewehr-
nester und Patroullien in der
heckendurchkreuzten Land-
schaft der Normandie schnell
zum Argernis werden. In run-
denbasierter  Gemiitlichkeit
heifit es, die lastigen Deutschen
auszutricksen und den Weg von

in der Sammelstelle zum eigent-
lichen Einsatzgebiet zu finden.

www.empire.co.uk

Privat Ad ist d weise direkt
b - 4 hen Wachtp
gelandet

Dabei sind der Gesundheitszustand, die Moral,
der Grad der Erschépfung und der Munitions-
vorrat zu beachten. In neun Kampagnen mit
bis zu 21 Missionen wihlt Thr Eure Einsatz-
gruppe aus 82 individuell unterschiedlichen
Soldaten, die ihre 13 Gefechtsfahigkeiten gegen
140 Feinde einsetzen und dabei 47 verschiedene
Verwundungen erleiden. An Features fehlt’s
also nicht. fe

Yankee-Romantik am Vorabend des
Doomsday

GEHT SO e
101st Airborne ist ein echtes,

uneingeschrénktes Hardcoregame. Stellt Euch den Taktik-Hit Com-
mandos in rundenbasierter Ausfiihrung vor, nur mit der vielfachen
Anzahl von Missionen und anderen Details. Es ist ein Spiel fir
jemanden, der wirklich unglaublich viel Zeit hat. Wahrscheinlich
dauert es ein ganzes Jahr, samtliche Missi d i

und selbst dann ist das Spiel nicht vorbei, weil neue Kampagnen
zufallsgeneriert werden. Wer allerdings an einer historisch ge-
nauen Simulation eines Fallschirmjégereinsatzes in freizeitver-
schlingend endloser Detailtiefe weniger Freude hat, der wird eher
zu den actionorientierten Strategie- und Taktikspielen greifen, die einen greifbaren Erfolg
schon nach einem durchspielten Abend zeigen. Mich kann dieses Fiillhorn an Realis-
mus jedoch nicht lange an den Bildschirm fesseln. Man mu dem Spiel aber zugute
halten, daB diese historische Akkuratesse wirklich ihresgleichen sucht. Hier sind also
die B: a gesprochen, die gerne na g an der K feilen.

Name ...101st Airborne Mindestanforderung
. P100, 16MB RAM, 4x CD, 250 MB
Genre et i il Strategie HD, 1MB Grafik
Empfohlen
Hersteller ....... " Empire T R T
Schwierigkeit ...... mittel :

* Grafik ..........65%
Preis s i 9 OMarkw_"_“"",o%
Steuerung ......... Maus SpielspaB
Spiel e deutsch 0 0
Anleitung .......deutsch /0 = /0
Multiplayer ......... nein

= HISLEE BTy =
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Colin NMicRae Rally

n der vorigen Ausgabe (10/98) der PowerPlay

konnten wir Euch bereits einen beta-Test der
Colin McRae Rally prasentieren. Da die Grafik
noch nicht so funktionierte, wie es in der Ver-
kaufsversion jetzt der Fall ist, hatten wir keine
Wertung vorgenommen. Wir holen dies nun nach.
Es bleibt dabei: Colin McRae gehort zum Besten,
was Rennsimulationen auf dem PC derzeit bieten
konnen. Wilde Fahrten auf 300PS-Geschossen
iber Asphalt, querfeldein, durch Fliisse oder
Schneewehen. 48 variantenreiche Strecken in
acht Léndern sorgen fiir grafische Abwechslung
und die unterschiedlich-
sten Herausforderungen
an das fahrerische Kénnen.
Ein Beifahrer warnt
optisch und akustisch u.a.
vor bevorstehenden Schi-
kanen. Wer erst einmal
soweit ist, aus der Helm-
perspektive fahren zu kén-
nen, wird auf diese Unter-
stiitzung nicht mehr ver-
zichten wollen.

Drei links iiber Kuppe, zwei links...

Die detaillierte Grafik rauscht so am Spieler vor-
bei, daB man fiir die spateren Replays dankbar
ist, um endlich die Schénheiten der Strecken zu
genieBen. Wer schon einmal mit 150 Sachen iiber
eine schlammstrotzende Hiigelkette gebrettert
ist, kann sich vorstellen, da sowas Spuren hin-
terlaBt. Akribisch werden nicht nur Beulen an
der Karosserie (Biume konnen sowas von hart-
néckig sein!) und zerplatzte Scheiben dargestellt,
selbst matschige Schlammspritzer verunstalten
den Wagen. Wagenwaschen ist kostenlos, aber
fiir richtige Reparaturen stehen nur 60 Werk-
stattstunden zur Verfii-
gung. Wenn die Instand-
setzung des Getriebes oder
der Schaltung mehr
kostet, als das Zeitkonto
zuléft, muBl man eben ver-
suchen, im folgenden Ren-
nen mit nur drei Géngen
auszukommen, oder bes-
ser doch aufgeben und
beim néchsten Mal ein-
fach besser fahren... ts

Schleudertrauma, Prel-
lungen, Karosserie und
Getriebe im Eimer, und
alles nur wegen dieser
rutschigen England-
Strecken. Nur, ich drgere mich héch-
stens (iber meinen Fahrstil, nicht tiber
dieses faszinierende Spiel. YEAH!
Colin rules! So viel SpaR, Realismus
und Augenschmaus in einem Renn-
spiel, darauf habe ich gewartet! Aber
keine Zeit fiir mehr. Ich will jetzt
endlich diese schwedischen Schnee-
strecken schaffen, und das mit ein
paar Blessuren weniger. Three, Two,
One, Go!

Name .Colin McRae Rally

Genre ....Rennsimulation
Hersteller ...Codemasters
Preisic. . oot ca. 100 Mark
Multiplayer ............ 2

Empfohlene Anforderungen

P200, 4MB-3D-Karte, 4xCD, 16MB,
Wing5, DirectX 5, 40MB auf
Festplatte

Grafik ..........81%
Sound ..........82%

SpielspaB

87: ‘88%

efzt meistern
Sie auch...

Werden Sie zum Helden
oder zur Salami?

Sie haben es in der Hand!
Sind Sie der Held oder

das Hauptgericht?

Sligs, Slogs und Scrabs

an jeder Ecke

Wie konnen Sie Abe und
seine Freunde retten?

* Walkthrough fir dlle Level
* Alle Tempel-Puzzles gelast

1998

...die héchsten Levels! =

@o

Franzis-Verlag GmbH ¢ Gruber Strafle 46a ¢ 85586 Poing * Tel.: 08121/95-1444 + Fax 08121/95-1679
Compuserve 106004, 2214 « http://www.franzis.de

* Zugang zu allen
Geheimabschniften

¢ Alle Geheimnisse, die Sie wissen
mijssen, um die RuptureFarms
auszuschalten

* Und'vieles mehr

Oclilyyorld

ISBN 3.7723-8533-8
s 182,-/5Fr 23~/om 24,95

as s,
fategje. ung Lésup
'Eshucy,

Fiir
PC & PlayStation

Walkthrougn
un iy

Geheimanschnitge

]
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Stern am
Hexfeldhimmel.
SSI schickt uns
Generile in die
nahe Zukunft

Die exzellente
Grafik gibt
AufschluB iiber
Gelénde-
beschaffenheit
und die
Positionen
aller sichtbaren
Einheiten

er Nachfolger von Panzer General 3D ist in
den USA als People’s General erschienen.
Namen hin oder her, trotz charakteristischer Hex-
felder und bewéhrter Rundenspielweise zeigt er
echte Neuerungen, nicht zuletzt durch die Zeit, in
der er angesiedelt ist. Der Beginn des néchsten
Jahrhunderts fithrt, zumindest nach den Erkennt-
nissen der Globalstrategen bei SSI, zu einer gefér-
lichen Machtzunahme im Reich der Mitte. Die
Eskalation, auch begiinstigt durch den schwachen
Nachbarn RufBland, fithrt zu einem
offenen Krieg zwischen China und
dem unerheblichen Rest der Welt, also
amerikanischen, russischen und UN-
Truppen. Das bietet ausreichend
Grundlage fiir satte neun Kampagnen,
24 Solo- und 10 Multiplayerszenarien,
die nach dem erfolgreich absolvierten
Tutorial keine Probleme mehr bereiten
sollten. Wahlweise auf Seiten der US-,
UN-, und russischer Truppen oder der
chinesischer Volksarmisten warten
klassische Hexfeldschlachten in
hochmoderner Optik auf Euch. Die wie fotorea-
listische Luftaufnahmen wirkenden Karten ver-
mitteln mehr militérische Atmosphére als je
~zuyor. Explosionen und sogar die Einheiten sind
_animiert, man sieht das Abfeuern der Waffen,
 begleitet von passenden Gerduschen. Wer schon
“einmal einen der Vorgénger oder ein &hnliches
dstrategiespiel ausprobiert hat, wird sich
zurechtfinden. Aber auch der Einsteiger
’der fast intuitiv zu nennenden Benut-
ng damit klarkommen. Alle wichtigen
ten des Genres sind enthalten: Moral,

yvnasty

ine.com

Erfahrung, begrenzte Munition, Schuf}- und Sicht-
weite, Kampf- und Verteidigungsstérke gegeniiber
harten (Panzer) und weichen (Infanterie) Zielen,
Luftangriffe und Nahkampfgefechte. In erfolgrei-
chen Schlachten erwerbt Ihr Prestigepunkte, die
Thr in den Neuerwerb von Einheiten oder das
Upgraden der vorhandenen umsetzen konnt.

Neu ist die Méglichkeit, Lufteinsdtze durch die
Air Force anzufordern, die ansonsten nicht Eurem
Befehl untersteht. Die Anzahl der verfiigharen
Luftschlége hingt von der im Szenario bestehen-
den Luftiiberlegenheit und Euren taktischen
Fahigkeiten ab: gegliickte Manover bringen
zusitzliche Luftunterstiitzung, aber auch andere
Bonuspunkte. Das rasche Einnehmen einer feind-
lichen Stadt oder das souveréne Einkesseln geg-
nerischer Truppen machen Euch in der néchsten
Mission geheime Prototypen hypermoderner Waf-
fensysteme zugénglich oder verschaffen den
Anfithrern der jeweiligen siegreichen Einheit
Beforderungen. Das wirkt sich in erweiterten Spe-

Hﬂl— .n 1 = 22

fung und U i issi sind
vom Air Force Head ter ford



ral der Zukunft

zialféhigkeiten aus: Schnellere Bewegung, besse-
re Flugabwehr, Tarnung, Wetterfestigkeit, gestei-
gerte Angriffs- und Abwehrkraft sind nur einige
davon. Das bedeutet andererseits, daB ein stump-
fes Verheizen von Truppen langfristig die schlech-
teste Strategie ist. Nachschub und Versorgung
sind daher ein wichtiger Punkt. Bewegung ist
stark vom Gelénde abhéngig, also spielt das Ter-
rain, durch die fotoartige Darstellung gut erkenn-
bar, eine tragende Rolle. Artillerie (Geschiitze
oder Raketen) kann iiber bis zu 12 Felder zuschla-
gen, auch die Luft-Boden-Helikopter beider Seiten
sind hocheffektiv gegen Bodenziele und sehr
beweglich, werden aber von Luftabwehreinheiten
stark dezimiert. Alle Units kénnen mit Upgrades,
z.B. verbesserte Luftabwehr oder Sichtweite, ver-
sehen werden. Aus diesem komplexen Design ent-

Vor einer Schlacht

Aufstellung aller
verfiigbaren Truppen

Die Liste der eigenen
Erfolge und MiBerfolge
sind jederzeit abrufbar

des Spiel, das dem Neuling ungebremsten Spiel-
spa und dem erfahrenen Spieler zahllose Optio-
nen erdffnet, die Dynasty General auf lange Sicht
bereichern und lebendig halten. Der Szenario-Edi-
tor halt umfangreiche Moglichkeiten bereit: Brei-
tengrad, also Klima, Wetterbedingungen, Bodenbe-
schaffenheit (z.B. Wiiste), die Frontlinie zu Beginn
und Aufstellung der Units sowie andere Parameter.
Die Anzahl der Spieler ist natiirlich auf zwei
beschrénkt, auch diirfte ein Multiplayermatch in
einem Echtzeitspiel mehr Spannung bringen als
in einem rein rundenbasierten, das prinzipbedingt

erscheint eine detaillierte

¢ 5
Die letzte Bastion der UN-
Verbinde vor dem Fall

Luftunterstiitzung kommt als
realistisches Element mit ins
Spiel

e

Die Zugmaéglichkeiten der

steht ein iibersichtliches und einfach zu bedienen-  lange Wartezeiten erzeugt. fe gewiihiten Einheit in
khakifarbenen Hexfeldern
Ein derartig professionell gemachtes Name ..Dynasty General Mindestanforderung
S?iel ist ein echter GenuB! Wieder einmal beweist SSI, daR es der Genre= o 5oy Strategie e '{:Bﬁ, 32M'gBGRAﬁMN50 MB HD,
Kénig der klassi Hi ie ist. dem Vor- 3 8xCD, 2 rafik,
ganger Panzergeneral 3D sind echte Verbesserungen zu erkennen: Hersteller . ..SSI/Mlndscape Empfohlen S
Das Spiel ist noch einsteigerfreundlicher und gleichzeitig fiir die Schwierigkeit . .einstellbar P 200, 32 MB RAM, 175 MB HD,
H \er detailrei . Die Optik hat den Zusatz 3D Prei CD - Lo
FelSEN T e 0 Mark
nun wirklich verdient. Die ebenfalls vom Schlachtengliick abhangige = o 8!
Luftunterstiitzung bietet ein neues, gut ei i RO SR SR Mals,,
. Futuristische Einheiten und die bekannte Erfahrungsentwicklung | |~ | Keyboard
Fritz Effenberger der Units machen eine Kampagne spannend. Da lohnt es sich schon Soicl Del
einmal, eine starke Kerneinheit zum Beispiel mit zusétzli Flugab 3 Bl o ygs,:h |
Auch sind si Befehle und Wahlmégli durch T: 1le mdglich, was Anleitung ....... Deutsch
den flinken Mausfinger doch ﬁehr entlas.tet. Genau das Irichtige a.!so fir die kommﬂenden Multiplayer g e _bis 2
langen, kalten Winterabende, in denen einsame Bildschirmgeneréle nach neuen Landern 5 i
suchen, die sie mit eiserner Faust erobern kénnen. Rt -alle Optionen

7:%0
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Die F18 der
E-Variante steht
im Mittelpunkt
von IMagics
neuestem Werk

So statisch wie es wirkt, ist
es auch oft

DaB es nicht immer nur auf das Auflere
ankommt, sondern vielmehr auch die
inneren Werte zéhlen, will IMagic mit sei-
nem neuesten Flieger beweisen. Jede
militdrische Flugsimulation bendtigt natiir-
lich Krisenherde. Hier stehen zwei Szena-
rien zur Verfiigung. Der altbekannte per-
sische Golf darf abermals als Kriegsschau-
platz herhalten. Ebenso geht es an Europas
Grenzen. Die Tiirkei entwickelt betracht-
liche Probleme mit seinem griechischen
Nachbarn. Natiirlich kénnen die Amerika-
ner als Weltpolizei da nicht einfach zusehen.
Thr kénnt aus einer Reihe von Missionen
den passenden Auftrag wihlen. Von ein-
fachen Patrouillenfliigen bis hin zur Vertei-
digung der eigenen Flotte ist das komplette
Spektrum abgedeckt. Der weitere Verlauf wird
von Eurem und dem Abschneiden Eurer Kame-
raden beeinfluft. Natiirlich diirft Thr nach eige-
nem Gutdiinken Eure

Maschinen selbst be-
stiicken. Die Systeme
der F18 wurden dabei
gut umgesetzt. Ebenso
iiberzeugen kann das
physikalische Modell,
was selbst fiir hart-
gesottene Profis eine
Herausforderung dar-
stellt. Weniger geiibte
Piloten kénnen natiir-
lich den Realismus
entsprechend herun-

Die Sy jen gut
mittels Coolie-Hat gut zu erreichen

und sind

falls sogar die Unverwundbarkeit aktivieren.
Besonders kreative Spieler haben die Moglich-
keit, sich auch eigene Missionen zu basteln, lei-
der kénnen dabei keine verschiedenen Feindflug-
zeuge ausgewihlt werden, sondern lediglich
immer nur ein Typ.

Grafisch konnten die IMagic-Produkte bisher
wenig iiberzeugen, und der Carrier Strike Figh-
ter macht da keine Ausnahme. Die Landschaften
sowie das Wasser sind kléglich in Szene gesetzt.
Bei einer zivilen Simulation wurde sowas noch
mehr Punktabzug geben. Die Objekte selbst sind
allerdings besser in Szene gesetzt worden —
zumindest kann man jetzt wenigstens welche
erkennen. Wihrend der Kampagnen werden gele-
gentlich Videos eingeblendet, die im Nachrichten-
stil iiber den Fortgang des Krieges berichten. Im
Netz konnen sich bis zu acht Piloten gegenseitig

terschrauben und not-

vom Himmel holen. mw

IMagic ist auf dem richtigen Weg. Die komplexe
und variable Steuerung kann Profis wie Einsteiger ansprechen,
und das dynamische Kampagnensystem sowie die Méglichkeit,
eigene Auftrage zu erschaffen, motivieren langfristig. Was mir
aber auch weiterhin ein Rétsel bleiben wird, ist die abermals mehr
als mangelhafte Prasentation. Die Grafik als durchschnittlich zu
bezeichnen ist schon mehr als geschmeichelt. Und machen wir
uns nichts vor - das Auge fliegt halt mit. Was aber den SpielfluB
besonders stort, ist die Tatsache, daf Ihr nie eine Meldung erhal-
tet, ob das Missionsziel nun erreicht ist oder nicht. Bis zur Lan-
dung oder respektive dem Absturz bleibt die qualende Frage, ob Ihr erfolgreich wart.
Ein Patzer, der wie die miBlungende Grafik vermeidbar gewesen ware. Wenn schon
Detailverbesserungen vorgenommen werden, warum dann nicht auch in diesem Punkt?
Dennoch erhaltet |hr mit iF/A-18E eine Simulation, die firr Kurzweil sorgt und Ihr soll-
tet auf jeden Fall einen Blick riskieren.

Name: ..iF/A-18E Carrier

......... Strike Fighter
Genre: ... .. Simulation
Hersteller:Interactive Magic
Schwierigkeit: ... .variabel
Preiss o0t ca. 100 DM
Steuerung: ...... Joystick,

............... Tastatur
Spiel: cziarediaes englisch
Anleitung: ....... englisch
Multiplayer: ..Modem (2),

................ TCP (8)

Mindestanforderung

P166, 32 MB RAM, 4 x CDROM, 2
MB SVGA

Empfohlen
Pli/266, 32 MB RAM, 4 x CDROM, 2
MB SVGA, 3Dfx

Grafik ..........36%
50%

=
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Power PLAay miT CD 1m ABoO.
UND EUCH ENTGEHT NICHTS MEHR!
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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.
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Power Play frei Haus mit 15 % Preisvorteil!

| Fiir nur DM 4,15 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis DM 49,80, Studenten-
| Abo DM 43,20) Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fur schon
: bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zuriick.

Klar, Ihr wollt wissen, was
gespielt wird. Ganz klar, daB
Ilhr dann Power Play lest.

Was aber, wenn lhr auch in
Zukunft immer den totalen
Spiele-Durchblick haben wollt?
Vollig klar:

Dann seid Ihr ein Fall fiirs
Power Play Abo. Denn mit der
bequemen Lieferung frei Haus
wiRt Ihr nicht nur bestens tber
alle Tops und Flops Bescheid,
habt jede Menge SpaB mit

den spielbaren Demos der CD,
sondern spart auch noch Monat
fiir Monat satte 15%. Alles klar?!

CPEBA
Datum, 1. Unterschrift

iderrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service dsb, 74168 Neckarsulm
chriftlich widerrufen. Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Wider-
rufsfrist genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

{ Datum, 2. Unterschrift Meine Telefonnummer
: Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen).

% Power Play -
das wird gespielt.

Widerrufsrec|




www.mangogrits.com

Training

Barrage fLi r Seewolfe

odensténdigen Ballerspa8 zum moderaten
Budget-Preis offeriert Activision den Zockern
mit dem von einer Company namens Mango
Grits entwickelten Titel ,Barrage“. Auf eine Ultimatives Skipperl‘rnining
mithselig konstruierte Storyline haben die Pro- Erfolgsllle| aus Frankreich: Ein Spitzen-
grammierer gleich verzichtet, so daB Thr Euch

programm” schwéirmt der Whitbread-Profi
Tim Krdger. Erleben Sie es selbst. Sie sind
der Skipper an Bord und lernen von den
ersten Handgrifffen an Bord, iber
Mandvertraining bis hin zur Navigation
und der Wetterkunde alles, was niig ist,
um eine 10m-Yacht sicher auf Kurs zu

Herzhaftes
Ballern ist bei
»~Barrage” der
Schliissel zum
Sieg v jeder Lernabschnitt mit Theorie- und Praxisteil
v 50 Kapitel: von Bootskunde bis Navigation
v itber 300 verschiedene Abbildungen
v 50 interaktive 3D-Animationen
= v mehr als 1000 verschiedene Bildschirmseiten
v 90 Minuten gesprochener Kommentar
v grofes Lexikon mit etwa 400 Fachbegriffen

nur darauf konzentrieren miit, recht primitve
Missionen innerhalb einer bestimmten Zeitspan-
ne zu erfiillen. Zu diesem Zweck flitzt Thr im
Cockpit eines Fluggefahrts durch fiinf Szenerien

(namentlich Pririe, Tunnel, Canyon, Chicago Best.-Nr.: 3-7688-9509-2 99 "~ DM
und Ozean) und haltet in der Ich-Perspektive

beispielsweise nach den Einzelteilen einer e §§ ﬁ;‘“
Nuklearwaffe Ausschau oder zerstort den Anti- x é‘%% g%% §g
Gravity Bi-Linear Ultra Isotro- = _
pic Flux Generator (1), um .io einfach bestellen Sie:

i i i Per Telefon: persinlich von 8.00 bis 16.00 Uhr unter 0521/559-292

d P =y
schheBFc}I: @ urc§ en f ;rtal 1 2 =2 D oder =295 AuBerhalb dieser Zeit st unser Anrufbeantworter fir Se da.
2, DICHSten SAmplsc auj Das simple Ballersplelchen | = Per ch: Bestellschein an 0521/559-117 faxen.
platz zu gelangen. Nebenbei glénzt mit seinen fiinf Sta- ™ Per Post: an Delius Klasing Verlag, Postfach 10 16 71, D-33516 Bielefeld.
werden gegnerische Einheiten ges nicht gerade durch | = Im Hundel' unter o. a. Best.-Nr. im gutsorfierten Buch- und Fachhandel.
(Jets, Helikopter, Panzer und Umfangreichtum, und |
: auch die Optik ist trotz 3D- |

Se,]bStSCh,:lBanlagen E_Fc') mit Beschleumgerpillcht nicht wirklich bemer- L
Hilfe der insgesamt fiinf ver-

kenswert. Damit bei dem Shoot ‘em Up |
schiedenen Waffensysteme — | iberhaupt Freude aufkommt, empfiehit | ® Ja, Ich méchte besl'ellen.
darunter MG, Laserkanone sich auBerdem die Verwendung eines Joy- | plar(e) ,Fahr geln i ktiv” zv 99,- DM
und Lenkraketen — aufs Korn sticks. Um sich kurz die Zeit zu vertreiben, | Niie: Vorinta

ist ,Barrage” ganz brauchbar, aber mehr | <
genommen und Power-Ups | solite man von diesem Produkt nicht | Strafle, Nr.
eingesammelt. Im Multiplayer- | erwarten. | o

5 | , Ort
Modus kénnt Ihr Euch auﬁ?" [Name: ......... Barrage | ]
dem zusammen mit bis zu sie- | Genre: ........ 3D-Action Datum & Unterschrift
ben Kontrahenten via lokalem | Hersteller: ........ Mango | Wie moehnn Sie xuhlon‘! Per:
Netzwerk, Modem, sosiclles IRl GI'Its/ACtIVISIon | O beliegendem k O Nad D:m“zzgl 6-0M O EuRocarD O vish card
g . Prels ........ ca. 60 Mark | o oo
Verbmd'uflg oder im 'Internet MuItlpIayer .bis 8, Seriell, | Gilig bis: Cordel L[ I I L]
gegenseitie vom virtuellen | ] Modem, IPX, TCP/IP O Bunkeinzug i et
Himmel schieBen. Dies bleibt Mindestanforderung |
Euch allerdings erspart, falls | P133, 32 MB RAM, 4x CD, 3D-Karte | Nome des Krediinst
Euer Pentium-Rechner nicht Grafik . .........74% Konto-Nr.
mit eine-r 3Dfx- oder Direct3D- ‘SOEIIICI SE—— ) e vE PowerHlad
kompatiblen Grafikkarte aus- | SpielspaB | v. A Die Versandkosten betragen 6,95 DM (EU-Lander und Schweiz: 15,~ W,/
gestattet ist, denn ohne einen sonsfiges Ausland: 30,— DM). Per Nachnahme zusn‘rﬂichﬂ DM. AhSOD DM hefem wir frei Hau;
solchen Hardware-Zusatz ver- | | O sa, ich wiinsche den 24
» y 59% 6 1 % | wo(hemugs bis 12.00 Uhr bei uns eingehen und per Bnnkemmg/&(he(k/l(redﬂknne begllcﬁen werdun

weigert das Programm strikt | liefern wir gegen einen Aufpreis von 6,— DM innerhalb 24 Stun
seinen Dienst. cis i
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Eine Ifvasion aus |
dem Nirgendwo -

Die
und ein Kampf Invasoren
zwischen Technik -

und Magie

Gestem noch haben wir uns wegen Zahn-
schmerzen Sorgen gemacht und iiber den
Preis von neuen Socken nachgegriibelt, morgen
schon sorgen Horden von Orks, Riesenwolfen”
und anderem bizarrem Gekreuch dafiir, daf wir
gerne eine Kieferentziindung hétten und unser
ganzes Monatsgehalt in Strumpfhosen anlegen
wiirden — wenn sich die seltsame Invasion
dadurch stoppen lieBe. Doch vergebens, denn
Zahnweh kriegt man immer nur dann, wenn
Die Ubersichtskarte wihrend man es nicht haben will, und Strumpfhosen sind
einer Mission... irgendwie unpassend. Aber zum Gliick gibt es ja
John Alexander, einen Sonderoffizier der verei-
nigten Erdallianz, der mit strategischem Ge-
schick die Reste der menschlichen Streitkrafte
um sich schart und den widerlichen Wunderwe-
sen die Hélle heifl macht.
Vom grundsétzlichen Gameplay her erinnert
,Spellcross“ ein wenig an ,Final Liberation®:
Taktische Einsdtze auf Rundenbasis dienen
dazu, dem Feind ein frontnah gelegenes Terri-
torium nach dem anderen zu entreifien, wihrend
der strategische Part zwischen solchen Mis-
sionen fiir die langfristigen Uberlegungen
gedacht ist. Auf der Karte kann man z.B. nach-
schauen, welches Gebiet sich am besten fiir
die nichste Attacke eignet. Dabei geht es nicht
etwa nur um die Steuern, die von dort fortan in
uren Sack flieBen wiirden, sondern auch um
ndere Merkmale. Gibt es da vielleicht Muni-
hublager, die man erobern
Hat der Feind méglicherweise eines sei-
auptquartiere im Terrain angelegt? Oder
ist das Gebiet vielleicht strategisch giinstig gele-
en, weil sein Verlust den Orks die Méglichkeit
ehmen wiirden, eine Gegenattacke zu starten?
ch die Forschung 146t sich von hier aus steuern.

www.sci.co.uk

Zum eineri gibt es ungezéhlte Themen aus ver-
schiedénen Gebieten (Freunde der X-COM-Reihe
werden sich an diesem Punkt gleich heimisch
fiihlen), zum anderen darf man einstellen, wel-
chen Anteil am Steueraufkommen man fiir die
Eierképfe reservieren mochte — je mehr, desto
schneller geht’s voran. Beschédigte Einheiten
lassen sich mit frischen Rekruten auffiillen (oder
auch mit Veteranen, was freilich teurer ist), sind
dann aber fiir ein Weilchen nicht einsatzfahig.
Die Aufstellung ganz neuer Kompanien ist eben-
falls méglich, wenn man Zeit und Geld hat.
Sobald die Labors ihre ersten Forschungsergeb-
nisse auswerfen, darf man seine Schiitzlinge
sogar mit besserer Ausriistung (Waffen, Panze-
rung oder Motoren) begliicken. Zum guten
Schlufl mufl man nicht auf der Stelle weitere
Feindgebiete angreifen, sondern kann stattdes-
sen eine oder mehrere Runden weiterklicken, um
z.B. seinen gebeutelten Einheiten Gelegenheit

Ein fli der Mag - die k h
Strichlinie ist kein Grafikfehler, sondert
| als Orienti hilfe auf das

Feld, iiber dem das Viech schwebt

%



Monster von der

anderen Seite

zur Regenerierung zu geben. Je linger man
jedoch wartet, desto grofer ist das Risiko, daf
die Orks ihrerseits einen VorstoB zur Riickerobe-
rung verlorener Territorien starten.

Die verwendeten Formationen erfreuen den Spie-
ler mit breiter Vielfalt. Das Spektrum reicht auf
Seiten der Menschen von verschiedenen Arten
Fufsoldaten iiber Panzer und Artillerie bis hin

Mist! Hier sind wir in einen Hinterhalt
gerannt!

zu Fluggeriten, wihrend die Orks natiirlich mit
besonders eigenwilligen Kreationen aufwarten:
Beispielsweise lauern Wolfreiter, Riesenfleder-
méuse und etliche Untote auf unvorsichtige
Spaziergénger — und sie verwenden natiirlich
nicht blof weltliche Waffen zum Massakrieren.
Man tut jedenfalls gut daran, seine Einheiten am
Leben zu erhalten, denn erstens werden sie von
einer Mission zur néchsten iibernommen, und
zweitens gewinnen sie mit der Zeit an Erfah-
rung, so daf Infanterie-Veteranen ihre Haut viel
teurer verkaufen als schnéde Griinschnibel. Ja,
man ist geradezu darauf angewiesen, seine Ver-
luste so weit wie mdglich zu begrenzen, weil
Nachschub erstens teuer ist und zweitens nicht

sofort nach Bestellung geliefert wir
dann schlieBlich einen ansehnlichen.
Schlagetots versammelt, diirft Thr
auch zu Gruppen zusammenfassén ul 3
steuern — was besonders dann hilft, wenn der
Krieg weit vorangeschritten ist.

So oder so machen die Jungs keinen allzu foto-
genen Eindruck. Das Geldnde présentiert sich in
einer isometrischen Ansicht, die noch am schén-
sten und detailliertesten wirkt, wenn man gera-
de durch eine Siedlung streift. Im iibrigen ragt
das Outfit von ,Spellcross“ kaum iiber zweck-
dienliches Niveau hinaus — und wiren nicht zwi-
schen den Missionen die Video-Clips, wiirde die
Grafiknote auch noch ein gutes Stiickchen weiter
unten liegen. Ganz anders dagegen die Musik:

Aber diesmal liuft es andersrum!

Atmosphirisch passend und manchmal sogar ein
bichen gruselig tént es aus den Lautsprechern;
die Sprachausgabe-Fetzen beschrénken sich hin-
gegen wihrend des Einsatzes auf das Notwen-
digste, nur ein kurzes Briefing zu Beginn wird in
akzeptabler Qualitit verlesen. Insgesamt miis-
sen mehr als 60 Territorien erobert werden, aber
das diirfte zumindest nicht an der sehr eingéingi-
gen Steuerung scheitern... jn

Wissenswertes zu einem
leichten Scout-Panzer

Monster im Info-Modus

Unter Umstinden tummeln
sich ganz schén viele
Einheiten auf dem Screen

Mindestanforderung

Kein Zweifel, ,Spellcross” ist der Geheimtip des
Monats! Optisch unaufféllig, iiberzeugt das Programm jedoch
durch innere Werte. Wir haben es hier mit einer geradlinigen Run-
denstrategie zu tun, die eine vergleichsweise originelle Story zu
bieten hat und mit Features wie dem umfangreichen For-
schungsbaum, der Finanzverwaltung oder dem strategischen Ein-
heiten-Management weit (iber bloRe Steinchenschieberei hinaus-
geht. Das Game ist ganz schon schwer (vor allem, weil man sich im
strategischen Part zwischen den taktischen Einsétzen schon genau
Uberlegen muR, was man tut), aber nicht unbesiegbar. Die schur-
kischen Orks und anderen Orgs stehen nicht nur bléd in der Gegend herum, sondern ver-
stecken sich gemeinerweise in Waldern, legen munter Hinterhalte und machen dem
Spieler also ganz allgemein auf vergniiglichste Weise das Leben schwer. Wenn die aus
Tschechien stammenden Programmierer jetzt noch ein biRchen bei der Présentation
drauflegen, darf man kiinftig bestimmt GroRes von ihnen erwarten...

Joe Nettelbeck

Name =100 Spellcross

486/100, 16 MB RAM, 80 MB HD, 4x

Genre: ..Runden-Strategie cp, DOS 6.2/Win 9x
Hersteller: ...SCi/Cauldron Empfohlen
P100, 16 MB RAM, 8x CD

Schwierigkeit: . .schwer

§ Grafik ..........60%
Preisiis -2 ...ca.SODMs d .. 78%
Steuerung: .Maus/Tastatur SpielspaB
Spiel: ...........englisch

Anleitung: .......englisch
Multiplayer: ........
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Cryo ist fiir
unkonventionelle
Spiele bekannt -
doch das neueste
Adventure setzt
dem FaR die
Rheingold-Krone
auf...

gibt es auch viele kuriose
Einfille. Dieser Bursche dient
z.B. als ,Vergaser” fiir
Alberichs Nibelheim-
Motorrad. Und man muB ihn
mit Mineralien fiittern...

Auf dem Weg zum Rheingold

Freilich fallt schon gleich zu Anfang auf, dafl es
sich hier nur um die halbe Ring-Saga handelt,
der Rest wird néchstes Jahr nachgereicht. Wer
wissen mochte, worum es bei den Nibelungen im
GroBen und Ganzen geht, der moge jetzt erstmal
unseren Kasten lesen, allen anderen sei gesagt,
daB es hier um eine durchaus eigenwillige Inter-
pretation des Themas geht. Und zwar erstens des-
halb, weil Cryo sich nicht sklavisch, sondern vor
allem im spéteren Verlauf nur in Motiven an die
Vorlage gehalten hat. Das ist gut, weil eine Oper
eben eine Oper ist, und ein Spiel ein Spiel. Zwei-
tens hat man sich bei den Franzosen noch eine
ziemlich bizarre Rahmenhandlung einfallen las-
sen: Etliche tausend Jahre in der Zukunft ist die
Menschheit nimlich nach einem grofen Krieg mit
den Aliens praktisch ausgeldscht — bis auf wenige
Uberlebende, die quasi eine Art Rest-Gedéchtnis

www.cryo-interactive.fr

der Menschen darstellen. Einer dieser
Burschen ist Ish, und er verbringt seine
Tage damit, Wagners Ring aufzu-
fithren, wobei er allerdings weniger ein
Schauspieler, sondern eher eine Art
Nach-Erleber ist. Und dieser Ausflug in
die SF hat sogar einen tieferen Sinn,
der sich jedoch erst ganz am Ende
offenbart...

Jedenfalls bietet die Sache mit Ish
einstweilen das perfekte Alibi, in
Gestalt von vier wagnerianischen
Charakteren durch die Mythenwelt zu
lustwandeln, ndmlich als...

il ae——

Feuergott Loge Walkiire Briinnhilde

Richard Wagners Nibelungen-Opern umfas-
sen vier grolRe Teile: Das Rheingold, Die Wal-
kiire, Siegfried und Gétterddmmerung. Hier
lest Ihr eine kurze Zusammenfassung der
beiden ersten, jetzt von Cryo versofteten
=| Abschnitte. Der Zwerg Alberich ist Knig sei-
nes Volkes und grabt in Nibelheim nach Gold
und Glitzerkram. Vor allem aber hétte er gern
das Rheingold - welches er dann prompt
en Rheint6chtern entwendet, um einen Ring
araus zu schmieden, der machtig Macht

halla bauen. Als die beiden Maurer ihren
Lohn wollen, beschlieBen Wotan und der
Feuergott Loge, samtliches Gold von Albe-
rich sowie dessen Ring zu klauen. Gesagt,
getan - sobald die Riesen den Krempel
haben, streiten sie sich um die Aufteilung.
Fafner bringt Fasolt um die Ecke und macht
sich mit dem ganzen Schatz davon.

Der néchste Abschnitt beginnt mit dem Hel-
den Siegmund, der ein Sohn von Wotan ist
- geboren zu dem Zweck, Fafner zu toten
und den Ring zuriickzugewinnen. Siegmund
bekommt allerdings Arger mit einem unfle-
xiblen Sheriff namens Hunding und muB

sich mit ihm duellieren. Vorher schwéngert
er aber noch schnell Hundings Frau Sieg-
linde, die eigentlich — was keiner weil} -
Siegmunds Schwester ist. Wotan wollte nun
an sich Siegmund in dem Duell unterstiit-
zen, doch hat er die Ehegdttin Fricka am
Hals, welche sauer auf Siegmund ist, von
wegen Ehebruch und Inzest und so. Dar-
aufhin muR Wotan seine Tochter Briinnhil-
de (die Walkiire) beauftragen, Hunding zu
helfen. Briinnhilde greift trotzdem zu Gun-
sten von Siegmund ein, weshalb sie ansch-
lieBend von Wotan degradiert und auf unbe-
stimmte Zeit schlafen gelegt wird...

y2AYS



Die unterschiedlichen Abschnitte kénnen dabei
unabhéngig voneinander gespielt werden, aber da
es sich letzten Endes ja doch um eine zusammen-
gehorige Geschichte handelt, macht die logische
Reihenfolge einfach mehr Spa8. Inhaltlich folgt
man im Wesentlichen den Vorgaben. Zu Beginn
als Alberich gilt es also beispielsweise, das Rhein-
gold zu stehlen. Wild wogt dann der Wahn, wenn
der Spieler als Loge mit Alberich um Schatz und
Ring kampft, und so weiter. Im iibrigen mu man
das Original nicht kennen, um an dieser digitalen
Variante seine Freude zu haben.

RatselmaBig geht es darum, Dinge aufzusam-
meln und zu verwenden; hin und wieder wird
auch ein Verschiebe-Puzzle oder etwas Ver-
gleichbares Euren Weg kreuzen. Besonders
schwierig ist das nicht, aber die Qualititen des
Rings liegen auch an anderer Stelle, z.B. bei der
Présentation. Die Rundum-3D-Optik benotigt
keine Voodoo-Karten, um schlichtweg phan-

Alberich bei seiner letzt:
Verteidigungsrede...

-..doch Loge kennt keine
Gnade!

tastisch auszusehen. Wenn der grofe spanische
Surrealist Dali je dazu gekommen wire, ein
Computerspiel zu illustrieren, dann wire wohl
etwas Ahnliches dabei entstanden. Die Musik
ist tiber jeden Zweifel erhaben, handelt es sich
doch um Ausschnitte aus dem Opern-Ring,
gespielt von den Wiener Philharmonikern unter
der Fuchtel von Sir Georg Solti. Tja, und nicht
zuletzt iiberzeugt auch die Stimme von Senta
Berger als Erdmutter Erda. Alles in allem
gewil ein sperriges Garn, aber mit famosen
Wundern unter der Oberfliche... Jjn

Manchmal sind Puzzles im
engeren Wortsinne zu Iésen,
bevor man weiterkommt

Briinnhilde hat hier ein
Begribnis zu erledigen...

Tja, dieser Test war mal wieder alles andere als

Name...

.......Der Ring

Mindestanforderung

einfach, und zwar aus einem ganz bestimmten Grund: Es gibt in
Deutschland Leute, die einen Computer haben (und damit spie-
len), und es gibt Leute, die auf Wagner und seine Walkiiren abfah-
ren. Aber beides zusammen diirfte eher selten sein. Hinter der
Frage, fiir wen das Spiel denn wohl gemacht ist, stehen also nach
wie vor etliche Fragezeichen. Andererseits soll es ja unter Aben-
teurern eperimentierfreudige Menschen geben, und die kann ich
nur bestérken, denn auch (und vielleicht sogar gerade) wenn man
vom Ring keinen blassen Schimmer hat, spielt sich das Game wie
ein etwas esoterisches Adventure mit berauschender Grafik und toller Musik. Allzu schwer
ist es freilich nicht, und die Rétsel erfordern manchmal eher Intuition und Emotion als
Logik. Unsere Endnote ist daher letzten Endes ein etwas unbefriedigender KompromiR3,
aber fiir (noch) hohere Weihen ist das Spiel einfach zu weit weg von allen je betretenen
Pfaden. Wer jedoch den Mut hat, sich drauf einzulassen, der wird reich belohnt...

Joe Nettelbeck

-----...des Nibelungen P13, 16 M5 RAM, &x CD-ROM,
Genre ........Adventure Empfonien
Hersteller arxel tribe/Cryo pygq 32 vs RAM, 8x CD
Schwierigkeit . . . . .einfach
Prels .... .- ea.90:DM
Steuerung .........Maus Sound .
Besonderheiten .das ganze Spielspal
. Spiel ist ‘ne Besonderheit

Spiell’ ... .« ..deutsch
Anleitung  ...... .deutsch
Muttiplayer: . ... .. E
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Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft

kénnt (vor allem ihre persénlichen Spiele-Vorlieben)

Knastkamera

Ralf Miiller

Strategie,
Wirtschaft
=

Hardware

Stephan
Freundorfer

Chris Peller

‘ ;ﬂ
2

Fritz Effenberger.

Joe Nettelbeck

>

Adventures
Geschicklichkeit

h\ck\lch“e“'

Wirtschatt, Strategi
Adventures, =02
Rollenspieie

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

| Gangsters, weil ich

wirklich mal ein
paar Zeitgenossen
die Leviten lesen
mdchte
(unheilschwanger
grinsend...)

NFS-III, weil die
vielen Neuerungen
wieder Pfeffer in
das Spiel brachten
- ich liebe Krdhen-
FiR

Half-Life, weil die
| Story ausnahmsweise
eine mehr als dich-
te Atmosphire ver-
spricht.

Grim Fandango, weil
es mir bis zum
néchsten Indy viel
zu lange dauert,
aber Leichenschmaus
nach Lucas’ Art
entschadigt schon.

Indy 5, auch wenn
ich skeptisch bin,
ob mir das 3D-

| Gehoppse genauso

gefdllt wie die
genialen Adventure-
Vorlaufer

Half-Life, weil
mich die OEM-Ver-
sion einfach stich-
tig nach diesem
Spiel gemacht hat.

Schon wieder Rail-
road Tycoon 2. Ich
will jetzt endlich
nach Nordamerika
auch andere Konti-
nente mit meinen
Stahlrossern
erobern.

Railroad Tycoon II,
weil ich jingst
unsere Vorab-Beta
gespielt habe und
schlichtweg hinge-
rissen bin...

persdnlicher
Favorit in
diesem Heft

Fallout 2, weil ich
endlich in einem
Rollenspiel Auto
fahren darf - und
dann noch mit einem
herrlichen Ami-
Schlitten (brabbel) !

Railroad Tycoon 2,
weil es die erste
Wirtschafts-Sim
ist, die mich wirk-
lich am Sessel fes-—
seln kamn.

Total Air War, weil
es auf gelungene

Weise Strategie und
Simulation vereint.

H.E.D.Z., weil es
genauso gut in die
Hose hitte gehen
kénnen, es sich dann
aber doch als VOLL
genial heraus-
gestellt hat!

NHL 99, weil es un-
endlich Spaf? und
Spannung bringt
(und so flott ist,
dafl ‘Schnellspan-
ner’ Joe null Chan-
ce gegen mich hat)

0.D.T., weil Psyg-
nosis damit
wirklich ein fabel-
haftes Produkt mit
leichtem Génsehaut-
Effekt gelungen
ist.

Dynasty General, das
die gute alte Hex-
feldstrategie mit
neuem Leben er-
fiillt. Und es geht
doch nichts tber
eine ansténdige
Panzerschlacht.

Der Ring des Nibe-
lungen, weil trotz
gegenteiliger
Erwartungen ein
Adventure mit Pfiff
daraus geworden
ist.

GroRte Ent-
tduschung in
diesem Heft

Deer Stalker, weil
ich schon so nicht
verstehen kann, wie
jemand in natura
auf alles ballert,
was sich im Wald
entspannen will.

Banshee 3D, weil
mir der neue Chip
von 3Dfx vor Augen
fithrt, daf man doch
nicht viel Geld fiir
3D ausgeben muf}
(Voodoo2 kostet...)

Stefan, weil er
noch immer nicht
gelernt hat, daR
sich gerade Redak-
teure in Geduld
Uben missen.

NHL 2000, weil ich
Eishockey-Games weder
heute, noch in zwei
Jahren gut finden
werde.

Grand Prix 500cc,
weil ich nun schon
die 4. Ausgabe auf
das Testmuster
gewartet habe und
das Ding immer noch
nicht da ist

Sports TV Boxing,
weil ich meiner
Abneigung gegen
Managersimulationen
einfach treu blei-
ben muf.

NHL 99. Ich mag
némlich keine
Sportspiele. Ich
mag {iberhaupt kei-
nen Sport. Ich bin
bekennender Mouse-
Potato.

Die ECTS, weil dort
kaum etwas zu fin-
den war, was das
Attribut ,neu" ver-
dient hitte.

und somnst...

..fehlen mir jetzt
die italienischen
Momente im Leben,
also Amalfi, Alfa,
Armani, Alfredo,
kurzum Dolce Vita!

...habe ich endlich
wieder mehr Zeit
fiir mich (Frags,ich
komme!), da ich die
Hotline nun unse-
ren Service-Profis
tberlassen kann.

..muB ich
Mithrandir fir sein
Versténdnis danken.
Das Bild im letzten
Tagebuch war wirk-
lich nicht optimal.
i)

.. habe ich viel-
leicht endlich wie-
der Chancen auf
mehr Adventure-
Tests, jetzt wo Joe
anféngt, in Discos
rumzuhopsen.

..ist es ein Glick
fiir die Welt, daR
Fritz keinen Sport
mag. Wieso? Ihr habt
iln noch nicht in
kurzen Turnhosen
gesehen!

..warte ich schon
gespannt, wann mich
Joe ernmeut mit einem
Schwank aus seinem
Leben verblufft.

. .entwickelt sich
der Ego-Shooter zu
meinem neuen heim-
lichen Lieblings-
genre. Vor allem
Vorabversionen von
SiN und Half-Life..

..hat mir Layout-
Martina erzahlt,
daR es in Minchen
wirklich eine Disco
gibt, wo noch Musik
gespielt wird. Do
legst di nieder!

7 '%9
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Rund um
Kopfbedeckung

v&illig losgeldst... ist der "UR-Gear", der  in die "Leitung" des UR-Gear einschleift. In
neue Game-Controller von "Union Reality"  naher Zukunft sollen eine grofe Anzahl von
zwar noch nicht, er vermittelt jedoch ein echt ~ Spielen das Double-Device-Feature unterstiit-

o abgehobenes, am Anfang aber extrem gewth-  zen. Zum Ausprobieren liegt dem Helm schon-
: nungshediirftiges Steuer-Gefiihl. Der UR-Gear ~ mal die Vollversion (!) von "Total Air War" bei.
st eine Art offener, 420 Gramm leichter Helm,  Da dieses Spiel die Double-Device-Unterstiit-
in den ein IR-Sender eingebaut ist. Der Em-  zung bereits hat, kann der "Pilot" mit dem
pfinger, der mittels Klettband auf dem Moni-  Joystick die Maschine steuern, wihrend er

- o . tor befestigt werden kann, nimmt die Koordi- ~ sich im Cockpit umschauen oder den Luft-
Ein neues Elngabegerat naten des Senders in drei Dimensionen (X-, Y- raum beobachten kann. Er schaut einfach in
tanzt ganz nach und Z-Achse) auf. So ist es méglich, ein Spiel

nur durch simples Kopfdrehen oder -nicken zu

Eurer Nase: Nur mittels steuern. Die Z-Achse entspricht einer Bewe-

gung vom Monitor weg oder darauf zu. Dazu

Kopfbewegungen gehort noch ein Handheld-Pad mit vier pro-
ierbaren Feuerknopfen und einem

w n Fl grammier] D
erde ugzeuge' Throttle-Regler. Aber der UR-Gear kann noch
Rennwagen Odel' auch mehr: Er ist gleichzeitig ein hochwertiges
Headset zur Sprachsteuerung von Spielen, die
der Held Eures diese Funktion natiirlich unterstiitzen mis-
EgO'ShOOters sen. Bei "Conflict FreeSpace" z.B. kann im

el Multiplayer-Modus unter den Piloten gechat-
realitatsnah gesteuert! tet werden — sie kénnen anderen Team-Mit-  UR-Gear: Im Lieferumfang sind der Em-

gliedern ihre Position mitteilen, oder ihren  pfénger und das Spiel ,Total Air War”
Feinden ein paar nette Worte zukommen las-
sen. Die Kopfhorer sind vom Klang her befrie-  die gewiinschte Richtung — die Steuerung
digend bis gut — HiFi wird nicht gerade gebo- ~ wird davon nicht beeinfluft.
ten. Der eigentliche Clou an diesem Gerdtist  Die gleiche, ahnlich dem "Mouse-Look" arbei-
aber die "Double-Device"-Funktion. Hier kann  tende Funktion ist auch bei vielen weiteren
beispielsweise fiir Flugsimulationen ein kom-  Titeln, die eine Rundsicht per Coolie-Hat, Joy-
plettes FlightControlCenter inclusive Throttel-  stick oder Tastatur zulassen und mehrere Joy-
Regler zusitzlich betrieben werden. Dafiir  sticks verwalten konnen, verfiigbar. Fir alle
sorgt ein Adapter, der das bestehende System  anderen Games diirften Patches folgen.
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Hardware

mit Steuerfunktion

Einen starkes Steuer-Feeling gibt's auch bei
Motocross-Madness: Das Vor- und Zuriick-

lehnen auf der Maschine wird
Jetzt vollig realistisch durch ent-
sprechende Bewegungen des
Spielers gesteuert! Zu haben ist
das "UR-Gear" zum wirklich giin-
stigen (unverbindlichen) StraBen-
preis von ca. 250 Mark — die Voll-
version von "Total Air War" inklu-
sive. Die Markteinfiihrung ist fiir
Ende Oktober 1998 geplant.
Angeschlossen wird der UR-Gear
per Adapter an die PS/2-Tastatur
sowie den Game- und den seriel-
len Port. Laut Hersteller ist even-
tuell eine USB-Variante geplant.
Weitere Infos und Treiber-Upda-

S o
G EHT"™S

Solltet Ihr technische oder allgemeine
Hardware-Probleme haben, koénnt Ihr |
Euch von jetzt an sieben (!) Tage die
Woche an unsere neue Hardware-Hot-
line wenden. Sie ist zwar nun gebiihren-
pflichtig, dafiir stehen Euch aber insge-
samt 40 ServiceTechniker jeden Tag zwi-
schen 7 und 24 Uhr zur Verfiigung. Die
Telefonnummer:

; (0190) 882 419 11
|

Wer technische Probleme wegen eines
| Spiels oder der Spiele-Hardware hat, wahit
| die Rufnummer:

(190) 873 268 13

tes erhaltet Thr unter der Internet-Adresse:
www.unionreality.com. tz

|
\
|
|

kiinftig ,,Auf den Helm, fertig, los!”

essante Information vo ‘

bis

WWW.GAMEEXPRESS.DE

your personal dealer for games, manga, merchandise & imports

%

fon (040) 89 703 480 fax (040) 89 703 380



Wer schwer-schufften muf, sollte
dafiir auch belohnt werden. Wer sich
also durch unseren Fragebogen arbeitet,
darf dafiir an unserer fetten Verlosung teil-
nehmen.

Die Computer ‘98 in Koln steht unmittelbar
bevor (siehe Textkasten). Aus diesem Anla}
spendiert der Veranstalter Pro Concept im
Rahmen unserer Leserumfrage eine Reihe
attraktiver Preise im Gesamtwert von iiber
20.000 Mark. Im einzelnen sind dies:

MITMACHEN
LOHNT
SICH

Ein Pentium 1//400-System mit 64 MByte RAM,
16 Bit-Soundkarte und CD-Laufwerk

Ein 17 Zoll-Monitor neuester Bauart mit superscharfem Bild
und brillianter Darstellung

Ein flotter CD-Brenner, der in 8facher Geschwindigkeit rotiert

Ein Flachbettscanner, der Farbvorlagen in
Nullkommanichts einliest

Zwei Sony PlayStations fiir das rasche Spielvergniigen
zwischendurch

150 brandaktuelle PC-Spiele aus dem frischen
Weihnachtssortiment

Das klingt schon verlockend, aber welche
Marken und Titel stecken hinter den
verlockenden Preisen, werdet Thr Euch fra-
gen. Ganz einfach: Wir wuBlten es zum Zeit-
punkt der Vorbereitung noch nicht, weil es
niamlich davon abhingt, welche neuen
attraktiven Markengerite kurz vor Weih-
nachten tatséichlich zu haben sein werden.
Erst piinktlich zur Aussendung wird die
Ware frisch eingekauft, so daB§ Ihr sicher
sein konnt, interessante Neuerscheinungen
zu erhalten. Wir wollten halt nicht alte
Ladenhiiter verlosen, von denen sich die
Hersteller immer gerne trennen.

Was miifit Ihr nun tun, um gewinnen zu
konnen? Ganz einfach, nehmt Euch fiinf
Minuten Zeit, fiillt den anschlieenden Fra-
gebogen vollstindig aus (Adresse und Tele-
fonnummer brauchen wir fiir die Gewinnbe-
nachrichtigung), steckt ihn in einen frankier-
ten Umschlag und schickt ihn an:

WEKA Consumer GmbH

Redaktion PowerPlay

Stichwort: Leserumfrage 98

Gruber Str. 46a

85586 POING

Wer den Antwortbogen bis Montag, 16.
November 1998, an uns geschickt hat (es
z#hlt der Poststempel — Porto bitte nicht ver-
gessen!), nimmt automatisch an der Verlo-
sung teil. Der Rechtsweg ist dabei natiirlich
ausgeschlossen. Im Dezember werden dann
alle Gliickspilze ausgelost und von uns
benachrichtigt. Sofern es die Post dann im
Vorweihnachtsrummel schafft, liegen die Prei-
se piinktlich zum Fest unter Eurer Tanne.
Nun also viel Gliick wiinscht Euch das
PowerPlay-Team

EinsendeschluB: Montag, 16. November 1998

PowerPlay -
wir haben mehr unter der Tanne

Was haltet Ihr
eigentlich von....?

GroBe Power-Play-
Meinungsumfrage

KOLN
ist
anges(@gt ...

13.-15. November 1998

. computer '98

>
>
m
(S



l.eserumfrage

Welches Spielegenre darfs denn sein?
(Mehrfachnennungen sind méglich)
Action-Shooter .........covvvinenn..d

Flugaction ............
mil. Flugsimulation ..

Echtzeitstrategie
rundenbasierte Strategie
Aufbauspiel
Wirtschaftssimulation . .
Rollenspiel ............ccovvuuin..
Pinball s s sos wmmem s 555 0 e e
Jump&Run ...
U-Boot-Simulationen
Panzersimulationen .................\
Sportsimulationen
FuBballmanager...........
Priigelspiele . ... ....cos0000
Brettspiele/Denkspiele
Online-Spiele ..............c........)

Welche Heftbestandteile gefallen?
(Mehrfachnennungen sind méglich)

News .....ovvvvniniiieinnnn
Messeberichte ...

Previews ...... 5
L R Y e
SuppOrt ..o
HardWare: .. cou su sos 7o sivavs ans o
CD-Inhalte:

TFOOIS 55 535 5575 riors sioseininsmn momim asmsn simme sivis
Compuserve-Foren
WOBEIE «x s 206 v v o mommmigom sopin aiied

Wieviele Seiten sollte das Heft
jeden Monat haben?
Seiten

Wie hoch diirfte der Kaufpreis der
Power Play maximal sein?
DM

Welche Heftbestandteile soliten

verbessert werden?

(Mehrfachnennungen sind méglich)

Hardware ...................ooo...) a
TOSHS 8 lor S v sroie miedoieone e RO m)

Pipeline
CD-Angebot ..........covvvnvnnn...
Biicher/Audio-CDs,
Interviews .........
Supplements ...l
Sonderhefte . .vu.uriviieiiininn e ad

Welche Heftbestandsteile sollten erweitert
werden?

(Mehrfachnennungen sind méglich)

Hardware .........................|
mehrTests: . vu s won

langere Tests
PIpeling . .o v wsis sum 2o sms sws i s
CD-Angebot
Biicher/Audio-CDs ................... a
INterviews ..........oooveiinnii... m)
Supplements ...............iii... d
Poster

Wo steht die Wertungskompetenz der
PowerPlay?
(PP-typische Note zwischen 0 und 100 %)

Prozent

Wie gefallt die optische Gestaltung der
PowerPlay?
(PP-typische Note zwischen 0 und 100 %)

Prozent

Wie gefallt die Aktualitat der PowerPlay?
(PP-typische Note zwischen 0 und 100 %)

Prozent

Wieviele Spiele pro Jahr gibt das
personliche Budget her?
0-5

Wieviele Stunden Spielvergniigen werden
es pro Woche (im Schnitt)?

Stunden

Diirfen es auch Konsolenspiele sein?

Wie steht’s mit DVD?
interessiert mich
habe ich schon
kauf'ichmir99...................... O
...und Online?

interessiert mich
nutze ich bereits
99 steige ich ein

Wieviele Leute lesen die PowerPlay-
Ausgabe mit?
Personen

Welche anderen Magazine sind auRRerdem
eines Blickes wert?

(Mehrfachnennungen sind méglich)

PC JOKBr s s g s viimsins 25 5o wam I

PC Player
GameStar

Computerbild ...........

PC Action
PlaystationMagazin
Play Playstation: vs.:i:ouses e e s =0

Nun hatten wir gerne noch ein paar
personliche Angaben
Alter

Jahre

Adresse

Telefon

E-Mail-Adresse




LMK

R ; Herr der Augenringe, berichtet aus
“kalten Kellern und feuchten Verliesen.

Grim Fandango
Miide Knochen knirschen,
wenn Manny Calavera im
Land der Toten sein Seelen-
heil jagt! Lucas Arts fir
Erwachsene!

Die Siedlier 11l

Seiet fruchtbar und mehret
Euch - seiet furchtbar und
wehret Euch! Der Wusel-
Klassiker sucht zum dritten
Male koloniales Neuland.

The Dark Project
Rollenspiel, Action, Adven-
ture, Strategie - nix kommt
zu kurz, wenn die Langfin-
ger durch finstre Gassen
schleichen.

Heretic Il

ElIf Corvus wird von einer
Gestaltwandler-Seuche
heimgeseucht und sucht
nach Rettung. Der neue 3D-
Knaller mit Quake-2-Engine
und Lara-Perspektive.
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AOL-Uberschallforum: Y
“Hat Dich die US-Navy nicht als i
Piloten einstellen wollen? Macht
nichts. Ab September gibt es iF/A-
18E Carrier Strike Fighter. Mehr
Realitat wird man zur Zeit auf dem
PC nicht finden.”

PC Player 10/98:

“Lob gebihrt dem TALON-Kam-
pagnensystem: Die dynamischen
Feldzlige verlaufen jedesmal vollig
anders, und dank der Einzel-,
Trainings- und editierbaren Einsatze
ist ein hoher Wiederspielwert ge-
wahrleistet.

GameStar 10/98: “... ein spannen-
der Flugsimulator ... vorbildliche
Bedienung...”

Gamezone: “In puncto Realismus
laRt man die Konkurrenz... weit hin-
ter sich.”

PC CD-ROM

Komplett in Deutsch

INTERACTIVE MY
MAGicE

Spielbare Demo gibt’s beim Handler oder auf www.imagicgames.de
oder gegen Einsendung von DM 5,- bei Interactive Magic GmbH, Stichwort “F18 Demo”,
Postfach 5161, 33279 Giitersloh .

Gi Distribution: Guillemot International GmbH,
Zimmerstr. 19, 40215 Dusseldorf.

!D‘p-"le]«!ICS Dynamic Systems KG, Werksgasse 71, A-8786 Rottenmann
Videophon AG, Badenerstr. 555, CH-8046 Zurich
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