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Command &
Conquer 3
total tiefenanalysiert...

as Strategiespiel, auf das wir alle gewartet haben, steht seit Ende
August in den Schaufenstern der Laden. Und allerorten springt
Euch das Thema von den Titelblattern der Magazine entgegen. Bei
néherem Hinschauen werdet Ihr aber meistens feststellen, daf} es sich
blo um ,Vorabtests®, ,Erste Eindriicke* und bessere
i Previews handelt. Das liegt zum einen wohl
daran, dafl Electronic Arts den Journalisten

Durch seine zweijihrige Verspitung
sind die Erwartungen an C&C 3
enorm gestiegen. Ob es diesen
gerecht wird?

nicht zu frith die volle Wahrheit iiber
C&C3 vermitteln wollte (siehe auch neben-
stehende Kolumne) — und zum anderen haben wir
unsere Power Play-Produktionstermine so getimed, dafi
wir in Ruhe auf die Verkaufsversion warten konnten. Colonel Fritz
Effenberger hat extra seine Nato-Manéver abgebrochen, um fiir Euch
einen superausfiihrlichen C&C3-Feldzug zu starten. Er hat das
sbedeutendste Echtzeitstrategiespiel seit Erfindung dieses Genres®
nicht nur intensiv getestet, sondern auch gleich mit den wichtigsten
Herausforderern wie ,Age of Empires 2 oder ,Earth 2150“ verglichen.
Unser 12seitiger Frontbericht vom eisernen Fritz beginnt auf Seite 40.
Kriegerisch geht es weiter mit unserem Lagebericht von der Westfront
des 2. Weltkriegs. Das ist doch ldngst passé, werdet Ihr einwenden.
Das dachten wir auch, doch Panzer General IV - Western Aussault
kehrt an jenen Ausgangspunkt zuriick, an dem der erste Panzer Gene-
ral seinen Erfolgszug startete. Optisch haben die beiden runden-
basierten Strategiespiele kaum noch etwas gemeinsam — und auch
spielerisch wirken die Blitzkriege in Frank-
reich und Nordafrika wesentlich span-
nender. Wieso der Teil IV wahre

Obwohl ohne 3D im Namen
bietet der Panzer General
diesmal wirkliche
Dreidimensionalitit

Begeisterungsstiirme in der We—
Redaktion auslésen konnte, ver- =
deutlicht unser grofies Panzer Gene-

ral-Special ab Seite 94. Wiahrend die
Strategen unter Euch sich nun in manche
Kampagne vertiefen werden, haben sich unsere Verlagstaktiker eben-
falls ein paar entscheidende Vorwiirtsstrategien einfallen lassen. Die
Power Play-Kampagne unter dem Motto ,schiner, grifler, weiter” wird
bald gestartet. Und nun, Feuer frei! Euer Power Play-Team

VA

~
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Verfolgungswahn |

Milliardenschédden rechnet uns die nimmermiide Herstel-
lerfront vor, verursacht einzig und allein durch Raubkopien.
Aha. Warum sind viele von den bekannten Labels iiber-
haupt erst in der vor Raubkopierern nur so strotzenden
C64- und Amiga-Zeit grof} geworden? Woher haben manche
Publisher trotzdem das immense Geld, um
ein Label nach dem anderen zu kaufen?
Und warum wiichst die Branche iiberhaupt
und ertrinkt EIDOS in Tomb Raider-Geld,
wenn doch der Heuschreckenschwarm der
Raubkopierer nichts zum Uberleben
zuriickldft? Oder ist es nicht etwa so, daf}
in manchem Fall etwas hysterisch {iber-
reagiert wird? Dal} der schidigende Faktor
der Warez-Seiten iiberschitzt wird? Sind
die zwanghaften Kopierer nicht ohnehin
Leute, die kein Geld haben oder sowieso schon zuviel in die
Léden tragen und im Endeffekt mehr Werbung fiir gute
Spiele machen als ihnen zu schaden? Eine Diskussion, die
sicher so alt ist wie die Kopierprogramme.

Aber die Hysterie scheint mir zuzunehmen. Denn sie treibt
seltsame Bliiten. Zum Beispiel, daf} die Industrie jenen
Menschen mifitraut, die doch eigentlich ihre Produkte pro-
moten sollen. Zum Beispiel uns Spieletestern. Es grenzt an
Schikane, was uns mittlerweile im Testalltag zugemutet
wird. Da verlangt Westwood respektive EA von uns, fiir
zwei Tage nach Duisburg zu fahren, um unter Aufsicht (!)
ein wenig Command & Congquer 3 spielen zu diirfen. Dabei
gab es die gecrackte Version langst im Internet (direkt vom
Entwickler?). Power Play lehnte also dankend ab. Statt des-
sen prasentieren wir Euch in dieser Ausgabe bereits den
vollstindigen Test (12 Seiten !) von der Verkaufsversion.
Ahnliches Heckmeck bei ,Driver* — hier verlangt GT Inter-
active von uns, fiir das Preview (!) einen Freischaltcode in
England anzufordern. Und zwar fiir jede Neuinstallation
extra. Klasse, und dabei haben wir doch schon die Play-
station-Verkaufsversion gespielt. Was fiir eine unnétige
Sicherheitsmanie. Kopfschiittel...

Noch schlimmer trieb es vor einiger Zeit Bullfrog/EA mit
Populous 3D - ewig viele Telefonate vergingen, bevor tiber-
haupt irgendein Freischaltcode funktionierte...

Auch Darkstone von Delphine Software schafft es, auf man-
chen Systemen trotz vorhandener Freischaltcodes den
Betrieb zu verweigern — die Version sei abgelaufen, heilit es
lapidar. Unsere Geduld so langsam auch. Wir wollen uns
beim Test weder auf die Finger schauen noch wie mogliche
Raubkopierer und Schwerverbrecher behandeln lassen.
Schliefilich bedeutet Pressefreiheit, alle zugdnglichen Quel-
len anzapfen zu diirfen. Und das diirfte der Industrie dann
gar nicht gefallen. Denn wer weil}, was die Profi-Kopierer
so alles ausplaudern kinnten...

Frihliches backupen!

Euer Ralf
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INSTALLATION

Die Bedienung unseres CD-Meniis ist denkbar ein-
fach! Zum Wechseln der Seite oder zur Installation
einer Demol/eines Tools genligt ein Doppel-Mau-
sklick auf den entsprechenden Button. Ist es not-
wendig ein Programm auf die Festplatte zu kopie-
ren, wird durch den Klick darauf der Windows-
Explorer gestartet. Hier kann es zu Stérungen kom-
men, wenn lhr Windows in einem ,exotischen”
Verzeichnis oder nicht auf Laufwerk ,C” installiert
habt. Erkannt werden die Verzeichnisse: WINDO-
WS, WIN und WINS5. Die CD selbst lauft zwar auf
allen Rechnern, die mindestens ein Quad-Speed-
CD-ROM (erhebliche Ladezeiten!) haben, aber fiir
die meisten Demos wird laut Hersteller minde-
stens ein Pentium mit 200 MHz, 32 MB RAM und
einem 8-fach-CD-ROM bendétigt. Besser ware ein
Pentium [1/266 mit 32 MB RAM und einem 12fach-

CD-ROM. AuRerdem verlangen bereits gut 80% |
aller Spiele-Demos nach einer 3D-Karte! Das Menti
selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und eine stan-
dardmal3ige Auflosung von 800 x 600. Wird es mit
weniger als 65 000 Farben (16 bit) gestartet, luftes
technisch zwar einwandfrei, aber die Farbdarstel-
lung ist dann sehr grob und verfélscht. Das Menii
kann in allen Auflésungen ab 800 x 600 genutzt
werden. Die CD an sich ist ohne Installation lauf-
fahig. Die meisten Demos miissen jedoch installiert
werden. Da so gut wie alle Applikationen der
CD fiir Win95 ausgelegt sind, miissen fiir die Instal-
lation alle anderen Anwendungen — also auch das
Menii — beendet werden. Ist das nétig, erfolgt es
automatisch, d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn
das Menti 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 méglich gehalten,
héngen aber stark von der Geschwindigkeit
des CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3 |
Sekunden).

Top Demo
System Shock

Exklusiv:
Amerzone

Weitere Demos:

Freespace 2

Heroes of Might and Magic lll

Midtown Madness

Panzer General 3D: Assault (US-Version)
Shadow Man

Star Trek: Starfleet Command

UPDATES

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

* Baldur’'s Gate - US-Patch
* Dungeon Keeper 2 - Bonus-Pack 1 und 2

*® Star Trek: Birth

of the Federation — Patch V 1.02 engl.
* Fighting Steel - Patch V 1.03
® Starsiege Tribes -Upd.V16t0 1.7
* Warzone 2100 - Patch V 1.06
* X - Beyond the Frontier —-PatchV1.0t0 1.3

LUNE



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

Ein Voodoo-Priester im

Kampf gegen die 4
! Schrecken des

Jenseits. Schaurig gut!

CPU: P200 MMX, RAM:

32 MB, Grafilc D3D-

kompatibel, CD-ROM 4x

Freespace 2
Und wieder geht es in
den Weiten des Alls
hei her. Angehende

| Piloten checken hier

L schon mal die kom-
menden Schlachten.
CPU: PI/300 MHZ, RAM:

| 64 MB, Grafik: 3D, CD-
ROM 12x

Midtown Madness
| Heizen wie Leo durch
die Stadte der Amis.
Hier darf fiir den
BleifuBB-Ernstfall gelibt
werden.
CPU: P233, RAM: 32 MB,
Grafik: 3D, CD-ROM 4x

Starfleet Command

Amerzone

Als Journalist auf den
Spuren einer
mysteriosen Expedition
mitten ins Herz der
Amerzone

CPU: P166, RAM: 32 MB,

Die CD zur Ausgabe 10/99

Top Demo
Assault (US-Version)

B Panzer General 3D
B Shadow Man
B Star Trek

B Midtown Madness

B Freespace 2
B Heroes of Might and Magic Il

B System Shock 2
Exklusiv

H Amerzone
Weitere Demos

HAY CD 10/99

; , : /ON
| » System Shock 2 (Monster im Raumschiff) » Panzer
| General 3D: Assault (jetzt wirklich in 3D) * Heroes of
| Might and Magic lll (das klassische i
| besser denn je) * Star Trek: Starfleet Command
| (Raumkampf nicht nur fiir Trekkies)

[Updates]
« Baldur's Gate, US-Patch
* Dungeon Keeper 2,
[videos]
[online]

Federation, Patch V 1.02 engl.
Patch V 1.0 to 1.3

* Fighting Steel, Patch V 1.03

* Starsiege Tribes,
* Warzone 2100, Patch V 1.06

* X - Beyond the Frontier,
¢ Civilization Test of Time

Bonus-Pack 1 und 2
« Star Trek Birth of the
Upd. V 1.6 to 1.7
* T-Online Zugangssoftware
* Gamechannel-Software

* Fly!

¢ T-Online-Zugangssoftware 1.2D
| ®» Gamechannel-Software

)OLS

| *DirectX 6.1 Win 95/98 - Systemtreiber

| * DirectPlay 6.1 Retail

| ®*Voodoo 3 Refernz Treiber Glide 2.60
* Hex-Workshop 32

| *WinZip 6.3 - Packer

| ®Indeo 5 - Videoplayer

| * Game Commander - Shareware

| * Active Movie

[tools]

* DirectPlay 6.1 Retail

[demos]

Glide 2.60

*Heroes of Might and Magic 1l
* WinZip 6.3 - Packer

‘Midtown Madness
sPanz. Gen. 3D: Assault (US)

*Shadow Man
«Star Trek: Starfleet Command
¢« Game Commander -Shareware

¢ DirectX 6.1 - Win95/98 (dt)
* Active Movie

* Hex Workshop 32
* Voodoo 3 Referenztreiber
* Indeo 5 - Videoplayer

Top Demo
*System Shock 2
s Amerzone
Weitere Demos
*Freespace 2

Exklusiv
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Higr Wichen
um den
Explorer

zu offiger

Interessantes und
Skurriles im WWW

Auf der Suche nach Promis, selbst nach deren Tode. Das ist
kein Witz! Unzahlige Graber beriihmter Personen werden zu Pilger-
statten, die Jahr fiir Jahr Tausende von Anhangern anlocken. Wer
Orientierungshilfen braucht,

findet diese unter www.fin-
dagrave.com. Gut sortiert
und mit einer excellenten
Suchmaschine ausgestattet,
lassen sich die letzten Ruhe-
statten verblichender Stars
und Sternchen ausfindig
machen. Aber mit der Ruhe
hat es dann wahrscheinlich
ein Ende. L .

W sty wha s sty b eted

Auch wenn das neue Jahrtausend noch iber 365 Tage entfernt ist,
andert dies wohl nichts mehr an den Millenium-Feiern zum Ende

dieses Jahres. Dem 21. Jahrhundert und dem damit verbundenen |

Wechsel in ein neues Zeitalter wurde sogar eine offizielle Seite

gewidmet. Auf www.m321.com werden all diejenigen fiindig, die

noch nicht wissen, wo sie feiern sollen.

Gestandene Spieler, die sich zum Beta-Tester berufen fiihlen, soll-
ten mal bei www.betazine.com vorbeischauen. Hauptséchlich
informieren die Macher iiber den aktuellen Entwicklungsstand

zukunftiger Highlights und offentlicher Betatests, an denen

Normalsterbliche teilnehmen konnen.

Dal3 die Betriebssysteme von Microsoft dem unbedarften Benutzer so
manche Hiirde in den Weg stellen, sollten mittlerweile alle begriffen
haben. Die amerikanische Site

; . .n' Wldmet }h}\.i}.l.‘l‘h‘!,\.kis_!t, IS
sich detailliert den MS Betriebs- | -
systemen und dem Drumher- | dulighs

um wie dem MS Explorerund | == s

dem PlusPack, informiert aber
auch iber neue Treiber oder
bietet Links zu interessanten
Artikeln im Netz. Alles im allem
eine interessante Seite zum | . =
Probesurfen. EE

Ab und zu erreichen uns Leserbriefe, die den Verlust von
Spielstanden nach der Verwendung von Patches beklagen. |
Gewohnlich wird in den Read-me-Dateien, die den meisten
Zip-Files beigefiigt sind, auf dieses Problem hingewiesen.
Bitte lest Euch vor Verwendung eines Updates/Patches diese
Hilfstexte durch, bzw. sichert Eure Spielstande vorher gene-
rell, dann erspart Ihr Euch den Arger in jedem Fall.

e e

TN
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Wunderstrategie

Age of Wonders

Der Entwicklerring G.0.D. ist
immer fiir eine Uberraschung
gut. Rundenstrategie mit Hex-
feldgeschmack, ist das denn
modern und cool? Fiir die echten
und wahren Strategen auf jeden
Fall. Ulrspriinglich von Triumph
in Zusammenarbeit mit Epic ent-
wickelt, entfithrt Euch dieses
Spiel — voraussichtlich noch in
diesem Jahr — in die Welt der
Elfen, Trolle, Schwerter und Zau-
bereien. Strategie gemischt mit
Rollenspiel- und Adventure-Ele-
menten und angesiedelt in einer
mérchenhaften Fantasywelt diirf-
te bald neue (und alte) Freunde
gewinnen. Das Versprechen, eine

Prahistorischer SpielspaBB

Atari is back (again)

Im letzten Jahr hatte Spiele-
gigant Hasbro die Rechte am
Kultlabel Atari erworben. Diese
Firma wiederum war ja der
erste kommerzielle Hersteller
von Computerspielen, jeder von
Euch kennt das legendire Bild-
schirmtennis ,Pong“. Von den
frithen Siebzigern an war die
Company unter Fiihrung von
Griinder Nolan Bushnell eine
Zeitlang so erfolgreich, dafl man
junge Computerfreaks unter die
Fittiche nehmen konnte. Ein
gewisser Steve Jobs bastelte so
nachts in den Werkstétten von
Atari den ersten Apple zusam-
men... Aber der Glanz vergange-
ner Tage verblafite zusehends.

Pong in einer
nToys-R-Us”'-
3D-Version.
Wer schreit
hier: ,.Blas-
phemie”?

Nach dem Verkauf an den
Medienriesen Warner fiihrte
konsequentes Miimanagement
zum Zusammenbruch, bis die
Kultfirma 1998 fiir schlappe 5
Mio. Dollar unter den Hammer
kam. (Wenn wir das gewulit hét-
ten!) Um den Ruhm der Vergan-
genheit wieder aufleben zu las-
sen, wird Hasbro eine neue Auf-
lage der Kultklassiker Pong,
Centipede und , The next Tetris*
vorstellen, jeweils in aufpolier-
ter, farbiger 3D-Version — auf
Missile Command und Breakout
werden wir wohl noch warten
miissen: Nicht geplant ist dage-
gen eine Wiedereinfithrung von
Atari-Hardware. Schade. fe

nichtlineare Kampagne mit un-
terschiedlichen Enden zu erschaf-
fen, palit da gut ins Bild. fe

Age of Wonders

Genre
Strategie

Hersteller
G.0.D./Take 2
Erscheinen geplant

Ende .ggp

Einer

der 100
Spells tut
seine
Wirkung

= i
Aufgeklappte Uibersicht :
Leute, Items und Wunder

Verbrechen zahlt sich aus

Grand Theft Auto 2

SpaBl im Dienste der Unterwelt,
das kennen wir nicht zuletzt
vom Autodiebe- und 2D-Baller-
spektakel GTA. Der Nachfolger
tritt nun in die Fullstapfen
(Reifenspuren?) des Lieblings-
spiels der biosen Jungs und

gibt uns von allem
noch etwas mehr.
Neue Details —
nicht
grafische —
erfreuen

das finstere
Herz des
Bildschirm-
Antihelden.
So kiénnt Thr
nicht nur in der
Hierarchie der
sehrenwerten Familie®
aufsteigen, sondern werdet
bei entsprechend guter Fiithrung
auch mit Hilfskraften belohnt.
Deren Loyalitdt miit Thr Euch
aber erhalten, nicht nur durch
weitere Erfolge. Es ist also dar-
iiber hinaus gar keine gute Idee,
fiir ein fiinfkopfiges Team nur
einen schnittigen, zweisitzigen
Sportwagen zu klauen — da sind
garantiert ein paar Jungs sauer.

nur

Auch die allgemeine Intelligenz
hat zugenommen. Das fingt
schon bei funktionierenden
Ampeln an, die den Verkehr
rhythmisch pulsieren lassen.
Aber auch die Einwohner der

vom Verbrechen geplagten
Stadte zeigen Eigen-
initiative, warten
brav an Bus-
haltestellen,

Da hat's

wohl was

GriBeres
erwischt!

schlagen zuriick,
wenn der Autodiebstahl
gar zu plump ablduft oder laufen
grundlos Amok. Wenn sich

das nicht vielversprechend
anhort...? fe
GTA 2
Genre

Actionadventure

Hersteller
ake

Erscheinen geplant
Ende '%3)

VE2AYY




Neue Regeln...

Neverwinter Nights

Bei Bioware ist das Rollenspiel-
fieber ausgebrochen: Nach ,Bal-
dur’s Gate* und ,Planescape
Torment* arbeiten die Burschen
nun erneut an einem AD&D-
Titel, wobei allerdings in dop-
pelter Hinsicht neue Wege
gegangen werden sollen. Zum
einen wird das Game bereits
an die neue 3rd Edition des
Pen & Paper-Regelwerkes
angepalit, zum anderen
liegt der Schwerpunkt

im Multiplayerbereich
— und das, obwohl
dichte Story
gestrickt werden soll.

eine

Passionierte Einzel-
spieler brauchen jedoch

nicht drauBBenzubleiben,
fiir sie ist auch ein Solo-
Modus vorgesehen. Optisch

wird das Game ,Baldur’s Gate"
dhneln, allerdings mit ,rich-
tigem®, weil rotierbarem 3D. Fi-
guren aus ,Baldur's Gate” kin-
nen iibrigens iibernommen wer-

=

Traume sind Schaume

Das ist nun wirk-
lich seltsam: Ein
versunkenes Schiff
in der Arktis, an
Bord ein ,Neuro-

graphicon®, in dem
sechs Menschen
aufbewahrt sind —
genauer gesagt ihre
Traume. Ein For-

den — inclusive Anpassung an
die 3rd Edition. jn

GriiB Gott, ich bin die Zenzi.
Iich soll hier die Fenster put-

scher, der sich

durch diese Triume (de facto
handelt es sich dabei um phan-
tastische und gefihrliche
Abenteuerwelten) hindurchwu-
seln muf}, um das Schicksal sei-
nes verschwundenen Vaters auf-

Morpheus

Genre
Adventure

| Hersteller
| Software Exclusiv

‘ Erscheinen geplant

zukldren. Ah ja! Das Ganze
stelle man sich nun noch als
3D-Adventure im Stile wvon
,Myst® & Co. vor, dann we.lﬁ GLstha s 1089
man, worum es geht, jn.

g

" Heiler.
o Seiner Weisheit wegen
. wird er oft aufgesucht.
o Jeder, der seinen Weg kreuzt,

« erweist thm Ehre.

o Sein Lebensinhalt ist die Rettung
von Seelen vor der Dunkelheit und
dem Drachen.

L o Vernichtete emst 30 Eidechsenmdnner.

b o Sein Zolibat wird tdglich auf
* die Probe gestellt, er leidet
emem uﬁmrd'iscﬁen




Kileine ECTS-
Vorschau

Auf der diesjihrigen ECTS
in London will Westwood
einen Shooter mit dem
Namen Renegade vorstel-
len. Das Programm hingt
thematisch mit der ,Com-
mand & Conquer®-Serie
zusammen. Red Storm
arbeitet hingegen an einem
Strategie-Rollenspiel: Sha-
dow Watch verlangt vom
Spieler, einem Komplott auf
die Spur zu kommen, das
sich die Verhinderung der
Raumfahrt zum Ziel gesetzt
hat. Blizzard mochte einen
grolen Titel bekannt-
machen, der nach ,Diablo 2*
erscheinen soll. Wareraft 3,
ick hor dir trapsen?

On the road again

Der Verkehrsgigant

JoWood schickte uns jiingst neue
Bilder vom Verkehrsgiganten
und fiigte auch ein paar spezielle-
re Infos zum Spiel selber hinzu.
Offensichtlich steht hier ein sehr
komplexes Programm an, bei
dem man auch iiber Winkelziige
zum Erfolg kommen kann. Bei-
spielsweise mag der Ausbau des
Verkehrsnetzes bis in die Vor-
stddte hinein nicht unbedingt
gewinntréchtig sein, doch erhiht
sich damit das allgemeine Anse-

Die Hiuser-Details sind wirklich ungeschlagen!

.

The Discovery:

Von Advanced Productions wird im Laufe des niichsten
Jahres ein neues Action-Rollenspiel auf den Markt
kommen. Im 22. Jahrhundert toben hier heftige Kiimpfe,
wobei es den Spieler (der Kind einer fritheren Epoche ist)
via Tiefkiihlung in den Schlamassel verschligt.

_
Romeo-4 Last
Elevator : Exit Hlocked

hen der Firma, was sich wieder-
um generell in hoheren Fahrgast-
zahlen niederschligt. Zudem
wird es zwei Spielvarianten
geben: als Unternehmer sowie als
Bof} der Stadtwerke!

Der Verkehrsgigant

Genre
Wirtschaftssimulation

Hersteller
JoWood

Erscheinen geplant
2000

Post ab, wie es scheint!

Alice im
Shooterland?
Sachen gibt's, die gibt’s gar
nicht: Jetzt hat sich beispiels-
weise Electronic Arts mit dem
fritheren id-Mitarbeiter Ameri-
can McGee zusammengetan, um
aus dem Alice-im-Wunderland-
Stoff einen Shooter zu destillie-
ren. ,American McGees Alice“
soll das fiir Ende 2000 geplante
gute Stiick heilen.

Miezekatze oder miese
Katze, das ist hier die Frage

Prms
uj__ Ege

Psygnosis hat fiir sein Roboter-Strategical ,,Metal
Fatigue” (wir berichteten in der PP 4/99) neue
Screenshots veridffentlicht. Da geht ganz schén die

gespannt!

Glen Dahigren packt aus

Glen Dahlgren, Legends Chefdesigner fiir das ,Wheel of Time*-
Projekt, hat in einem seiner regelmiBigen Updates verraten,
dafl Legend neben der Robert-Jordan-Versoftung noch an
einem weiteren Riesentitel arbeitet. Na, da sind wir aber mal

2AYS



. Civilization 2 Im Rhythmus bleiben
| | Test of time flusic Maker
: Unser Test von Civilization
! 2: Test of time in der néch- Ein digitales Tonstudio fiir
. sten PP-Ausgabe soll allen Anfinger oder auch Komposi-
1 eingeschworenen Civ-Spie- tionstool, das ist das Erfolgs-
lern die Wartezeit auf die an- rezept von Magix” Music Maker,
gekiindigte Strategie-Sensa- der hiermit in die fiinfte Genera-
tion Civilization 3 etwas ver- tion geht. Fiir 99 Mark beinhaltet
kiirzen. Das Add-On ,Test of die neueste Ausgabe auller einem
time“ bringt inzwischen bewihrten 256-Spur Midi-Se-
aufler einigen ungewiohnli- quenzer und 16 echten Audio-
chen Sci-Fi- (Alpha Centau- spuren mit umfangreichen Nach-
ri?) und Fantasyszenarien bearbeitungsmoglichkeiten auch
vor allem wiinschenswerte eine Reihe von digitalen Klang- = -
Bugfixes und Spielver- effekten wie Hall, Echo, Equali- Totale Kontrolle, einfacher
besserungen. fe zer, Compressor etc.. Als Klang- CDs kénnen eingelesen und Zugang. Pop-Business, wir
-~ quellen stehen neben einem inte-  nachbearbeitet werden, auch die =~ kommen!
A AR S L0 grierten Synthesizer iiber 2600  beliebten MP3-Files lassen sich
Test of time L . e . " ; 5
Eanre Soundfiles auf drei beiliegenden  integrieren. Damit das Ganze | Music Maker 5
Strategie CDs zur Verfiigung. Weitere nicht zu kompliziert wird, steht ! Genre

Hersteller Musiksofware

Microprose ] : Hersteller
Erscheinen geplant bekommen, ist dank einer einge-  bereit. Ohne Vorkenntnisse sol- e Magix

Oktober "99 % - R 4 ¥ g B RO R e Erscheinen geplant
l)'aut.t’n FTP. I m}l-.tmn bunahe len Mum.kbcgn .uatuts ab 10 Jah» Baiatts avh BltLicH
ein Kinderspiel. Nicht nur Audio-  ren damit arbeiten konnen.  fe

Sounds aus dem Internet zu ein Auto-Arranger als Hilfe

MARKUS :  @Xali0inis
(Web-Designer) : ) Kﬂeger.

' * Kriftiger,
gottlich geformter
Korper.

o Hat auch beim Schlafen ein
wachsames Auge

‘e Mysterioser,
ernstzunehmender,

ﬁrcﬁterregemfer gegner

o Vielen als Helmut, der
Unbesiegbare, bekannt.

b o Durch seine animalische
Anziehungskraft ist er bei
b riBernfihiabt
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Das wiihlte die Redaktion

Die aktuellen Charts

Auf vielfachen Wunsch veréffentlichen wir Charts -

-
-
s
=
-

und zwar die (absonderlichen) Vorlieben unserer
Redakteure, ermittelt nach dem Grad der allgemei-
nen Begeisterung oder der Haufigkeit von Multiplay-

erpartien.
So hat die Power Play Redaktion in diesem Monat

Redaktionscharts

1. System Shock 2

2 Shadow Man

3. Age of Kings Beta

4. Panzer General 4 Beta

5. Unreal Tournament

6. Seven Kingdoms 2

P Half Life (dt)

8. Everquest

9, ST: Star Fleet Command
10. TA: Kingdoms :

POWER PLAY

Lesercharts
Platz RS e 2
| Baldur’s Gate
2. Jagged Alliance 2
3. Dungeon Keeper 2
4. Outcast
5. Starcraft
6. Return to Krondor Kaufer eines Microprose-Produktes haben bei uns in jeder Aus-
7. Half Life (dt) gabg .die Er:?nce, notj'hllt:itnenf‘\fve;t.erzn Tc?:)-'ﬁtel afn:s desm f::use
R er Simulationsspezialisten fiir die Erweiterung ihres Software-
8 SUDRIY 30 Archivs zu gewinnen. Schickt einfach die sorgsam ausgefiillte
9. TA:Kingdoms Registrierkarte Eures neu erworbenen Spiels samt Wunschgewinn
10. Siedler 3 an Microprose zuriick, und mit ein wenig Gliick gehért Ihr zu den
flinf Auserwahlten, die sich aus der hochwertigen Palette des
Spieleriesen ein Programm eigener Wahl aussuchen diirfen.
Unsere eigenen Redaktionscharts driicken wir Euch ja jeden Die fiinf Gewinner im August sind:
Monat aufs Auge, aber bestimmt seid Ihr hin und wieder mal
anderer Meinung, stimmts? Na bitte, Ihr dirft uns via Postkarte Gabi Maftei Marcus Brodbeck
oder E-Mail die Leviten lesen. So oder so miiBten dort Eure drei Gleiwitzerstr. 17 Stationenweg 11
momentanen Lieblingsspiele vermerkt sein - die Reihenfolge 69502 Hemsbach 72818 Trochtelfingen
ist dabei egal, denn jede Nennung bekommt ungeachtet ihrer
Position eine Stimme. Patrick Staehr Thomas Wahl
Future Verlag Georg-Raloff-Ring 6 Dhauner Str. 184
Power Play 22309 Hamburg 55606 Kirn
Kennwort Charts
Sruber Btr. 0e Manfred Lindmeier
D-85586 Poing i
A Am Weiherfeld 13
E-Mail: powerpost@wekanet.de 94152 Neuhaus am Inn

yPZAY




Tauchen Sie ein in die Welt von Darkstone
und sagen Sie Ihrem friiheren Ich Lebewohl ..

tiongeladene Ro ffen spiel.
yenteuer in einer Romplett

tn 3D gehaltenen Phantasiewelt voller Helden.

Die neueste 3D-Technologie mit intuitiver,

$'a

o

CO-RIM PC)
Windows « |

Steuern Si
Atemberaubende Grafik und Spezial

Mehrspieler-Modus fiir bis zu 4 Spieler

N oder Internet.

22 einzigartige Missionen mit 32 Levels, Zur

Entwickfung Ihrer Charaktere stehen.

Ihinen iiber 30 magische Zauber und 20
Fahigkeiten zur Verfligung.
Eine zufallige Cevelauswah{ garantiert grenzenloses
Spielvergniigen.
B efimere Kamerawinkel mit Zoom und 360°-Rabaiion:

S N,

SO S

A

DIl

Delphine Software International, das Delphine- Samme international- Lng:.n Darkstone und das Daﬂlmm Loga sind Warenzeichen

beziehungsweise ungatrmn Warenzeichen von am.'n al. ©1998. Alle
Eb:ﬂ'm#cm'l‘.sunddn tronic Arts-Logo sind muk:hm de mﬂ ic Arts in den
Versinigten Staatsn und/oder anderen Landem. Alle Rechte vorbohsn‘ton indows ist .mw... ichen bezieh

War von Microsoft in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Lindem. ~ ghitey ELECTRONIC ARTS WWW.d9|phin350ft.CDm 12



Ein Blick in die Zukunft

Ground Control

Na, sieht das nicht cool aus?

Einen ganz dicken Fisch scheint
Sierra mit dem schwedischen
Label Massive Entertainment
und ihrem Echtzeitstrategical

»Ground Control“ an Land gezo-
gen zu haben. Die Zukunft der
Erde sieht darin diister aus:

Rohstoff-Verknappung  und

Umweltverschmutzung laft die
in zwei Lager gespaltene
Menschheit immer  mehr
schrumpfen. In dieser Situation
wird ein bewohnbarer Planet
entdeckt, und natiirlich streiten
sich sofort beide Seiten um die
Besiedlungsrechte. Ressourcen-
Management wird es hier nicht
gebén, sondern einfach nur gra-
fisch verbliiffende 3D-Action.
Besonders stolz sind die Herstel-
ler tbrigens auf ihre besonders
eingingige Steuerung. jn

Ground Control

Genre
Action-Strategie

Hersteller
Massive/Sierra

Erscheinen geplant
Anfang 2000

LMK am Ende?

In der Branche machen
Geriichte die Runde, dal} die
Larian Studios die Entwick-

Quo vadis, oh lhr Helden?

lung von ,LMK® sowie die
Zusammenarbeit mit Attic
eingestellt hitten. Offizielle
Bestédtigungen seitens Attics
oder Infogrames’ waren bis
Redaktionsschlul} nicht
erhaltlich. jn

Echtzeitiiberraschung

Thandor

Von Innonics, die mit ihrem
wenig iiberzeugenden Siedler-
Klon "Land der Hoffnung" recht
eindeutig baden gingen, haben
wir in niherer Zukunft Erfreuli-
ches zu erwarten: Thandor wird,
und zwar schon bald, ein Echt-
zeitstrategiespiel der jiingsten
Generation. Das bedeutet Fea-
tures wie nichtlineare Kampagne,
dreh- und zoombare Perspektive,
3D-Landschaft mit Einflul auf
Bewegung, Sicht und Feuermig-
lichkeiten, Forschung und Diplo-
matie. Kampagnen diirfen auch
kooperativ gespielt werden, zu
Land, zu Wasser und in der Luft
sorgen ansehnliche Units fiir
leuchtenden Feuerzauber und
eine Hintergrundstory sorgt fiir
das Bereithalten von unterschied-
lichsten Vilkern und Waffensy-
stemen. In einer fernen Vergan-
genheit: Die Golrathen, ein Volk
von militaristischen Unsympa-
then, stampfte weite Teile des
Galaxisrandes in Grund und
Boden, bis sich eine freiheitslie-
bende Allianz, genannt "Ares"
formte. Doch kaum waren die

Hifen sind auch am Rand
der Galaxis strategische
Brennpunkte

Mechs und Tanks g
einander Saures

Ubeltiter besiegt, kriegten sich
die Sieger in die Wolle. Eine echte
Alternative zu TA, Warzone und
Earth, aus deutschen Landen
frisch auf den Monitor. fe

Thandor

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
Innonics

Erscheinen g-eglant
Oktober '99

V2AYS




Torschiitzenkonig

Uibersicht-

Kicker

Der Kicker Fullballmanager ist
der Nachfolger von FuBlball-
Kurt.
chland, der von wechseln-

apssRenga

manager Gerade in
Deu

den Weltmeisterschaftserfolgen

liche und
farbenfrohe
Meniis mit
beein-
druckender
Detailtiefe
zeichnen den
neuen Kicker
FuBball-

geplagten Nation, diirfte er

wieder einmal gut an-
kommen. Wieviele Ful}-
balltrainer und -ex-
perten gibt es hier-
zulande? Uber 80
Millionen, nach
neuesten Schéitzun-
gen? Jedenfalls ent-
fernt sich Kicker vom
Comic-Stil des Kurt,

bietet verstindlichere Icons

und Meniis und dariiber hinaus gleichzei-
sogar eine Art Hotseat-Modus, rachtet werden. La Ola im
der bis zu vier Fullballfachleute hen Wohnzimmer, oder?
Die nichste WM machen wir zu

Hause. Die 65 000 enthaltenen

an einem PC agieren l4Bt. Dabei
kinnen durchaus vier Spiele

www.sennheiser.com

manager aus

Spieler weisen je 50 Eigenschaf-
ten auf — das ergibt zusammen
ca 3,2 Millionen Details. Noch
Fragen? Ach ja, Besitzer des
Vorgiingers Kurt erhalten das
Heartline-Spiel
Freundschaftspreis.

neue Zum

Kicker

Genre
FuBballmanager

Hersteller
heartline/Koch

Erscheinen geplant
Ende ‘99

\\‘Q‘f
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LAN-Party
Unreales
Tournament

Den Spieletitel etwas wirt-

lich genommen? Im Rahmen

Epics Gesellschafts-
Shooter wird am 18.Septem-
ber, also schon kurz nach
s Heftes,
ein Mega-Deathmatch veran-

von

Erscheinen unse

staltet. In ca. halbstiindigen
Matches wird nach dem KO-
System unter 288 Kandi-
daten der beste nationale
Unreal-Tournament-Zocker
ermittelt. Zum Auflockern
gibt es zwischen den Baller-
runden Auftritte von Bands
wie Harlekinz oder diversen
bekannten DJs. Genaueres
erfahrt Thr unter der We

Adresse des Veranstalters:
www.promarkt.de fe

WMRENN

—
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PC-Gaming

Video-Games

Mach Dich bereit fiir den akustischen Overthrill!l Denn
jetzt kommt der neue Sennheiser Surrounder und
bringt den ultimativen 3=D=Sound der Superlative:
Action-Sound aus vier Kanélen. Aufsetzen und
abfahren! Noch Fragen? N&heres unter 0180/522 15 39
(0,24 DM /min)

(/] SENNHEISER
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DER BANDENKRIEG
Verdien’ dir Respekt.
Hol’ dir Auftrage.
Kampfe far eine Gang.
Betrage deinen Boss.
Verbiande dich mit

deinen Feinden.

Schnellere Autos.
Mehr Verkehr auf den
StrafBen. Noch Gblere
Bad Guys und
aggressivere Cops.
Und: FBIl und Army
mischen jetzt auch-

| noch mit.

WWW.GTA2.COM

B PG GTAR2 Release: Coming Soon Fall 1999.
<= Official GTA2-Theme by Da Hool: Wankers on Duty,
Playstation en on Kosmo Records, Release: 25.10.1999
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Grand Theft Auto s Back.

Ed RESPECT ISEVERY THING.




Frankreich bis in
die weglosen
Regenwalder der
Amerzone

Mit hochgestell-
ten Fliigeln segelt
das Expeditions-
boot durch die
Seitenarme des
Amazonasbheckens

tellt Euch drei junge

Forscher vor, die zu
Beginn des Jahrhunderts
die Amerzone erkunden,
einen fiktiven Staat in
Stidamerika, dessen Name
(das Wortspiel mit ,Amazo-
nas“ ist ja deutlich) schon
andeutet, wo er etwa liegt. Diese drei sind ein
Wissenschaftler, ein Priester und ein angehender
Politiker. Jeder von ihnen wird dabei schuldig:
Der Wissenschaftler, weil er seine Profession
tiber Liebe und Menschlichkeit stellt, der Politi-
ker, weil er die Macht im Lande an sich reifit
und als Diktator regiert, der Priester, weil er
abseits steht und die Dinge geschehen l4ft.
Jahrzehnte spiter: Ihr sucht als Journalist den
in Frankreich lebenden Professor des Trios auf.
Doch der stirbt, kaum dafl Thr angekommen seid.
Biicher und alte Schriften geben Auskunft iiber
die damaligen Ereignisse — speziell iiber das
omindse weille Ei, das der Mann aus der Amer-
zone mitbrachte. Dieses Ei, den Ursprung der
legendéren ,Weillen Vigel“, wieder in seine Hei-
mat zuriickzubringen, schien der Lebensinhalt
des Alten wihrend seiner letzten Jahre gewesen
zu sein. Natiirlich wiiret Thr ein schlechter Jour-
. nalist, wenn Ihr diese Gelegenheit, einer myste-
ridsen Story nachzugehen, nicht nutzen wiirdet.
“ Also schnappt Ihr Euch das wohlverwahrte Ei
“und stiirzt Euch in das Abenteuer...
e Optisch erinnert das Spiel stark an ,Myst” bzw.
Riven®, kann allerdings mit mehr und besseren

Unter der gleiBenden Sonne
einer Tropeninsel gestrandet
- wenn der Fischer nicht hel-
fen kann, sieht es wohl
diister aus...

www.microids.com

Animationen aufwarten. Auflerdem verfiigt es in
sehr viel starkerem AusmaR iiber eine Story.
Wer das extrem puzzlelastige Gameplay der
genannten Titel nicht mochte, braucht sich
keine Sorgen zu machen: ,Amerzone® ist ein ganz
klassisches Adventure. Es richtet sich freilich
nicht so sehr an Spieler aus der Action-Ecke,
sondern eher an solche, die eine durchaus
anspruchsvolle Geschichte schiitzen. Zumal man
zwar in der Regel recht glatt durchkommt, aber
bei einigen Stellen doch zu knabbern hat...
SteuerungsmifBig hat man das Game fix im
Griff: Mit Rechtsklick gelangt man ins Inventory,
wihrend sich der Mauszeiger je nach den Gege-
benheiten wandelt. Er zeigt sich also als Pfeil,
wenn man an der betreffenden Stelle weiter-
gehen kann, als Zahnrad, wenn ein Objekt
irgendwie manipulierbar ist, und dergleichen.
Mehr in unserem Test der deutschen Version im
néchsten Heft... an

Der alte Priester bei seiner Arbeit
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Benoit
Sokal,
Erfinder,
Zeichner
und Story-
designer
von
Amerzone

Benoit Sokal ist 45 Jahre alt und lebt im fran-
zosischen Reims. In seiner Heimat hat er sich
als Comic-Zeichner einen Namen gemacht,
doch auch in Deutschland sind seine Bild-
geschichten um Inspektor Canardo erschienen.
Wir besuchten ihn in seinem Domizil.

Power Play: Einem ,Comicer® diirfte
Spieledesign doch eher fern liegen.
Warum dieser ,Verrat an der Kunst“?
Benoit Sokal: Ja, etliche Kollegen machen
einen groflen Bogen um alles, was mit Compu-
tern zu tun hat. Ich habe allerdings schon
frith damit begonnen, meine Comics am Rech-
ner zu kolorieren — das hat den groflen Vor-
teil, dal die Farben im fertigen Album
tatsidchlich so sind, wie ich sie haben will.
Spiter stolperte ich dann iiber ,Myst® — die
Idee, selber ein Spiel zu machen, ergab sich
daraufhin fast von selbst. Allerdings stellte
mein Verlag Casterman bald fest, daf} die
Konkurrenz in diesem Business nicht ein
anderer Comic-Verlag ist, sondern eben Lucas
Arts. Deshalb haben wir uns dann mit Micro-
ids zusammengetan.

PP: In ,Amerzone* spielen alte Leute eine
Schliisselrolle. Das ist ungewohnlich..:
BS: Nun, alte Leute haben eine Geschichte,
nicht wahr? Junge Leute hingegen nicht. Im
iibrigen kann man das Trio der drei Forscher
durchaus als Abbildung der Hauptstrémungen
unseres Jahrhunderts verstehen: Wissenschaft,
Religion und Kolonialismus. Im Grunde sind
sie sogar ein und derselbe Mann, nur eben in
verschiedenen Auspragungen.

PP: Hat ,Amerzone* also eine Botschaft?
BS: Nein. Man kénnte vielleicht einen griinen
Zeigefinger hineininterpretieren, aber ich sehe
das nicht so. Das Spiel erzdhlt nur eine
Geschichte, und natiirlich hat diese Geschichte

INTERVIEW

Benolt
aulf Schonheit an™

T ]

Sokal:

Beziige zu unserer Wirklichkeit. Wenn jemand
solche Zusammenhinge aufgreift und als Denk-
anstof} betrachtet, habe ich natiirlich nichts
dagegen, aber ,Amerzone” ist sicher kein poli-
tisches Lehrstiick oder so.

PP: Gibt es irgendwelche realen Hinter-
griinde zur Legende der Weillen Vogel?
BS: Ebenfalls nein. Ich habe mal in einem
Buch Zeichnungen gesehen, die mich inspiriert
haben, aber ansonsten handelt es sich hier um
reine Phantasie.

Die Comic-Vorlage, die
abgesehen von einigen
allgemeinen Motiven,
nicht soviel mit dem

Spiel zu tun hat -
hierzulande bei Carl-
sen unter dem Titel
~WeiBe Vigel
sterben leise”
erschienen.

PP: ,Amerzone“ \
ist die Umset- |
zung eines schon
dlteren
Comics von dir?

BS: Ja und nein.
Der generelle Back-
ground und die Sache mit den Weiflen Vigeln

etwas

stammt aus diesem Comic, aber die eigentliche
Story nicht.

PP: Hast du Pléne fiir weitere Spiele?

BS: Habe ich! Vorldufig kann ich dir aber nur
sagen, daf} der nachste Titel in einer eisig kal-
ten Gegend spielen wird. Jede Menge Schnee,
so wie in Sibirien.

PP: Mit derselben Engine? Der Trend geht
ja auch bei Adventures zum Rundum-3D.

BS: Naja, ich bin zu alt, um Spiele fiir Hard- w ; =
: ‘ T — 7~

core-Gamer zu machen, wenn du das meinst 4

Mir kommt es eigentlich auf Schénheit an. Das T s Y D i

Bild auf dem Monitor muf} toll aussehen! Bei
vorgerenderten Bildern ist das moglich, aber
bei Echtzeit-Spielen? Sobald man da die eher
engen Ginge und Kammern des Dungeons ver-
1aBt, gerdt man optisch ganz schin in Schwie-
rigkeiten... n

Amerzone

Genre
Adventure

Hersteller
Microids/Sierra

Erscheinen geplant

21



Die ungarische
Konkurrenz

zu Master of
Orion 2. Jetzt
sogar in
Top-Grafik!

Diesem Super-
schlachtschiff stellt
sich besser keiner
in den Weg

Bei einer solchen
Grafik macht das
Angreifen feindlicher
Kolonien doppelt
SpaB

as ungarische Entwicklerstudio Digital

Reality legte vor zwei Jahren ein ernstzuneh-
mendes Erstlingswerk in der 4X-Kategorie vor. In
enger Nachbarschaft zu Master of Orion oder
Ascendancy und erkennbarer Verwandts -+
schaft zu Klassikern wie Civilization
galt auch hier: explore, expand, ‘o
exploit, exterminate. Zu deutsch:
Erforschen, Ausbreiten, Ausbeuten, ' '
Auslioschen. Das SciFi-Szenario ver-
setzte den Spieler in die Rolle eines jungen Offi-
ziers der (irdischen) Raumflotte, dessen Karriere
mit einem erstaunlich breiten Spektrum von
Anforderungen gekoppelt war. Leider waren die
Weltraumschlachten mit den einzeln konfigurier-
baren Schiffen vollig unansehnlich gestaltet. Auch
einige Probleme im Spieldesign wie iiberschiu-
mendes, nerviges Micromanagement im weiteren
Spielverlauf, verhinderten eine Spitzenposition in
der Kritiker- und Spielergunst. Jetzt, im zweiten
Teil, soll alles besser werden. Die neuen Bilder
us den Cutscenes und dem Spiel selbst sind
sdchlich vielversprechend. Gerade die
kdmpfe — wiederum zwischen den (manch-
uf Kosten der.. ) Koloniegebiuden zeigen
er neuen Generation, vergleichbar
100, Earth 2150 oder Dark Reign 2.
‘Weltraum ist SchluB mit nostal-

Diplomatische Optionen fiir
Verhandlungskiinstler

Die Schiffskonstruktion - ein
Fest fiir Detailverliebte

PO —— _—

Imperium Galactica 2

Genre
Strategie

Hersteller
Digital Reality

Erscheinen geplant
Anfang 2000

www.gt-interactive.com

gischem 2D-Geschiebe. Die designfrohen Raum-
schiffe bewegen sich in einer dreidimensionalen
Darstellung, allerdings unter Zuhilfenahme einer
2D-Bezugsebene. Da geht die Ubersicht nicht so
schnell verloren. Wieder habt Ihr die Maglichkeit,
das galaktische Imperium im Rahmen einer
storybasierten Kampagne zu erleben. Drei ver-
schiedene Campaigns stehen Euch offen, da sich
drei groBe Volker im Sternenmeer tummeln:
Shinari, ein eher diplomatisches Volk, die
kriggerischen Kra’hen und die Solarier, die
p sich selbst auch einfach ,die Men-
schen” (wie banal!) nennen. Im Mul-
¢ tiplayermodus, der auch Solo als
“Klassisches Welteroberungsspiel dient,
ringen acht Rassen um die Herrschaft in der
Galaxis. Dabei glinzt das diplomatische Menii
durch eine wahre Vielzahl von Gesprichsop-
tionen, die es nun endlich méglich machen, den
Nachbarn differenziert (hm...) zu erpressen.  fe

e . )
Eine dreh- und zoombare Perspektive
ersetzt die altehrwiirdige Iso-Ansicht
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Der potentielle
Kandidat fiir den
Echtzeitstrategie-
thron nadhert

sich seiner
Fertigstellung

dhrend derzeit das ,Command &

Conquer“-Fieber grassiert, wird in Polen
unter Hochdruck an dem Spiel gearbeitet,
das alle Merkmale aufweist, um dem mittlerweile
altehrwiirdigen Genre der Echtzeitstrategie neues
Leben einzuhauchen. Die Featureliste ist dabei so
lang, dafl jeder gestandene General sofort ins
Schwirmen geriit. Doch zunéchst kurz
zum Hintergrund eines weiteren,
in der fernen Zukunft gelege-
nen, Weltkrieges.
Die Menschen haben ein
Problem. Die aus ihrer
normalen Umlaufbahn
gerissene Erde nimmt eine
Abkiirzung zur Sonne und
wird dort in wenigen Mona-
ten ihr Ende finden. Da durch
die gedankenlose Ausbeutung
der heimatlichen Rohstoffe nicht
geniigend Ressourcen vorhanden sind, um
Raumschiffe fiir alle Menschen zu produzieren,
entbrennt ein neuer Konflikt. Insgesamt drei Par-
teien wiirden am liebsten ihre Anhénger in
Sicherheit sehen: Die Eurasische Dynastie und
§ (ein Verbund ehemaliger amerikanischer
die Lunar Corporation.
dort weiter, wo Warzone 2100
erne Echtzeitschlachten finden
dimensionalen Landschaft
oe, Tiler, Fliisse oder gar grofie Seen
n damit eine neue Bedeutung in der
s langfristiger Strategien und unmit-
dem Schlachtfeld ausgeknobelter Tak-

i

Unsere Basis wird von der
Lunar Corporation angdgliffen

Briicken werden ein wich-
tiger Teil in der strategischen
Planung sein

Earth

Wenn die Welt

Die dreidimensionale
Landschaft wird bei

jedem Gefecht eine ent-
scheidene Rolle spielen

tiken. Doch wihrend in anderen Spielen die Land-
schaft unverdnderbar ist, gehen die Programmie-
rer hier neue Wege. Explosionen konnen gravie-
rende Verinderungen hinterlassen, so daf§
beispielsweise ein zuvor noch begehba-
res Tal spéter eine uniiberwindbare
Hiirde ist. Doch auch das Wetter
wird in Earth 2150 eine entschei-
dende Rolle spielen. Durch nicht
enden wollenden Regen werden
plotzlich frisch installierte Lan-
dungsbriicken iiberflutet und
unpassierbar. Heftige Schneefille
begraben Eure Truppen, oder auf-
kommende Stiirme zwingen Eure Flie-
ger zur Landung. Tag- und Nachtzyklen,
der Traum aller gewieften Strategen, kénnen nun
auch endlich genutzt werden. Alle Einheiten und
Gebéude verfiigen iiber Scheinwerfer, die nach
Belieben gerade in der Nacht ausgeschaltet wer-
den konnen. Gerdusche, die schwere Panzer oder
stampfende Mechs hinterlassen, bekommen damit
eine neue Bedeutung.

In den Untergrund

Doch nicht nur auf der Erdoberfliche darf
und mulf} gekdmpft werden. Baufahrzeuge sind
dazu in der Lage, ganze Tunnelsysteme aus-
zuheben. Der Feind kann iiberall lauern, sich
theoretisch unter Eurer Basis hindurchgraben

2AYS
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zugrunde geht...

und hinter Eurem Riicken einfallen. Um die
Maoglichkeit, drei Parteien in diesem Konflikt
durchzuspielen, auch rechtfertigen zu kénnen,
haben die Programmierer viel Sorgfalt in die
Ausarbeitung der einzelnen Einheiten gelegt.
Jede Fraktion verfiigt iiber spezialisierte Kampf-
vehikel und Produktionsgeb#ude. Die Lunar Cor-
poration erzeugt beispielsweise den bendtigten
Strom durch saubere Solarenergie. Nachts kann
selbstverstindlich nur auf zuvor aufgebaute
Reserven zuriickgegriffen werden. Eine gut kal-
kulierte Planung des Energiehaushaltes ist
daher unabdingbar.

Baukastensysteme
Ahnlich wie in ,Warzone 2100“ muf} an neuen
Technologien geforscht werden. Bevor Thr eine
schlagkriftige Armee aufstellen kinnt, geht es
daran, Einheiten zu entwerfen. Im Grunde wer-
den Fahrzeuge aus dem Chassis und einer der
verfiigharen Waffensysteme erstellt. Damit nun
nicht jeder auf die Idee kommt, kiinftig
nur noch tonnenschwere Superpanzer
zu bauen, sei eines erwidhnt: Je
griler Panzerung und Bewaff-
nung, umso schwerer, langsamer
und behébiger ist das Vehikel. Beson-
ders schmerzlich macht sich eine Fehl-
planung bemerkbar, wenn nur die
Hiélfte aller Einheiten einen Berg
auch hochkommt. Da man auf-
grund dieses frei konfigurierbaren
Systems nie wissen kann, womit der

Schneefiille kinnten die Truppen doch
noch behindern Die Basis der LC ist
Geschichte
Feind beim néchsten Mal um die Ecke kommt,
sollte immer grofle Ausgewogenheit unter den
eigenen Truppen herrschen und fiir sorgféltige
Aufkldrung gesorgt werden.
Um den Spielspafl auch langhaltig zu garantie-
ren, will Topware nach dem Release regelméafig
neue Karten sowie Einheiten verdffentlichen.
Damit Thr aber auch Eurer Kreativitat frei-
en Lauf lassen kinnt, wird
ein Editor mitgeliefert,
der gerade in Sachen
Bedienkomfort neue
MaBstibe setzen soll.
Das Endprodukt soll
Multiplayerpartien fiir bis
zu 15 Kontrahenten unter-
stiitzen, wobei die Karten
groB genug sein werden,
um einen verniinftigen
Ausbau der hei-
matlichen Basis
selbst bei der maxi-
malen Anzahl von Spie-
lern zu erméglichen.
Wenn keine allzu grofien
Katastrophen eintreten,
kinnte Earth 2150
bereits Anfang Oktobe
das Strategiegens
lutionieren.

Diese Briicke muBB um jeden
Preis gehalten werden!

5
Earth 2150

. Genre
Echtzeitstrategie

Die dek Hersteller
Explosionen

Erscheinen geplant
versiiSen so Oktober 1999
manchen
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Nach dem Unter-
gang der Welt:
Ein grausiges
Schicksal fiir die
Uberlebenden!

ie Menschheit der Zukunft wird es mit einer
Seuche zu tun bekommen, gegen die AIDS,
Beulenpest und Zahnweh blo ein mildes Un-
wohlsein darstellen. Nur wenige erweisen sich
als immun, darunter die sog. ,Kultisten®, die
allen ,Glaubigen“ das Uberleben versprechen.
Der Kult aber ist das Aushingeschild der ,Brut,
eines tief vergrabenen und urbisen Ubels, dem
es auf die Schliche zu kommen gilt.

Mittel zum Zweck stellt ein Trupp genetisch opti-

A

5 mierter Soldaten dar, aus dem zunéchst jeweils
..-hinter Autos in Deckung zu vier Kandidaten fiir Einsatze auszuwéhlen sind.
gehen! Im Gegensatz zu den taktischen Missionen von

~X-COM Apocalypse” oder ,Jagged Alliance 2°
steuert man seine Jungs in Echtzeit durch die
Uberreste von Stadt oder Land und erledigt Kul-
tisten (in der deutschen Version Mutanten)
sowie Matsch-Monster, wie sie H.P. Lovecraft
schiner nicht hitte erfinden kiénnen.
Wer seine Einsatzkrifte am Leben erhilt,
wird feststellen, daf} sie sich mit der Zeit
verdndern. Nicht nur, daB sie stirker
werden — sie verdndern sich
auch! Dazu wollen wir
hier nicht mehr verra-
~ ten, wissen sollt

Sogar die alten Maya-Tempel
bleiben vom Unheil nicht ver-
schont! e

Abomination

Genre
Action-Strategie
Hersteller
Hothouse/Eidos

Erscheinen geplant
Herbst 1999

mination

be Nemesis Project

www.hothouse.org

Ups, jetzt aber schnell
iiber die StraBe!

Die Online-Bibliothek informiert genaue-
stens iiber alle Objekte

Ihr aber noch, dafl auch das Game selbst sich
wandeln wird. Sitzt man zunéchst in einer
grofien Stadt und versucht, sie und ihren Unter-
grund vor dem Zugriff der Brut zu schiitzen, so
wird man bald auch Ausfliige in andere Welt-
gegenden unternehmen miissen.

Jetzt spielbar
Eine erste spielbare Version der spannenden
Schleimbatzen-Jagd macht deutlich, dafi Action
hier zwar eine grofle Rolle spielt, Strategie aber
nicht minder! Wer seine Leute falsch ausriistet,
wer sie allzu forsch fiihrt, der wird bald viele
Griéber zu besuchen haben. Vorsicht heifit die
Mutter der Porzellankiste, und Tricks gehen alle-
mal vor Drauflosballern.
An dieser Stelle sei auch gesagt, dafl die Hand-
" habung an einigen Stellen noch zu umsténdlich
erscheint. Aber Hothouse hat bereits Abhilfe

- versprochen und wird etwa das Inventory-Mana-
i ‘gement oder die Zeitsteuerung noch wesentlich
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3D-Echtzeit-
Strategie

© 30 Singleplayer-
Missionen

© 10 Multiplayer-
Missionen fur bis
zu vier Spieler

@ Karten- und
Missions-Editor

5
-----
L

V| WWW.TAKE2.DE
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Meilenstein in
Impressions’
Stadtebauserie -
vom Caesar zum
Pharao

Was ist schon ein
Pharao ohne
Pyramide? Wie soll
man da richtig
unsterblich werden?

M oge Ra unsere Taten mit seinem Licht
erfiillen. In Kiirze, also voraussichtlich
noch in diesem Jahr, werden wir das auch bitter
notig haben. Dann némlich erdffnen sich Karrie-
remaglichkeiten als Herrscher des Nils respek-
tive beider Agypten (Ober- und Unter-). In die-
sem geschichtstriachtigen Ambiente siedelt das
bekannte Entwicklerstudio Impressions den
Nachfolger zum Aufbaustrategiehit Caesar 3 an.
Ahnlich wie in der Romerzeit werdet 7=
Ihr eine Reihe von Stddten mana- §
gen, allerdings steht nicht nur ein
einzige Kampagne zur Verfiigung. &
sich die Glanzzeit Agyptens — anders,
als im Fall der Italiker mit ihrem “58¢
linearen Aufstieg und Fall — iber J ahrt usen
hinzieht, gibt es mehrere, sich entwickelnde
Szenarien. Die pri-dynastische Zeit dient als
Tutorial — danach geht es iiber die Archaische
Periode und das Alte und Mittlere zum Neuen
Kénigreich. Der historische Rahmen umfafit

ﬁgypﬁseha I.eglonen (?) ver-
teidigen die Stidte und Gren-
zen des Reiches

Die Feldfriichte im Nilschlamm
gedeihen mit Bewiisserung
doppelt so gut

Pharao

Genre
Aufbaustrategie
Hersteller
Impressions/Havas

Erscheinen geplant
Ende “99

ungefihr die Jahre von 2900 bis 700 vor unse-
rer Zeitrechnung. Der Spieler kann sich bequem
per Seelenwanderung von einer Ara in die niich-
ste schwingen, fiir so etwas waren die Pharao-
nen ja bekannt. Im Wesentlichen beruht Pharao
auf der Engine von Caesar 3, das heil3t, Thr
dirft nicht nur dieselbe detaillierte Grafik

erwarten (sie wurde weiter verbessert), sondern
auch ein ganz idhnliches Spielprinzip: Stidte
entwickeln, Immigranten mobilisieren, Infra-

- struktur schaffen, die Gétter besénftigen, Han-

del treiben und die Bewohner bei Laune hal-
ilstromland gab es zwar keine grie-
Dramen, Gladiatorenkdmpfe oder
arennen, dafiir aber Gaukler, Tdnzer oder
ure — das wirkt ebenfalls recht unterhalt-
sam. Sobald die lokalen Angelegenheiten halb-
wegs geregelt sind, richtet sich der Blick des
weisen Herrschers nach auflen. Damit sollte er
wirklich nicht zu lange warten, denn nicht nur
feindliche Landtruppen stéren den Frieden,
sondern auch geféhrliche Kriegsschiffe, die alle
marinen Unternehmungen empfindlich beein-
flussen kinnen. Letztendlich kann eine See-
blockade Handel und Nahrungsversorgung
durch Fischfang zum Erliegen bringen und
damit die Mission beenden. Das sollte wieder-
um peinlichst vermieden werden, denn der Pha-
rao im fernen Theben reagiert darauf nicht
minder hysterisch wie der gittliche Caesar ein
paar Millennien spéater. Schliellich will man ja
dereinst seinen Platz einnehmen und unsterb-
lich werden. Das kénnt Ihr auch in anderer
Hinsicht: Die Endversion wird den kompletten
Editor enthalten, so dafi Ihr selber Karten und :
Szenarien entwerfen kionnt, die Euren Ruhm
fiir lange Zeit sichern. fe

TR




Es, GiBm BIN. ONLINE-SPIEL,
MENSCHEN.

& R=TA

RSION DES WELTWEIT
_SPIELS —

ERFOL(-:REICHSTE.N QNLLNE P

| LL, WO ES SPl S

Y H A

20100 BT

OLTIIMNA ONLINE

THE S€ECOoODNDD Aaoc

OB

OLTING DDI,H"Q
rHe/SECORR PO

\ ] —

TAUSENDE SIMULTANER MITSPIELER AUF 16 SERVERN WELTWEIT €x ABENTEUER UND RoOLLENSPIEL IN EcHrzEIT € Mit Auto-
TRANSLATOR FUR DEUTSCHSPRACHIGE DIALOGE €x 3D-ANIMATIONEN UND DYNAMISCHE LICHTEFFEKTE IN 16-BrT-FARBE €x SCHON
JETZT UBER 320.000 BEGEISTERTE GAMER £ JETZT IN DEUTSCHER VERSION UND MIT ZUGRIFF AUF DIE EUROPAISCHEN SERVER

PC

CD WWW.OWO.COM - WWW.EA.COM * WWW.UO.EA-EUROPE.COM ORIGIN




Im teuren
Zweisitzer mit

BleifuR und ohne
Reue durch Stadt
und Land heizen -

diesen Traum

erfiillt Autobahn-

raser 2...

So was

gibt's nicht
im Spiel:
ProjekthoBB
Michael
Scholz iiber-
fihrt per TT
Grafikchef
Bone Buddrus

Cannonball: Sechs Fahrer
miBachten die Verkehrs-
regeln, um im Ziel Erster
zu sein

Autobahnraser 2

Genre
Rennspiel
Hersteller
Davilex/Koch Media

Erscheinen geplant
Oktober 1999

www.davilex.de L

—

och ist kein Gras iiber den unséglich flachen

ersten Autobahnraser gewachsen, da rollt
bereits der Nachfolger an die Startlinie. Aller-
dings gibt es hier einen Unterschied wie zwi-
schen VW Kiifer
und New Beetle:
Gefilligere Gra-
fiken und beein-
druckend detail-
lierte Stadtkur-
se weisen Rich-
tung klassiche
Funracer. Das
holléindisch-deut-
sche Ent wick-
lungsteam von
Davilex orientierte sich offenbar an Outrun oder
Need for Speed. Nach wie vor sind zwar drei voll-
gaslastige Autobahnstrecken (z.B. Wien-Miin-
chen) unter die Ridder zu nehmen, doch hinzu
kommen jetzt sechs spannende Stadtkurse.
Dabei sollen die Citylimits von Wien, Berlin,
Frankfurt, Dortmund, Hamburg und Miinchen
kriftig iibertreten werden.
Damit die Stralenschluchten auch glaubwiirdig
riitberkommen, haben die Davilex-Teams per
pedes und im Autokonvoi fotografierend und fil-
mend den japanischen Touristen die Show
gestohlen. ,Allein in Wien haben wir 16 000
Fotos geschossen und fast alle StraBlen der
Innenstadt abgefilmt,“ stohnt Grafik-Chefraser
Bone Buddrus von
Davilex Deutschland.
Ein Grofteil des Mate-
rials wurde digitalisiert
und ins Spiel eingebaut
— realere Hintergrund-
grafik gibt es selten im
Rennsport. Momentan
werkelt das Team noch
an - einigen Renn-
strecken, am Fahrver-

Auch Autobahnraser 2 trigt seinen Namen zu
recht, denn erst hinter dem Horizont fiingt die
dreispurige Freiheit so richtig an...

halten der chicken Flitzer (Audi TT, New Beetle,
Jaguar XLR, Mercedes SLR, Porsche 911,
DeLorian etc.) und an der KI des iibrigen Ver-
kehrs. Auch Autobahnraser 2 verzichtet auf das
Carmageddon-Feeling, denn es gibt erst gar keine
FuBginger oder Zweiradfahrer. Dafiir sind Poli-
zeikontrollen allgegenwirtig — wer dreimal
geblitzt wird, ist seinen Lappen los. Langsam zu
fahren kiénnt Thr Euch aber auch nicht leisten,
denn wie im klassischen Cannonball gilt es, vor
den fiinf Mitstreitern ins Ziel zu kommen. Wer es
schafft, darf in der nédchsthéheren Liga antreten —
und damit auch bessere Autos fahren. Da es sich
hier um einen Funracer handelt, sind zwar ver-
schiedene Wetterbedingungen zu sehen, sie
haben aber keinen Einfluf} auf das Handling des
Wagens. ,Schliefilich soll Autobahnraser 2 vor
allem SpaBl machen und auch ohne Lenkrad gut
steuerbar sein,“ betont Projektleiter Michael
Scholz. Ob er recht hat, davon sollt Thr Euch
schon in wenigen Wochen selbt iiberzeugen kon-
nen. Ubrigens befindet sich der Nachfolger auch
schon in Planung: Teil 3 wird mit ausgefeilter
Story glianzen und orientiert sich eher an ,Driver®
— mit einem Spritzer Madtown Madness... rm

Am Ende des High-
ways brettert lhr mit
gleichem Tempo
durch schine Stidte
wie Hamburg, Miin-
chen oder Wien

VE2ZAY
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The same
procedure as
every year - Lara
kommt wieder

tiber Euch

Was mag uns da hinten wohl

Tomb Raider IV:
The Last Revelation

Genre
Action-Adventure
Hersteller
Core Design/Eidos
Erscheinen geplant
November 1999

he La

Lara nimmt einen
Skelettkrieger
aufs Korn

rwartungsgemil wird auch dieses Jahr die
Wegbereiterin des Action-Adventure-Genres
ihre Wanderstiefel schniiren und aufregende
Abenteuer vor exotischer Kulisse erleben.
Gegentiber dem Vorginger, wo Madame Croft
gleich finf verschiedene Locations bereisen
mufite, wird die Lady mit den rauchenden Colts
ihr Abenteuer diesmal aber lediglich an einem
Schauplatz bestreiten. Ort des Geschehens ist
das Land der Pharaonen, wo die mutige Archéo-
login ein uraltes Grabmal erforscht. Dabei befreit
sie — laut Aussagen der Entwickler — versehent-
lich etwas ziemlich ,Ekelhaftes“, und der Unter-
gang der Menschheit steht kurz bevor. Es liegt
nun ganz allein an Lara, die Apokalypse zu
verhindern und somit ihrem eigenen grausamen
Schicksal zu entgehen.

Bot der letzte Teil wegen der betagten Grafik-
engine eine nicht mehr zeitgeméBe Prisentation,
so wird die Abenteuerwelt fiir ,Tomb Raider IV“
optisch komplett iiberarbeitet. Die neue Techno-
logie wird z.B. PC-typische Features und speziel-
le Funktionen moderner Grafikbeschleuniger
berticksichtigen, wodurch der Betrachter mit
einer insgesamt detaillierteren Darstellung und
exquisiten Licht- sowie Reflexionseffekten rech-
nen kann. Auch die Lady soll jetzt besser aus-
sehen, bekommt Thr Body doch 200 zusétzliche
Polygone spendiert. Obendrein kann sie auf-
grund eines neuen Animationssystems realis-
tischer durch die Umgebung turnen. In diesem
Zusammenhang wird das Bewegungsrepertoire
der Heldin ebenfalls wieder vergrifiert. Die Geg-

www.tombraider.com —

ner sollen sich ebenfalls durch fliissigere Anima-
tionen sowie aufwendigere Texturen auszeichnen
und eine anspuchsvollere KI besitzen.

FlieBende Ubergiinge zwischen Spiel- und Video-
sequenzen werden bei Laras Agypten-Trip fiir
dichtere Atmosphére sorgen, zumal die Lade-
Bildschirme zwischen den Leveln der Vergan-
genheit angehiren. Auflerdem verabschiedeten
sich die Programmierer von dem bisherigen
Inventar. In dem neuen System lagert beispiels-
weise neben Laras Tagebuch eine Karte mit
niitzlichen Hinweisen, und obendrein werdet Thr
Gegensténde jetzt miteinander kombinieren kin-
nen. Davon abgesehen sollen ausgefeiltere Riit-
sel und Fallen das Gameplay bereichern, wobei
letztere der Aktrice nicht mehr zwangsliufig ein
frithzeitiges Ableben bescheren werden. Falls die
Programmierer in der Lage sind, ihre ehrenhaf-
ten Vorsdtze umzusetzen, kinnte der Lara-
Fangemeinde jedenfalls mit ,Tomb Raider IV:
The Last Revelation“ die triumphale Riickkehr
der Adventure-Queen bevorstehen. cis

Hiibsche Architektur...
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www.psygnosis.co.uk/nations
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Nations

Eine historische
Flugsimulation
will auf den
Thron des Genres

Unter den Pilo-
ten der PC-
Spieler sind die
klassischen Dog-
fights ohne mo-
dernes Hightech-
Equipment be-
liebt. Und da bie-
ten die beiden
Weltkriege fiir

& Flugsimulationen
Tl genau den pas-
Feindliches Geschwader senden Hinter-

direkt voraus grund. Das im letzten globalen Konflikt angesie-
delte Nations von GT Interactive soll Euch
nicht nur neue, klassische Zweikimpfe in der
Luft bescheren, sondern auch am derzeitigen
Spitzenreiter World War II Fighters vorbeizie-
hen. Die Kampagnen bieten Euch
in 45 Missionen die Gele-
genheit, in amerikani-
schen, englischen sowie
deutschen Maschinen
Platz zu nehmen und
an historisch wichtigen
Schlachten, wie beispielswei-
se dem alles entscheidenden
Kampf um England, teilzunehmen. In der Ver-
kaufsversion diirft Ihr dann 17 Maschinen flie-
gen, vom Bomber bis hin zum Jéger, wobei die
damals beriichtigte Me262 nicht fehlen wird.
Um verwohnten Piloten ein realistisches Flugmo-
dell zu bescheren, wurde extra ein erfahrener
Testpilot engagiert, der sich ausgiebig damit
beschéftigt. Unterschiedliche Witterungsverhélt-
nisse diirfen gerade im wenig sonnenverwshnten
Europa nicht fehlen und so werden natiirlich auch

Explosiv: Effektwoll in den
ruhmreichen Tod

Nations

Genre
Flugsimulation
Hersteller
Psygnosis

Erscheinen geplant
4.Quartal 1999

Die Luftschlacht in
Europa war mitunter
entscheidend fiir den
Ausgang des Krieges

Schlechtwettereinsiitze auf dem Flugplan stehen.
Zwischen den Missionen wird es an historisch
wichtigen Stellen (beispielsweise eingeleitete
Offensiven) Videos geben, die unter anderem aus
Wochenschauen entnommen wurden. Um gerade
Einsteigern den ersten Probeflug zu erleichtern,
kann man kriftig an der Realititsschraube
drehen. Damit nicht wie bei vielen anderen
Simulationen jeder Treffer das vorzeitige Aus
eines Auftrags bedeutet, wollen die Macher ein
detailliertes Schadenssystem integrieren. Bis
zu 12 Sektionen Eures Flugzeugs wie zum
Beispiel Hydraulik, Fahrwerk, Bewaffnung, aber
natiirlich auch der Motor an sich, kinnen getrof-
fen werden. Ein besonderes Gimmick wird die
Aufnahmefunktion fiir abgeschlossene Einsitze
sein. So kénnt Ihr Euch spéter an bereits bestan-
denen Luftschlachten erfreuen. Bis zu 16
menschliche Kontrahenten werden
sich in Zukunft in der Luft
beharken, wobei nicht nur die

typischen Dogfights und

Teammodi zum Einsatz

kommen sollen. mw

Viel los im Armelkanal
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Anzeige

Stellengesuch

Zimmermadchen sucht Job in erfolgreischem Hotel Amour.
Meine ‘obbies sind Sonne, Strand und ‘eiBe Naschte!

Isch putze und ‘elfe Dir, Dein 'otel aufzubauen. ‘ast du Lust
misch kennenzulernen?

Bitte nur ernstgemeinte Angebote.
Chiffre: Biing! 2 — Ab Mitte September im Handel.

-

Biing! 2 — Die prickelnde Erotik-Wirtschaftssimulation ... und es hat Biing! gemacht.
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bei den Blues

Brothers gehoren

zu Driver wie
Mad zu Max

Umazingelt: Die Taxitarnung
flog leider auf...

Autojagden a la
Hollywood und
Blechschaden wie

www.gtinteractive.com

Fahr zur Holle:

Als Profifahrer von
US-Gangs kommt
Ihr bald michtig
ins Schleudern...

er schon Grand Theft Auto (GTA) cool
fand, wird auf Driver regelrecht abfahren,
denn hier diirft Ihr die gleichen US-Stadte (L.A.,
Miami, San Francisco, New York) auf vier Reifen
unsicher machen — diesmal allerding in atem-
beraubender 3D-Perspektive. Damit auch

Die Spielefirma
Reflections Inter- -
active (Newcastle) ist
seit 14 Jahren im

Geschiift. Zu ihren
gréBten Erfolgen

gehdren Destruc-
tion Derby 1 & 2.

Und hopp: In San Franzisco
lassen wir die Karren fliegen

Driver

Genre
Action

Hersteller

Interactive

Septembe

Reflections/GT

Erscheinen geplant
r f999

adrenalingeschwiingerte Rad-an-Rad-Duelle mit

den ewig blaulichternden Ordnungshiitern

zustande kommen, sind entsprechende Fahr-

physik und realistische Strafenbedingungen ein-

gearbeitet worden — bis hin zu rauchenden

~ Reifen, wegfetzenden Straflensperren und herr-
- lich driftenden Heckschleudern.

~ Verfolgt werdet Ihr praktisch auto-matisch, denn

‘BEure Aufgabe besteht darin, undercover in einen

miiit IThr Eure Dienste als Auftragsfahrer an-
dienen und bei den Einsdtzen méglichst spek-
takulire Erfolge einfahren. Fiir Sightseeing bleibt
da leider nicht viel Zeit, obwohl es sich lohnen
wiirde, denn die beachtliche "PC-Grafik bietet nette
Schauplitze wie Golden Gate Bridge, Empire
State Building oder South
Beach (jenem aus Will
Smiths Hitvideo ,Miami“).
Auflerdem gibt es den
iiblichen Grofistadtver-
kehr und sogar Fufigin-
ger (hey, weg da!).

Wem die ganze Hetzjagd
zu schnell vonstatten
geht, darf sich am Ende
eines jeden Auftrags
gemiitlich zuriicklehnen
und dank eingebauter
Replay-Funktion die ganze Action nochmal als
Zuschauer genieflen. Hierbei sind sogar Kamera-
einstellungen veriinderbar, und der Film“ kann
fiir spatere Vorfithrungen geschnitten werden -
wer braucht da noch die 17. TV-Wiederholung
von ,,Getaway*?

Der Fuhrpark besteht aus heilgemachten, 70er-
Jahre ,Muscle-Cars®, die gerne durch heftige
Karrosseriebewegungen, wegfliegende Réder
(und Radkappen) und wunderschin knitternde
Motorhauben auf sich aufmerksam machen.
Dank verschiedener Kameraeinstellungen diirfte
jeder Fahrer die richtige Perspektive zum Gesche-
hen finden. Da es sich um einen reinrassigen Fun-
racer handelt, kommen Highspeed-Fans auch ohne
Lenkrad aus — aber Handschuhe wiren schon
sinnvoll, allein wegen der Fingerabdriicke... rm
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www.bluebyte.de

Bluebyte versorgt
die Fan-Gemeinde
mit einem neuen
Volk und neuer
Kampagne

Der Beginn einer florierenden
Landwirtschaft

Auch Frauen brauchen Klingen
fiir den Kampf, Charme allein
reicht nicht

Siedler 3
Genre
Aufbaustrategie

Hersteller
Blue Byte

Erscheinen geplant
September 1999

o

In den Minen werden die so wichtigen Rohstoffe fiir Waffen
und Werkzeuge abgebaut

ei den bluebyte schen

Siedlern waren Frauen
bisher immer fehl am Plat-
ze. Und das Geheimnis der
Vermehrung des Volkes
wird wohl immer eines
bleiben. Nun arbei-
ten die Miihlhei-
mer an einer Er-
weiterungs-CD
fiir den sehr er-

folgreichen dritten Ableger der Serie. Endlich
diirfen auch die Frauen siedeln, und nicht nur
das — diesmal geht es der Miinnerwelt an den
Kragen. Denn wo die kriegsliisternen Amazonen
sich niederlassen, ist das andere Geschlecht
nicht einmal als Zaungast erwiinscht. Das neue

. Volk soll sich in vielen Disziplinen von den
TR AL

minnerdominierten Romern, Agyptern und Asia-
ten unterscheiden. Zwei neue Kampagnen bieten
die Gelegenheit, sich auf Seite der waffenschwin-
genden Feministinnen zu stellen oder gar mit
den drei Vélkern des letzten Teils
gegen die neue Bedrohung zu
bestehen. Neue Einheiten
wie beispielsweise der Dieb
oder der sonderbare Gong
sollen fiir die notige
Abwechslung und neue
Strategien sorgen. Diese
flinken Finger sind dazu
in der Lage diverses Gerit
wie Werkzeuge oder Waffen,
aus gegnerischen Siedlungen zu ent-
fernen, um sie der eigenen Okonomie zuzu-
fithren. Die Magie kommt auch bei den Ama-
zonen nicht zu kurz, und neue Zauber werden
den Kampf gegen die ménnlichen Artgenossen
einfacher gestalten.

Neue Multiplayerkarten sowie Einzelspieler-
szenarios gegen die KI werden fiir weitere Her-
ausforderungen nach dem Durchstehen der Kam-
pagnen sorgen. Der erweiterte Editor macht das
Kreieren von Missionen noch einfacher und wird
natiirlich das neue Amazonen-Volk ebenfalls
unterstiitzen. Im September kinnen gestandene
Méinner dann auch ihre weibliche Ader ausleben
und sich auf die Seite des vermeintlich
schwachen Geschlechts schlagen. mw
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Dreamcast: Das Offizielle Magazin
Eine Konsole. Ein Magazin. Eine GD-ROM.
Alles Uber das schnellste Spielesystem der
Welt in einem Heft.

Das eiﬂze Magazin
mit GD-ROM!

- Dreamcast;

[ S DAS OFFIZIELLE MA=AZIN
Die schnellste Konsole der Weit

Mit 128 Bit ins ndchste Jahrtausend

splelmrt
mir!

Dreamcast startet
in Europa: direkt
von der IFA ins
Wohnzimmer

Zubehtr, das jeder haben muB

Probierpackung 4 =
Greift zu! Wir sind umsonst! We: . % - VERLAG |
Frisch von der IFA! cofd ke Vs enbs Dt Mok el Selte 12 4
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Command &

Das am heftigsten erwartete Spiel
des Jahres. Eine neue Generation
von Echtzeitstrategiespielen. Der
& Traum von Millionen von Fans. ,
- Aufsehenerregende Lichteffekte. CReEGIR
Knallharte Gegner-KI. __ ; :
Tatsédchlich ist kaum ein Computer-
spiel mit soviel Spannung (und
. Ausdauer) erwartet worden wie
. der dritte Teil von Westwoods
legendirer ,Command &
Conquer"-ﬂelhe, di
ganzes Genre zu def
der ,genialen” Verdffe
politik von Electror ielt
die Presse ihre Tes wsf ererst‘am-“_'
Verkaufstag, dem 26. .
Angeblich war der Grund Angst
vor Softwarepiraten*. Dies raumte
aber nicht unser MiBtrauen aus.
Gab es etwas zu verbergen? Fiirch-
ten die C&C-Entwickler etwa die
' Konkurrenz? Das machte uns neu-
gierig. Intensiv fiihlen wir dem .
maoglichen alten und neuen
| Genrekonig jetzt auf den Zahn...

\ Ty 7
N 40 Vg



*Aus gewodhnlich gutunterrichteten Kreisen horten wir trotzdem, daf® schon
. Wochen vor dem Verdffentlichungstermin deutsche und englische Vollversionen
auf den einschliigigen Warez-Webseiten zu finden waren.
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Griines, giftiges und blaues,
explosives Tiberium wuchern
nun um die Wette

- beeren

www.tiberiansun.com

LLLECLELY

Optisch hat sich seit 1996 einiges getan. Die Auflésung ist
griéBer, Gebiude sind animiert, echtes 3D-Terrain hat EinfluB auf

die Bewegung der Einheiten

ommand & Congquer, die Legende! Und nun

der dritte Teil! Millionen von eingeschwo-

renen Fans richten ihre Hoffnung auf

das neue Spiel: Eine Fortsetzung der

Story aus dem ersten Tiberium-

konflikt, eine neue Ara im epochalen

Zwist zwischen der UN-Schutztruppe

GDI (Global Defense Initiative) und

der sinistren, auf uralte Geheim-

sekten zuriickgehenden Bruderschaft

von Nod — also endlich die Kldrung

aller offenen Fragen. Die ,Erfinder”

des Echtzeitstrategiegenres kehren

zuriick, mit neuen, atemberaubenden

Innovationen in Gameplay, Kiinst-

licher Intelligenz, Missionsablauf,

Einheitendesign und sicherlich einer nie gesehe-
nen Grafik, die
jedem Strategen das
Wasser in die Augen
treibt. Kurz: Neue
Meilensteine an allen
Ecken und Enden.
Entsprechend enthu-
siastisch wurde Tibe-
rian Sun von weiten
Teilen der Fachpres-
mit Vorschufilor-
dekoriert.
Nur: Was ist dran an

- der ,neuen Sonne
- der Strategiespiele?

i ewigen Eis wird
' erbitterte Krieg

Betrachten wir es mal eingehender. Was ist der
Aufhénger, der Startpunkt fiir die neue Story?
Naja, Kane ist zuriick. Eigentlich dachten wir
alle, der schiidelrasierte Finsterling hitte den
Jordan schon vor langem iiberquert — weit
gefehlt. Wir kennen diesen Effekt doch aus
Film (Funk) und Fernsehen. Ein neuer Teil muf
her, da die Beliebtheit des Originals entgegen
der Marketing-Prognosen noch Jahre anhilt,
also wird — Schwupps - der Held wieder aus
dem Hut gezaubert. Es muf ja nicht gleich so
haarstridubend konstruiert zugehen wie zum
Beispiel im Fall Alien 4. Die anfingliche Ab-
wesenheit des Sektenoberhauptes bringt
zunéchst eine Variation ins Spiel. Als Comman-
der der Nod-Truppen miifit Thr zuallererst
die Abtriinnigen um Euch scharen und dazu




mifliebige Unterfiihrer (gemeint ist der aal-
glatte Hassan) kaltstellen, bevor der Weltkrieg
wieder so richtig in die Génge kommt.

Uberhaupt ist das Antlitz unseres Mutterpla-
neten im Jahre des Herrn 2030 durch das iiber-

handnehmende Tiberium schrecklich entstellt.
Schleichende Vergiftung und Mutation bedrohen
die Bevilkerung, so dafi die UN-regierte Popula-
tion wenn nicht gleich in den Weltraum, dann
doch wenigstens auf die Polkappen flieht — dort
scheint das Tiberium nicht so gerne zu wachsen.
Die Bruderschaft dagegen verbirgt sich — typisch
Geheimbund — in unterirdischen Bunkern. Uber-
haupt entwickeln sie ihren latenten Hang zur
Geheimniskréimerei weiter, Tunnelpanzer, Tarn-
vorrichtungen und blitzschnelle Angriffe aus
dem Hinterhalt prigen ihre Strategie. Gerade
die unterirdisch operierenden Mannschaftstrans-
porter ermoglichen unterhaltsame Blitziiberfalle,
was mir in einigen Situationen wertvolle Dienste
leistete. Packt einen Ingenieur und eine Hand-
voll Infanteristen hinein, zielt in die Mitte der
feindlichen Basis und — schwupps — habt IThr sei-
nen Bauhof oder die Raffinerie eingenommen
und verkauft. Die GDI kontert mit dem Auslegen
fester Betonplatten in ihrer Basis. Hat da
jemand ,Sandwurm“ gesagt? Mich erinnert
auch manches in Tiberian Sun an den direkten
Vorginger Dune 2000.

Dagegen nimmt sich der Nod-Maulwurfspanzer
recht konventionell aus, er kann sich a la Star-
craft in ein zeitweilig ortsfestes Geschiitz ver-
wandeln. Die mobile Artillerie der Nod, der die
GDI nichts so recht entgegenzusetzen hat, ist
eine unschétzbare Unterstiitzung bei konven-
tionellen Angriffen. Im Gegensatz dazu bleibt die
GDI beim Bewiihrten — ihre Schwebetanks, aus-
geriistet mit Raketenwerfern oder Disruptoren
auf Kettenfahrgestellen (die mit zerstirerischen
Schallwellen operieren), bilden das Riickgrat der
Streitkrifte. Auf den Mammutpanzer miissen
C&C-Strategen diesmal leider verzichten, und
vom noch furchtbareren Mammut Mk.IT kinnen

ZAYS

Stindige Raketen- und
Stealthangriffe bringen
eine ganze Basis in
Unordnung

Die Akteure

Kane: Der jlingere Bruder des Teufels,
Fihrer der fanatischen Nod-Sekte und
treibende Kraft hinter der schleichenden
Tiberium-Vergiftung des ganzen Planeten
Erde. Erst raumt er abtrinnige Nod-Haupt-
linge aus dem Weg, dann holt er zum
Vernichtungsschlag gegen die Reste der
freien Welt aus.

Hassan, der abtrinnige Nod-Empor-
kémmling. Er wird zum verratenen Verrater.

Oxana, Medienblondine im Dienst des
Boésen und eine wichtige Figur beim
Ausschalten von Hassan

General Solomon, der die Aktionen der
GDI von der Orbitalstation ,Philadelphia”
aus lenkt, muB einsehen, daB sein Ab-
kommen mit Hassan keinen Pfifferling wert
ist, weil der Erzfeind in Person wieder
aufersteht.

McNeil, der aufrechte Held. In seiner
Rolle verhelft |hr der GDI zum Sieg. Er
ist der Mann, der im Brennpunkt des
Geschehens steht

Eine typische Vertreterin der ,Verges-
senen”. Umagon, wie sie sich nennt, geht
dem GDI-Helden McNeil zunéchst an die
Gurgel, bietet ihm dann aber Zusammen-
arbeit an, wenn er ihrem Volk gegen die
Nod-Plage beisteht. Von der griinen Tibe-
riumkristallakne abgesehen ist die Dame
gar nicht mal so unansehnlich.

Slavik, der eifrige Erfiilllungsgehilfe Kanes.
Von Oxana vor einer qualvollen Hinrich-
tung durch Einwirkung von ,Toxin"
bewahrt, ist er McNeils Pendant auf
Seiten der Nod-Bruderschaft.



Nur fiir Nebenaufgaben zu
gebrauchen: Der MG-Schiitze

Im Zusammenspiel mit
Sensoren schiitzt die Flak
sogar vor dem Banshee-
Fighter

Die Krone der Schopfung:
Das Mammuth Mk. Il

GDI-Strategen ,aus technischen Griinden“
immer nur einen einsetzen. Die beliebten Oreca-
Jéager stehen wiederum zur Verfiigung, aller-
dings sind sie durch die Flak recht leicht im

Zaum zu halten. Infanteristen sind wichtiger

geworden, vor allem die Bazooka-Jungs der
Bruderschaft sind schnell in grofien Stiickzahlen

* ~hergestellt und bilden dann eine iiberméchtig

starke Streitmacht. In den spéten Phasen eines

Die GDI bewegt sich
gerne durch die Liifte.
Nachschub und
Truppenbewegungen
besorgt der Senkrecht-
starter Carryall.

Der Stolz der GDI
Bodentruppen: Der
Supertank mit
Disruptorgeschiitz

bt

Vernichtende Schlige und
zuverlissige Patrouillen

auch in unwegsamem
Gelinde: Der GDI-
Hovertank

Multiplayerspiels greift dann sicher jeder zum
groflen Hammer, dem Ionenstrahl. Gegen ihn ist
kein Kraut gewachsen, allerdings lddt er sich
nur duflerst langsam wieder auf. So kommt
gegeniiber friiher etwas mehr Balance ins Spiel,
die Stérken und Schwichen der verschiedenen
Einheiten beider Seiten sind wichtiger geworden,
an einen Tankrush wie in der guten alten Zeit ist
nun nicht mehr zu denken. Damit wird das Spiel
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Kanonenjonny:

Der GDI-Titan

Schnell und listig:
Der GDI-Werwolf

Der mobile Sensor erkennt
Tarneinheiten und
unterirdische Aktivititen

Command and Conquer History: Der Tiberium-Konflikt

Als im Jahr 1995 die (bis dahin) kleine Firma
Westwood ein Spiel mit dem nichtssagen-
den Namen ,Command & Conquer” vor-
stellte, flihrte dies zu einer Revolution der
Computerspiele. Obwohl es nicht das ein-
zige Echtzeitstrategiespiel des Jahres war,

formte es wie kein zweites das Genre und
trat eine Lawine von Kopien los, die spater
spottisch als Clone&Conquer-Welle bezeich-
net wurde. Die Kombination aus adrenalin-

treibend schnellem Gameplay, raffiniertem
Missionsdesign und knackig-rockender
Hintergrundmusik trafen genau den Nerv
der Zeit. Vollig aufregend und aufsehener-
regend aber war die videolastige Présen-
tation, die mit Channel-Zippen und schnellen
Schnitten dem Geschmack der MTV-Gene-
ration entsprach. Der Natural Born Killer
hatte Pac Man endgiiltig abgelost.

Erstmals wurde Strategie, bis dahin eine

eher gemitliche Angelegenheit, mit Action
verkniipft. Zehntelsekunden spielten eine
Rolle. Das Schicksal der Erde stand — wie so
oft — auf dem Spiel, aber diesmal in einer
kaum gekannt dichten Atmosphare. Egal,
ob auf Seiten der guten Global Defense
Initiative GDI oder der sinistren Bruderschaft
von Nod unter dem Kommando des charis-
matischen Bésewichts Kane — Spielspal}
pur war garantiert.
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o M gllt: Der

Moped mit Durchschlags-
kraft: Das Nod-Bike, eine
starke Einheit

N
-

Krieg der Maulwiirfe: ein
Nod-Tunnelangriff

M fiir eine
~ Nod-Tunneltransporter.
Blitziiberfille aus der
Tiefe, begleitet von der
nTeufelszunge”,
verbreiten garantiert
Chaos beim Gegner.

tatsdchlich etwas komplexer,
allerdings bei weitem nicht so
wie bei Spieltiefegiganten a la
Total Annihilation oder War-
zone 2100. Auch bei Tiberian Sun mischt nun
eine dritte Fraktion mit: ,Die Vergessenen®, vom
EinfluBl des unirdischen Tiberiums mutierte
Menschen, die zu Anfang mit der Nod-Bruder-
schaft liebdugeln, es dann aber als Fehler erken-
nen und so zu wichtigen Sympathisanten der
GDI werden. Sie stellen im wesentlichen die
Scharfschiitzen und Bombenleger (Tania 148t
griilen, auch wenn sie nicht selbst kommen
konnte). Auflerirdische Technologie bereichert die
taktischen Méglichkeiten weiter, der Banshee-
Flieger der Nod ist demzufolge eine furchtbare,

wenn auch letztlich nicht unbesiegbare Waffe.
Die KI bedient sich dieses Arsenals nicht beson-
ders kreativ — in den Solo-Missionen reagiert sie
nach festen, {iberschaubaren Regeln. Ihr kinnt
sie ohne Probleme immer wieder in dieselbe
Falle laufen lassen. Feste Abldufe (alle 10
Sekunden kommt wieder ein Infanterist...) hal-
ten zwar den Spieler auf Trab, vor allem wenn
seine Ressourcen zu Anfang einer Mission noch
beschrinkt sind, bieten aber keine grofien stra-
tegischen Herausforderungen. Um die Langzeit-
spielbarkeit ist es darum nicht gut bestellt.

Command and Conquer History:
' Alarmstufe Rot

Schon im darauffolgenden Jahr, mitten in der
aufbrausenden Welle der Klone, erfand West-
wood einen neuen Dreh: Mit etwas verbesserter
Grafik - erstmals in SVGA, also 640x480
Bildpunkten — und einer komplett neuen Story
sorgte ,Red Alert” (Alarmstufe Rot) erneut fir
Furore. Angesiedelt in einer Parallelwelt, die
einen veranderten Ausgang des zweiten Welt-
krieges voraussetzte (librigens ein beliebtes
Thema der klassischen Science Fiction), lenkte

der Spieler flr die Aliierten oder die erstarkten
Sowijets konventionelle und auch futuristische
Einheiten durch die Pixellandschaften. Im Mut-
terland USA wurde Red Alert als Add-On zu
Command & Conquer verkauft, nur in Deutsch-
land galt es als eigensténdiges Spiel und
Teil 2. Deswegen wird nicht die fortlaufende
Numerierung, sondern der Untertitel des drit-
ten Teils , Tiberian Sun” so sehr in den Vorder-
grund gestellt. fe

o
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Dadurch, daf der KI nur
wenige Algorithmen oder
Verhaltensregeln zur Ver-
fiigung stehen, laufen die
Missionen bei einer Wie-
derholung stets nach dem
selben Schema ab. Im Mul-
tiplay- bzw. Skirmish-
modus versucht die KI,
schnellstméglich mit schwe-
ren Einheiten zu operieren.
Gelingt das nicht, zeigt sie
sich erstaunlich unflexibel.
Zwischen taktischen Nadel-
stichen, Panzerangriffen
und der groBen Klatsche
mit Hilfe der Ionenkanone
(bzw. den diversen Rake-
ten) bleibt anscheinend
nicht viel Raum. Auch die
eigenen Einheiten verhal-
ten sich nicht besonders

Die Teufelszunge verwandelt

eben noch wildentschlossene

GDI-Cyborgs in lustig
herumspringende
Flammenminnchen

Der sagenumwobene Tempel
von Nod: Einmal erbaut, li3t
er fiese Sepezialeinheiten zu

programmiert. Nach ,alter Viiter
Sitte“ gleicht die KI ihre
Schwiichen durch Mogeln aus:
Der Gegner trifft, ohne vorherige
Aufkldrung, gezielt wichtige
Gebédude in unserer Basis mit
Ionen- oder Raketenbeschuf,
verfiigt tiber mehr
Geld bzw. errich-
tet Gebidude und

® Nach dem Erfolg von C&C warf

| lance im Multi-Modus (tank-rush

schlau. Schickt Ihr eine

irgendwohin, wird sie sich nicht verteidigen, bis
sie ithr anvisiertes Ziel erreicht hat. Wenn sie es
denn iiberhaupt erreicht. Es gibt ein eigenes

Silo des Todes: Hier entstehen die Nod-Raketen da

Menii fiir Wegpunkte bzw. Patrouillen, darunter
die offensive Patrouille, die das erméglicht, was
in allen anderen Strategiespielen Standard ist,
ndmlich die Fihigkeit einer Einheit, auf Gegner
angemessen zu rea-
gieren. Immer noch
ungelist ist das Pro-
blem gemischter In-
fanterietrupps: MG-
Schiitzen stellen sich
nahe am Ziel auf und
werden dabei von
den eigenen Grena-
dieren oder Bazooka-
tragern bombardiert.
Verluste sind so vor-

o
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Einheiten einfach
schneller als ein menschlicher
Kontrahent. Verliert der Computer
ein strategisch bedeutendes Ge-
bédude, ersetzt er es in
der Regel nicht, son-
dern baut planlos Ein-
heiten in den anderen
Fabriken weiter.

Ob sich Tiberian Sun im Multiplayer
zwischen menschlichen Mitspielern
langfristig bewidhrt, muB die
Zukunft zeigen — wie frither sind
hier Massenangriffe und Super-
einheiten der Schliissel zum Erfolg,
nicht etwa kreative Strategien.
Natiirlich ist die Palette der Einhei-
ten ausgewogener als damals in der
Steinzeit der Echtzeitstrategie, aber
inzwischen die Konkurrenz

beachtlich ist und der Neuartigkeits-
bonus diesmal wegfillt, wird es sich vermutlich
im Internet gegen Starcraft, Total Annihilation
oder Age of Empires nicht durchsetzen konnen.
Wie im Vorldufer — dem Tiberium-Konflikt —

Verlustreiche
Spihereinsitze
bereiten den Weg fiir
ein effizientes Raketen-
bombardement

~ Die zweite
Generation: TA

die Spieleindustrie in groRer Zahl
Kopien auf den Markt. Alle zeich-
neten sich durch relativ schwa-
che (schummelnde) Kl, pixelige
Einheiten-Sprites, flache Land-
schaften und maRige Spielba-

etc.) aus. Das anderte sich 1997,
als Cavedog mit Total Annihila-
tion echtes 3D-Terrain, aus Poly-
gonen aufgebaute Einheiten, eine
bemerkenswerte Kl und durch-

dachte Steuerung vorstellte und
durch buchstéblich hunderte ver-
schiedener Einheiten eine aus-
gezeichnete Balance von Strate-
gien und Gegenstrategien im
Solo- und Multispiel erreichte.
Gerade in Mehrspielerschlachten
zeigt sich, dal® man Spielbalan-
ce bei entsprechendem Pro-
grammiereinsatz nicht nur durch
Zahlenbeschrankungen (lhr dirft
von dieser Einheit nur soundso-
viel Stiick besitzen...), sondern
auch durch geschicktes Abstim-
men von Produktionskosten und
Anti-Waffen erreichen kann.




Die dritte
Generation:

- vor allem fiir Egoshooter und Flug-
simulationen wirkte sich auch auf
. Strategiespiele aus. Simple Drauf-
sicht oder Iso-Perspektive war nun
# nicht mehr das Non-Plus-Ultra;
auch in puncto Einheiten-KI und
* Steuerung lalt sich durch die wei-
terentwickelte Technik mittlerwei-
le ein hoheres Niveau erreichen.
Activisions Battlezone vermischte
die beiden Genres, erst Warzone
2100 aus den Pumpkin Studios
zeigte, welche Moglichkeiten aktu-
elles Software-Engineering fir die
JKklassische” Echtzeitstrategie
bedeutete. Néach-
ster Kandidat fiir
das bestausse-
hendste Spiel des
Genres ist Top-
wares Earth 2150,
dessen Vorlaufer
2140 noch in der
Armada der C&C-
Klone mitsegelte,
wenn auch in den
vorderen Rangen.

Earth 2150 -

——

Immerhin bewies
er, dal3 die pol-
nischen Entwick-

ler des Spiels viel
von Kiinstlicher
Intelligenz und
Missionsdesign

verstehen - die
aktuelle Betaver-
sion von Earth
2150 gestattet
Ausblicke  auf
eine atemberau-
bende Optik und erstaunliche Ein-
falle im Einheiten- und Spieldesign
(z.B. echte Tageszeit- und Wetter-
veranderungen mit entsprechen-

¢ Generation wie Dark Reign 2 oder
Star Trek: New Worlds werden
nicht vor nachstem Friihjahr er-

in diesem Winter die Spitzenposi-
tion der Sci-Fi-Echtzeitstrategien
einnehmen konnte.

den Licht- und Schattenverhaltnis- =
sen). Weitere Vertreter der dritten

scheinen, so daR das neue Earth

Der Stolz jeder

J Grafikengine sind
spektakuliire Explosionen.

_ Leider wirken sie hier
“relativ grob-pixelig und
wenig transparent. Auch
diesmal gewinnt die
Konkurrenz nach
Punkten. Am schénsten
sehen noch die
griinglimmenden
Einschlige der Nod-
Chemieraketen aus.

diirft Ihr dann und wann (nicht
immer) Eure nidchste Mission
selbst auswihlen. Ihr kionnt
entscheiden, ob Thr schnell und
hart, oder auf Umwegen und dafiir sicherer vor-
geht. Angenehm ist dabei, daBl Euch die Mis-
sionsbeschrei-
bungen nun
schon vor Eurer
Entscheidung
zuganglich sind.
Die zusitz-
lichen Missio-
nen, die also
nicht unbedingt
zum Gewinnen
erforderlich
sind, bieten vor
allem den Ser-
vice, dafi dann
das Spiel nicht
allzu  schnell
vorbei ist. Ei-
nen echten Vor-
teil fir das
Erreichen des
Hauptziels ha-
ben sie nicht.
Das sozusagen
postapokalyp-
tische Szenario
— immerhin hat das iiberhandnehmende Tibe-
rium grofle Teile der Erdoberfliche unbewohnbar
gemacht — nimmt etwas von der originalen, stets

aufregenden ,Kalter-Krieg-Atmosphéire® weg.
Sowird nun nicht mehr wie im ersten C&C
um ganze Nationen gekdmpft. Statt dessen
tritt ein Held auf — McNeil —, mit dem sich
der Spieler identifizieren kann, und auch die ein-
zelnen Einsétze betreffen irgendwelche Orte auf
dem Globus. Dadurch gewinnt Tiberian Sun

Mal was anderes:
Der Status von
Gebiuden in

Raffinerien und
Silos zeigen
zusiatzlich die

Wiirfelform

Fiilllmenge an

gegeniiber dem Original mehr Abenteuercha-
rakter, verliert aber etwas den Duft der grofien
weiten Strategie.

Zusammenfassend kann man sagen, dafl West-
wood mit Tiberian Sun eine echte Steigerung
gegeniiber dem ersten Tiberium-Konflikt und der
Alarmstufe Rot gelungen ist — C&C-Fans wer-
den’s ihnen danken. Andererseits halten sich die
Innovationen und Verbesserungen in Grenzen.
Da haben Andere bereits Mallstabe gesetzt. Die
Bedienbarkeit und Benutzerfithrung bleibt klar

Wenn es nicht die Verkaufsversion

gewesen ware, wirde ich es fiir einen mehr als
schlechten Scherz halten. Das soll der Nachfolger
zu Command&Conquer sein? Ich habe nicht wirk-
lich an eine Revolution im Genre geglaubt, aber
das Ergebnis ist doch schlechter als ich jemals
ahnen konnte. Das Missionsdesign ist einfallslos,
die Zwischensequenzen kénnen auch nicht auf
Dauer von dem enttauschenden Gameplay ablen-
ken und die Kl hat die Bezeichnung nicht verdient.
Multiplayergefechte werden wieder durch flinke

NA JA :
Bedienung der Maus und einem Uber-

schuB an Einheiten gewonnen statt durch Strate-
gien und taktische Finesse. Ich schlieBe mich Fritz
an und kann mir auch nicht erklaren, was an der
Entwicklung drei Jahre gebraucht haben soll.
Selbst Fans der Serie werden enttduscht sein.
Aber zum Gliick aller Freizeitgenerale gibt es
genug Besseres auf dem Markt. Die Macher von
C&C sollten Gber ihre Zukunft und den Wechsel
des Genres nachdenken. Mir bleibt nur tbrig, auf
Earth 2150 und Age of Kings zu warten.

VA2AYS



hinter vergleichbaren Strategicals zurtick, fiir
Abwechslung ist auch nicht in dem MaBe
gesorgt, wie wir es inzwischen, Ende 1999,
erwarten. Das vielgeriilhmte C&C-Baumentii ist
durch die vielen Einheiten von Tiberian Sun
iiberfrachtet und uniibersichtlich geworden.
Auch die Grafik bleibt trotz aller Vorschul-
lorbeeren relativ grobpixelig und unspektakulér,
die vorab gefeierte ,MegaVoxel“-Engine erkauft
sich die letztlich nicht ausgeschopften Moglich-
keiten einer Voxel-3D-Darstellung mit extre-
mem Hardwarehunger. Zum Vergleich auf
einem Einsteigerrechner (Pentium 233, 64 MB

Reichlich umstindlich zu bedienen, aber
immerhin vorhanden: Wegpunkte, auch
fiir Patroullien verwendbar

Nicht nur Wegpunkte kénnen jetzt
definiert werden. Auch deploy points
leiten neue Units von der Fabrik weg

Ich bin enttauscht. Tiberian Sun ist

GEHT SO

ein gut zu spielendes Echtzeitstrategical. Wenn es
vor zwei Jahren veréffentlicht worden ware, hatten
wir uns alle gefreut und gesagt: ,Hey, wieder mal
‘ne gute Command & Conquer-Kopie”, Das ist es
letztendlich auch. Die paar Lichteffekte sind ja ganz
hiibsch, und Grafik und Kl sind eindeutig besser
als in C&C 1 oder 2. Das ist aber auch keine Kunst,
denn beide Versionen besalen eine legendér
schlechte KI und eine relativ billige Grafik. Damals
innovativ, inzwischen vallig tberholt. Leider blieb

Basis
unsere
gepanzerten
Buggies von einem
Vulkanturm aufge-
halten (1), eine
Erkundung des
Umfeldes enthiilit
eine Unfalistelle:
ein Bus blockiert
die Gleise (2), das
Zerstiren des
Autos bringt den
Zug ins Rollen (3)
und dieser kracht
in den
Geschiitzturm: der
Weg ist frei (4).

RAM) installiert, lie} sich das Scrollen bereits
nicht mehr als butterweich, sondern eher als
ruckelig bezeichnen. Auflésungen bis max.
800x600 entsprechen nicht mehr dem techni-
schen Stand, vergleichbare Spiele bieten seit
lingerem schon bis zu 1280 x 1024. Groflere
Scharmiitzel auf dem Bildschirm verringern die
Spielgeschwindigkeit, oft hilft ein Verstellen des
Tempos. Einzig die Présentation mit Hilfe
der aufwendigen Zwischensequenzen und der
gescripteten Einfiihrungsteile der einzelnen
Missionen sind gewohnt gut gelungen. Und da
sich die beiden Kampagnen von einigermalen
erfahrenen Spielern durchaus an einem
Wochenende bewiiltigen lassen, kinnen wir das
Spiel guten Herzens nur echten, eingeschwore-
nen C&C-Fans und Genre-Einsteigern empfeh-
len. Strategiefeinschmecker werden woanders
eher fiindig. fe

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 200 MB HD, 4 MB Grafik
4 xCD,
Empfohlen: P300, 128 MB RAM, 16 x CD

::_;A-né of Kings

Was hat Ensembles (Microsofts)
Historienschinken in diesem
Zusammenhang verloren, wer-
det lhr Euch fragen. Ganz ein-
fach: Es ist der kommerzielle
Hauptkonkurrent fiir Tiberian
Sun in diesem Herbst. In einem
Monat dirft Ihr den Test lesen,
bis jetzt ist nur soviel zu sagen:
Age of Kings besitzt doppelt
soviele Kampagnen (vier), ein
flottes Dutzend verschiedener
Valker (mit charakteristischen
Eigenschaften und Einheiten),

ansehnliche Grafik (Auflosun-
gen bis 1280x1024), eine nur
noch von der Rechnerleistung
abhangige Maximalzahl an
Units und eine Kl, an der es
nichts mehr zu meckern gibt.
Vom Spielspal® (und der Lang-
zeitspielbarkeit) her dirfte das
Ritterspektakel in Solo- und Mul-
timodus an Westwoods letztem
Erzeugnis vorbeiziehen, einzig
der Kultfaktor bleibt strittig.

Name ...Command&Conquer:

............... Tiberian Sun
Genre: - i T Echtzeitstrategie
Hersteller ........ Westwood/EA
Schwierigkeit ....... einstellbar
gy | RN R ca 100 Mark
Steuerung ...... Maus, Tastatur
e S P T deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer .......... Modem 2,

..... i eneaes s GEAR 4. IPX.8

der einstige Innovator auf seinen
Lorbeeren sitzen. Westwood war einmal flhrend,
muB die Pole Position aber jetzt endgiiltig ab-
geben. Eine nicht allzu intensive Uberarbeitung
der alten Engine reicht nun mal nicht aus, da
bietet die Konkurrenz sowohl optisch als auch
spielerisch weit mehr. Was haben die Jungs von
Westwood denn die letzten drei Jahre gemacht?
Bietet ihr Firmensitz Las Vegas wirklich zuviele
Ablenkungen, um dann noch gute Arbeit ablie-
fern zu kdnnen?




Die Welt von Tiberian Sun - Aus der

i

Die Waffenfabrik erstellt die schweren Der Heliport stellt unsere
Einheiten. Dort solitet lhr zuerst einen Jéger her und versorgt
zweiten Sammier in Auftrag geben. sie mit Munition.

)
Fo il

Die verbesserten Kraftwerke produzieren noch gl —
mehr von der dringend benétigten Energie -

i e

Die legendire Hand von Nod produziert unsere
Infanteriebots

)

Gleich neben dem Tor hat sich ein
Maulwurfpanzer eingegraben. An ihm
kommt so schnell keiner vorbei.

T

&

Hier begibt sich ein Bazooka-Schiitze an
die Front. Pech fiir ihn, daB er dabei das
Tiberiumfeld durchqueren muf3.

Die GDI bewacht die zweite Briicke zu ihrer Basis
durch einen miichtigen Titan-Mech.

Dieses neuerrichtete Kraftwerk ist im Gegensatz
zu den anderen noch nicht mit Zusatzturbinen
ausgeriistet.

=
Sl

Die Werkstatt der GDI. Hier werden sie ihre
beschidigten Fahrzeuge reparieren.

it

Die Basis ist jetzt noch schlecht verteidigt - das
ist unsere Chance.

Die GDI-Kommunikationszentrale, voll bestiickt.
Das bedeutet, sie kénnen Jagdspiher und
lonenwerfer einsetzen. Jetzt ist Eile geboten!

Ein Flugabwehrturm verhindert, daR wir unsere
Harpyen einsetzen - noch...

Dieser Abwehrturm ist mit der 50mm- Vulkan-
Zwillingskanone ausgestattet. Er hat einem

Dutzend unserer Bazooka-Schiitzen nichts
Iintgegen:usetzen.




Nur im Bauhof kénnen weitere

Gebiéude errichtet werden - ein Unsere Tiberium-Raffinerie ist direkt am
lohnendes Ziel fiir automatischen Tor plaziert, so vermeidet
weitreichende Waffen. der Sammier lange Anfahrtswege.

Die Kraftwerke sind essentiell fiir
Produktion und Verteidigung, sie miissen
unbedingt geschiitzt werden.

Die Funk- und Radarzentrale gibt uns
Uberblick iiber die gesamte erforschte
Karte.

Unsere Basis wird vom Laserzaun gegen
Bodenangriffe geschiitzt.

Flakstellungen schiitzen uns vor den GDI-
Orcas und ihrer Jetpack-Infanterie.

Auch der Zugang zur wichtigsten
Briicke wird von einem
Maulwurfpanzer bewacht.

4 Laserkanonen werden auch mit gepanzerten
Bodenfahrzeugen fertig.

Die Briicke fiihrt direkt auf das wichtigste
Tiberiumfeld der GDI. Gelingt es uns, dort
einen Briickenkopf mit Maulwurfpanzern
und Artillerie zu errichten, kénnen wir sie
vom Nachschub abschneiden.




Der schwarze
Kontinent im

19. Jahrhundert -
vollig umnachtet

Name ..Dark Secrets of Africa

H oward Hawk ist so etwas wie ein
inoffizieller Vorfahr von Indiana
Jones. Im ausgehenden 19. Jahrhun-
dert forscht er nach dem Grab des Pha-
raos Schischak, wird dadurch jedoch in
eine 15teilige Kampagne hineingezo-
gen, in deren Verlauf er den gruselig-
sten Uralt-Mythen {iber den Weg lauft.
Dabei steht der Spieler in Gestalt von
Hawk zu Beginn einer Mission in der
Nihe eines Afro-Dorfes, wo es Krieger
und Tréger anzuheuern gibt. Auch
Vorrite sind hier gegen klingende Glit-

zersteine erhiltlich, wihrend das eine Die Karawane hat den vergessenen
oder andere Gesprich mit den Orts- Dschungeltempel erreicht...

Die Magie sieht gar nicht mal so
uncool aus

anséssigen ganz umsonst zu haben ist.
Aus der Vogelperspektive folgt nun die Echtzeit-
Erforschung der Gegend (Wiiste, Dschungel ete.),
wobei oft schon Kidmpfe gegen Riuber und Mon-
ster zu bestehen sind — die freilich erst spater
richtig interessant werden, wenn Hawk gelernt

Genre ...... Strategie-Adventure
Hersteller ..... New Generation/
............... Magic Bytes/THQ
Schwierigkeit ........... i
Proll - i i . .80 Mark
Steuerung . .Maus, Tastatur i ] k
Spiel . -y hat, mit Magie um sich zu werfen.

Ist der jeweils gesuchte Tempel (bzw. seine
Ruine) dann gefunden, schleicht sich Hawk ohne
Unterstiitzung hinein — die Boys bleiben lieber

drauflen. Etliche Kdmpfe, mehrere Schiitze sowie
einige Puzzles spiter hat er dann sein Amulett
gefunden — oder was auch immer er braucht, um
in der néchsten Mission die néiichste alte Legende
zu untersuchen. = jn

Mindestanforderung P133, 32 MB RAM, 4x CD, 600 MB
RAM
Empfohlen: P233, 64 MB RAM, 8x CD

Harte Kimpfe in
schattigen Kavernen

Hawlk hackt sich
durch eine Geheimtiir

Joe Nettelbeck

Also, eines mal vorweg: Im Vergleich

zu einer fritheren Secrets-Version, die mich vor
einigen Monaten ereilte, hat sich eine ganze
Menge gebessert, da beilt die Maus keinen Faden
ab. Freilich will das nicht soviel hei3en, wie sich
die Hersteller erhofft haben mogen, denn seinerzeit
ware der Titel ohnehin ein Komplettverrif gewor-
den. Heute handelt es sich mit besserer Grafik und
vor allem griffigerer Steuerung wenigstens um
ein halbwegs verninftiges Spiel, das aber doch

an vielen ungefeilten Ecken krankt. Die Wegesuch-

NA JA

Routine ist z.B. unter aller Kanone und
die Point & Click-Steuerung funktioniert etwas zéh
{manchmal auch gar nicht, so da® neu geklickt
werden muB). In puncto Atmosphére haben sich
die Designer erkennbar Miihe gegeben, aber auch
hier sorgen etliche Schwachen eher fiir Minus-
punkte: Wenn etwa Hawk so klingt wie der Nach-
wuchskassierer in der Volksbank um die Ecke (von
anderen Besetzungs-Stinden gar nicht zu reden),
dann habe ich schon so meine Schwierigkeiten,
den Kerl ernstzunehmen...

AV
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gyeballter
Voodoo-Power
erobert der
Schattenmann
den Genre-Thron

Michael hangelt sich durch
eine Sumpfgegend in
Louisiana

Der Shadow Man kann sich
eine weitere dunkle Seele
einverleiben

D er Tod 1st nicht das Ende. VerliBt eine Seele
die sterbliche Hulle, die ihr fiir ein paar
Jahrzehnte als Wirt diente, findet sie im Reich
der Toten eine neue Heimat. Dort fristen die Ver-
storbenen ihr kldgliches Dasein, ohne Vergan-
genheit und ohne Zukunft. bevolkern das
Odland, schleppen sich durch diistere Hihlen
und wandern ziellos durch mysteriise Paliste.
Seit vielen Jahrtausenden schon schiitzen die
Shadow Men das Reich der Lebenden vor den
Gefahren, die in dieser spirituellen Ebene
lauern. Doch nun droht das Armageddon, was
sich der méchtigen Voodoo-Priesterin Nettie in
einem Traum offenbart. Die Legion, das ultima-
tive Bose, errichtete ein monumentales Bauwerk,

das Asyl, das allen dahingeschiedenen Méordern -

und Wahnsinnigen Unterschlupf bietet. Inmitten
dieser ,Kathedrale des Schmerzes” erschafft eine
gigantische Maschine durch sogenannte dunkle
Seelen eine Armee des Bésen, die den Tag des
jingsten Gerichts herbeifiihren soll. Nur der
Shadow Man Michael LeRoi ist in der Lage, in
das Reich der Toten hiniiberzuwechseln und die
bevorstehende Apokalypse zu verhindern.

Ihr steuert nun Mike alias Shadow Man in
Tomb-Raider-Manier via Third-Person-Perspek-
tive durch das distere Abenteuer. Um dabei die
Umgebung eingehender unter die Lupe nehmen
zu konnen, laBt sich ein Ego-Modus aufrufen, in
dem Ihr auch weiter entferntere Feinde besser
aufs Korn nehmen konnt. Hinsichtlich der kor-
perlichen Fitnef} steht der dunkelhiutige Prota-
gonist iibrigens der Vorzeige-Archiologin von
Eidos in nichts nach. Er kann springen, sich an
Mauervorspriingen oder dhnlichem festhalten,
daran hochziehen und nach hinten hin abstofien,
um somit auf eine ansonsten unerreichbare
Plattform zu gelangen. An Seilen entlanghan-
geln, Tauchen und Ducken bereitet dem Schat-
tenmann ebenfalls keine Probleme. Ferner kann
der Held seitlich Geschossen oder den Hieben
der Widersacher ausweichen sowie um einen
Gegner herumlaufen und ihn dabei mit Hilfe
einer automatischen Zielfunktion beharken.
Gegenuber seiner weiblichen Action-Adventure-
Konkurrenz hat Mike auBerdem zwei nicht zu
unterschétzende Vorteile. Zum einen ist er nim-
lich der Lage, beidhiindig zu agieren. So kann er
in der linken Hand beispielsweise einen Gegen-
stand halten, wihrend er mit der rechten seine
Waffe umklammert. Bei Spriingen gilt es jedoch

darauf zu achten. daf} der Recke 1iber mindes-
tens emne frete Hand verfiigt, damit es 1thm mog-
lich 1st. sich noch an der Ecke einer Plattform
oder "an emmem Felsvorsprung festzuhalten.
Aullerdem kann Mike nicht im herkémmlichen
Sinne sterben. Segnet er in der Welt der Leben-
den das Zeitliche, wird er im Jenseits als Shadow




den We_lten

Man wiedergeboren. Erlischt sein Lebenslicht
stattdessen im Totenreich. wird er lediglich an
den Anfang des jeweiligen Spielabschnittes
zuruckversetzt.

Nachdem Thr Euch zu Beginn wihrend eines
Marsches durch die Simpfe von Louisiana mit
der Steuerung vertraut gemacht habt, trefft Ihr

in einer Kirche Nettie, die Euch Eurer Equip-
ment aushandigt. Dies umfalit neben einer Akte
iiber fiinf Serienmaoder — die Vorboten der Apo-
kalypse — den Teddy von Mikes verstorbenem
kleinen Bruder Luke. Das Kuscheltier ist fiir den
Shadow Man nicht nur von sentimentalem Wert.
Obendrein fungiert der Pliischbir als eine Art
Teleporter, mit dem Ihr zwischen bestimmten
Schauplidtzen im Dies- und Jenseits hin- und
herwechseln kinnt, sobald Ihr die betreffende
Location einmal aufgesucht habt. Damit Thr
nicht unbewaffnet den verschiedenartigen
Widersachern gegeniibertretet, befindet sich
auch eine Pistole mit unbegrenzter Munition
unter den Ausriistungsgegenstanden. Im Reich

o

In dem Gefingnis laufen
wirklich viele agressive
Gesellen herum

der Toten verwandelt sich die Knarre in die o
Schattenwaffe, die statt blauer Bohnen Gespen- E

ster verschiefit, die den Korper eines Gegners g L
umkreisen, schliellich in ihn eindringen und ihm b 2% &;“‘*

seine Seele entreifien. Die dadurch erlosten See- i
len hinterlassen Lebenskraft-Energie, mit der
Ihr Euren Gesundheitszustand aufbessert. Zu
Beginn des Spiels kinnt Thr Eure Lebenskraft
nur maximal bis zur Hélfte wieder auffrischen.

Das Domizil von Jack The
Um weitere Segmente dieser Anzeige freizu- Ripper
schalten, mifit Thr den Loa, den Voodoo-
Gottern, an speziellen Altaren Opfer- | Geheirr
gaben in Form von kleinen Gefilien (den 1 Die Programmierer haben einige
Cardeaux) darbringen, die Thr wahrend witzige Goodies im Spiel versteckt.
Eures Streifzuges emnsammelt. Jeweils Verschlagt es Mike an spezielle
100 Stiick dieser Items sind fiir einen Schauplatze, werden dadurch
solchen Ritus vonnoten. . unterschiedliche Modi freige-
In erster Linie massen aber die dun- schaltet, die |hr dann im Haupt-
kien Seelen ergattert werden, bevor ment in der Rubrik ,Geheim-
sie in die Hande des Bosen fallen. Je nisse” aktivieren konnt. Diese
mehr dieser obskuren Objekte sich Optionen ermoglichen es
der Shadow Man einverleiben Euch zum Beispiel, das
kann, desto méchtiger wird er. Abenteuer mit anderen Cha-
Dadurch steigert sich neben der rakteren (u.a. als Nettie) zu
bestreiten, oder einen Nebel-
Modus fiir das gewisse
»Turok”-Flair anzuschalten. Beson-
ders kurios ist der ,Disko-Modus”:
Habt lhr dieses Feature aktiviert,
tragt Mike ein schrilles Quitfit, die
Szenerie wird durch Stroboskop-
Lichteffekte in den schillerndsten
Farben erleuchtet und als Hinter-
grundmusik ertont Disco-Mucke
der 70er Jahre.

dann mit mehr Energie aufladen
1aft, auch seine Schattenkraft. Mit %
deren Hilfe kann Mike die Sargtore
im Jenseits sprengen - vorausgesetzt |
natiirlich, er hat- die Schattenkraft-
Stufe erreicht. die fiir die Beseitigung der |
Blockaden notwendig ist. Hinter diesen

Toren fithren Wege in weitere Regionen \
des Totenreichs oder in Rdume. in denen L
hilfreiche Voodoo-Artefakte lagern. Abgese-
hen von einem Schutzschild (,Enseigne®),



Im Asyl lungern kettensigen-
schwingende Unholde herum
- Leatherface liBt griiBen!

Die ,.Schwestern” bewachen
die dunkien Seelen in den
Tempein

Mike LeRoi/Shadow Man
Nachdem Gangster seine
gesamte Familie ermorde-
ten, tauchte Mike LeRoi in
die Unterwelt von New
Orleans ein und wurde
zum Auftragskiller eines
Bokor (ein Voodoo-Prie-

ster). Eines Tages stiirmte die
machtige Priesterin Nettie in die
Spelunke des Bokors und pflanz-
te Mike die von ihr erschaffene
Schattenmaske in die Brust.

% - gefertigten

% manche dieser Gegenstiinde noch

*einen weiteren, ebenso niitzli-

¥ &
‘ ’4 éwm_;sten etwa beim Beseitigen von
& " speziellen Barrieren wertvolle

einem aus einem Kieferknochen
Trommelschlegel
(,Marteau®), einer kleinen Kiir-
~ bisflasche (,Kalebasse®) und
* einem kurzen Speer (,Baton®),
gkﬁnnt Thr noch die heilige Rassel
_ der Voodoo-Priesterin (,Asson‘)
* oder einen fackelihnlichen Stab
" (Flambeau®) in der verzweigten

‘Welt der Verstorbenen ent-
\ decken. Neben ihrer Funktion als
i:\ferteidigungswerkzeug besitzen

chen Verwendungszweck und lei-

Dienste. Damit Ihr in der Lage

seid, die Blutfille im Reich der Toten hinaufzu-
klettern, solltet Thr auflerdem nach den Poigne,
besonderen Armbindern, Ausschau halten.
Obwohl Mike als Shadow Man ohnehin iiber
erstaunliche Fahigkeiten verfiigt (er kann in
Blutseen tauchen ohne Luft holen zu miissen
und selbst Stiirze aus beachtlicher Héhe
figen ihm keinen Schaden zu),
kann er sich im fortgeschrittene-

ren Spielverlauf durch Voodoo-
Téatowierungen weitere ,iiber-
menschliche® Eigenschaften
aneignen. Diese Tatoos, ,Gad“
genannt, werden ihm verliehen,
nachdem er in Tempeln geschick-
lichkeitsorientierte Priifungen
gemeistert hat. Durch die erste Gad
kann sich der Held an brennenden Vorspriingen
entlanghangeln oder heifie Felsblocke verschie-
ben. Die zweite Gad befdahigt ihn, unbeschadet
tiber glithende Kohlen oder Feuer zu gehen, und
ab Gad Nummer Drei kann er durch brennende
Flussigkeit schwimmen, ohne verletzt zu werden.
Mit solchen Fihigkeiten und Acessoires ausge-

Die Hau

Nettie

Die  machtige
Voodoo-Prieste-
rin sieht aus wie
20, ist aber tat-

\._..I r

LY IS

Ein Zombie wird erlost

stattet, empfiehlt es sich, die eine oder andere

Gegend, die man bereits abgeklappert hat.

nochmals aufzusuchen, um bislang unzuging-
liche Bereiche zu erkunden.

Friiher oder spiter gelangt Ihr auch in das Asyl.

Tief im Inneren dieses bedrohlichen Bau-

werkes befinden sich fiinf Zugdn-

<. “««  ge zu verschiedenen Ortlich-
- ~ keiten im Reich der
Lebenden  (darunter

~ ein heruntergekomme-

' ¢ nes Gebiaude im New
Yorker  Stadtviertel

Queens, ein texanisches
Staatsgefangnis und ein
Untergrund-Bereich in Lon-
don), wo die Serienkiller — die
Boten des Bisen — schon auf den Shadow
Man warten. Da er seine Schattenkrifte
benétigt, um diese Psychopathen zu besiegen, ist
eine Konfrontation aber von vornherein zum
Scheitern verurteilt. Im Diesseits ist Mike. ndm-
lich ein (mehr oder weniger) gewohnlicher Sterb-
licher. Erst nachdem er im Land der Toten die

tpersonen

Jaunty

Jaunty ist Netties
Assistent und be-
wacht die Mark-
tore, den Eingang

Dadurch wurde er Netties Werk-
zeug, zum unsterblichen Shadow
Man, einem Wanderer zwischen
der Welt der Lebenden und dem
Reich der Toten.

sachlich schon mehrere Jahrhun-
derte alt. Durch die Schattenmaske
kontrolliert sie Mike, der ihr blind
gehorchen muB3 und als ihr Kamp-
fer im Reich der Toten fungiert. Als
sie vom Armageddon traumt,
schickt sie den Shadow Man los,
um das Unheil abzuwenden.

zum Reich der

Toten. Mit seinem Schlangen-
korper und seinem Totenschadel
ist Jaunty keine Schonheit und
aullerdem kein groRer Kampfer,
Immerhin hilft er dem Shadow
Man wahrend des Abenteuers mit
Ratschlagen weiter.




drei Teile eines magischen Dolches namens
L'Eclipser gefunden und Nettie dann durch ein
Voodoo-Ritual die Nacht heraufbeschworen hat.
kann der Held die Unholde bezwingen.

Allein durch seine Voodoo- und Massenmorder-
Thematik ist das — ebenso wie ,Turok” — nach
einer Comicvorlage entstandene ,Shadow Man®
ein mitunter ziemlich unheimliches Spielver
gniigen, das Zartbesaiteten so manchen Alp-
traum bescheren kann. Konsequent spiegelt sich
die dustere Stimmung auch in der Optik dieses
Action-Adventures wieder, wobei die Grafik mit

Lichtstrahlen, die die Umgebung
unterschiedlich stark erhellen sind
nur ein paar der Raffinessen. die
. » die Technologie auf den Bildschirm
zaubert Damit sich Mike tberhaupt
auf die Suche nach den dunklen
Seelen begeben kann. ist allerdings
eine 3D-Beschleunigerkarte dringend

Eine weitere Priifung wartet auf uns

teilweise beeindruckenden Interieurs sowie phan-

tastischen Licht- und Spezaleftekten aufwartet
Detaiis wie die am Himmel voriiberziehenden.
bedrohlichen Wolkenformationen, Mikes Hemd,
das abhangig von seinen Bewegungungen reali
stisch animiert wird. eine Sicht bis zum Horizont,
ohne dal} ab einer gewissen Entfernung die Sze-
nerie wie bei ,Turok® im Nebel verschwindet, die
Lippenbewegungen der Charaktere in den mit
der Engine realisierten Zwischensequenzen und

Legion

Das personi-
fizierte Bose
und neben
den fiinf Se-
rienmordern
der gefahr-

lichste Gegner des Shadow Man.
Von dem unheiligen Ort, dem Asyl,
aus will er mit einer furchterreg-
denden Armee eine uralte Prophe-
zeihung wahr werden lassen und
das Ende der Welt herbeifihren.

erforderhch.

Zient den Spieler schon die Grafik in
seinen Bann, so wird die dichte Atmosphire
tedoch erst durch die verschiedenartigen Sound-
effekte, Umgebungsgerdusche und Musikstiicke
veredelt. fm Asyl vermischen sich z.B. Weh-
klagen und Kindergeplarr zu einer unheil-

W o7
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.. ]

L

Zwei gegen einen - wie unfair!

schwangeren Kakophonie, die Geister
aus der Schattenwaffe fahren

mit einem ohrenbetduben-

den Kreischen in die Karper .

der Opfer, ganz zu Schwei-

gen von den markersehiit-

In der Kirche erhilt Michael
LeRoi zu Beginn von Nettie

seine Ausriistung




Jaunty éffnet dem Shadow
Man die Tore zum Reich der
Toten

RS D ey Shadow Man
. JAction-Adventure

. .Tastatur, Maus,
amepad, Joystick
Deutsch
Deutsch

GRAFIK

SOUND

SPIELTIEFE

: fei?ﬁden Schmerzensschreien, wenn den Armsten
~ihre Seele entrissen wird. Beziiglich der Hinter-
grundmusik hat man das Geschehen mit stim-
migen elektronischen Klangschwaden,
Ambient-Tracks sowie — situationsbe-
dingt — sakralen Gesingen unter-
legt. Einer der beklemmendsten
Momente des Spiels ist sicherlich,
wenn Thr mit Shadow Man durch
das verwahrloste Gebdude in
New York wandert — der Spieler
kann praktisch nachvollziehen,
wie Jodie Foster in dem Thriller
+Das Schweigen der Laimmer* zumu-

Bei dieser Voodoo-Magie sind Gegner

schnell Feuer und Flamme

te gewesen sein mulfl, als sie allein in das Haus
des mutmaBlichen Serienmérders eingedrungen
ist. Aber auch ansonsten kann man in ,Shadow
Man® einige Anspielungen auf einschligige
Genrefilme entdecken: Wenn bullige Schergen

e

5 .‘3{'\ o %

Vorsicht! Die zwei Wichminner
schieBen sofort...

kettensigenschwingend auf einen
zulaufen und sich dabei eine
Maske vors Gesicht halten,
dann weil} jeder, der den
o Low-Budget-Schocker , The
Texas Chainsaw Massacre®
gesehen hat, welchem Film-
i psychopathen damit Tribut
gezollt wird. Das Gefiingnis-
Szenario in der Welt der Leben-
4 den erinnert dagegen nicht von
ungefihr an Oliver Stones kontroverses
Meisterwerk ,Natural Born Killers®.
»Shadow Man“ wurde aullerdem komplett loka-
lisiert. Fir die Synchronisation verpflichtete
Acclaim sogar eine namhafte Riege von Spre-
chern, die normalerweise Hollywood-Stars ihre
Stimme leihen. Das Ergebnis ist eine erstklassige
deutsche Version. Und so gehirt das intensive
Spielerlebnis auch in diesem Punkt zweifellos zu
den eindrucksvollsten und bemerkenswertesten
Titeln, die dieses Jahr die Festplatten der PC-
Zocker frequentieren werden. Bye, bye Lara! ¢is

Minimum:P200 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 330 MB
HDD, D3D-kompatible 3D-Beschleunigerkarte
Empfohlen: PII300, 64 MB RAM, 8x CD

SUPER -

Wahnsinn! Was fiir ein Spiell Schon
allein aufgrund seiner extrem finsteren Atmos-
phére kann ,Shadow Man” so manchem Alp-
traume bescheren. Wenn man zum Beispiel in
dem verwahrlosten Haus in Queens durch die
Réume schleicht und eine schreckliche Entdeckung
nach der anderen macht, kann sich schon der
Angstschweil auf der Stirn bilden. ,Shadow Man*
ist sicher nichts fiir Leute mit schwachen Nerven.
Die Mischung dieses Voodoo- und Massen-

Chris Peller maorderschockers stimmt einfach: Fabelhafte Gra-

fik, tolle Musik, pragnante Sound-
effekte und solides Gameplay kreieren neben der
deftigen Thematik ein Spielerlebnis, das einen fiir
Tage und Wochen unweigerlich an den Monitor
fesselt. Bedenkt man namlich, das alle Ortlichkei-
ten des dfteren aufgesucht werden mussen, um
jeden Winkel zu erforschen, ist langer Spielspal®
mit Gansehaut garantiert. An der deutschen Syn-
chronisation ¢ Hdllentrips kdnnten sich aul3er-
dem andere Publisher ein Beispiel nehmen, denn
die ist, wie der ganze Rest, wirklich erstklassig.
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In der
Warhammer-
Zukunft tobt
wieder der Bar -
diesmal begeben
sich die Eldar auf
den Kriegspfad...

Oft besteht die Aufgabe
darin, einen bestimmten
Punkt zu besetzen -

so wie hier die
schwerbewachte Eldar-
Ruine unten im Bild. Der
blaue Marine ist iibrigens
ein gefihrlicher Psyker!

In den ersten Missionen
ist der Widerstand (hier in
Form der rotgefirbten
Space Marines oben
rechts) eher gering...

ie Eldar, bislang etwas unterbelichtet, kom-

men in diesem neuesten W40K-Titel ganz
grof3 raus. Der Spieler steuert in einer 24teiligen,
linearen Kampagne ihre Armeen und muf} dabei
sogar (das ist nun wirklich neu) gegen die Space
Marines des menschlichen Imperiums kédmpfen.
Die Sache ist nimlich, daB bei den Eldar Bestre-
bungen existieren, ihr altes Sternenreich in
neuem Glanze auferstehen zu lassen. Zu diesem
Zweck ist es allerdings erforderlich, die auf vie-
len Planeten verstreuten antiken
Ruinen nach méchtigen Artefakten
und psionischen Gegenstinden zu
untersuchen. Eine solche frithere
Koloniewelt wurde jiingst wiederent-
deckt, doch dummerweise haben sich
dort mittlerweile menschliche Siedler
niedergelassen.
Die Eldar versuchen, in geheimen Kom-
_ mando-Unternehmen zu ihren Reliquien
vorzustoflen, werden jedoch von Streit-
kriiften der Marines attackiert — was
f!}ngewﬁhnlich ist, denn eigentlich haben

Die zoombare Landschaft im
Uberblickmodus

www.ssi-online.com

Warhammer 40.000

ites of

Menschen und Eldar keinen
richtig ernsthaften Streit. Wie
auch immer, dient diese
Situation als Startpunkt der
Kampagne, in deren Verlauf
es zumeist erforderlich ist,
dieses oder jenes Uberbleibsel
einstiger Grofle zu besetzen,
die Space Marines des Impe-
riums zu eliminieren, wichtige
Einzelpersonen an bestimmte
Orte zu geleiten und dergleichen mehr.

Etwa in der Mitte des Spiels nimmt die
Geschichte dann eine Wendung, die das unge-
wohnliche Verhalten der imperialen Streitkriifte
erkliart: Dahinter steckte ndmlich niemand
anders als die gefiirchteten Tyraniden, ein graf-
liches Glibbervolk, das den Zerg von ,Starcraft®
in nichts nachsteht. Von da an ficht man dann
auch schon mal zusammen mit den Kaiserlichen
gegen die infektiosen Feinde, zu denen iibrigens
die auch schon in fritheren Warhammer-Spielen
wohlgehaliten Genestealer gehiren.

Feuer frei!

Technisch gesehen lduft die ganze
Sache folgendermallen ab:
Zwischen den Missionen darf

man im Meniipunkt Army Manage-
ment seine vorhandenen Einheiten
zum Einsatz einteilen bzw. mit Hilfe
von Glorypunkten (gibt’s fiir erfolg-
reich erledigte Auftrige) neue Kimp-
fer kaufen. Ebenfalls hier konnen
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besondere Objekte verteilt werden, welche
die Fihigkeiten der Units verbessern, und die
meist als Kriegsbeute in Eure Lagerrdume ver-
frachtet werden. '
Last not least ist es méglich, fiir den kommenden
Einsatz eine sogenannte ,Strategy” anzuschaf-
fen. Darunter mufl man sich eine Sonderfihig-
keit vorstellen, die zumeist nur einmal wéhrend
der Mission angewendet werden kann. Manch-
mal kann sie aber auch dauerhafte Auswirkun-
gen auf die Eigenschaftswerte (Defensive, An-
griffsstirke usw.) Eurer Jungs haben.

Wihrend des Einsatzes dirigiert man seine 10
bis 16 Kédmpfer rundenweise durch eine Land-
schaft, die von der auch nicht mehr ganz neuen
JPanzer General 3D“-Engine berechnet

wird. Das fiihrt zwar zu keiner iiber-
wiltigenden Prisentation, sieht jedoch
recht nett aus. Dummerweise wirkt die
Optik aber in Tateinheit mit den an
Plastikménnchen erinnernden Figu-
ren allzu steril und keimfrei. Man
kann nicht unbedingt sagen, daf} der
Vorginger ,Chaos Gate” im Vergleich
besser aussah, aber er wirkte ein-
fach ,echter”, wie er iiberhaupt
sehr viel besser das Diistere und
Gruselige des Szenarios einfing.
SRites of War“ schafft es hingegen
nicht, eine emotionale Beziehung
zum Spieler aufzubauen, und das ist
die grofite Schwiiche des Titels.

Wie dem auch sei: Die einzelnen Ein-
heiten verfiigen tiber Stiarkewerte,
die angeben, aus wievielen Einzel-

E

Das traditionelle Online-Truppenhand-
buch erklirt wieder alle Eigenheiten der
jeweiligen Soldaten

personen bzw. -fahrzeugen sie bestehen. Manch-
mal, wenn die Unit an sich nur eine Einzelper-
son ist (z.B. bei den iibersinnlich begabten
Psykern), reprisentiert der Wert

gewissermallen die Gesundheit.

Generell steht eine Vielzahl ver-
schiedener Militdrzweige zur Verfii-

gung: Flieger, Panzer und Scouts eben-

so wie etwa die schon erwidhnten

Psyker oder die Artillerie.

Oft ist es sogar maglich, die Soldaten
mit zunehmender Kampferfahrung zu
beférdern, bis sie schliefilich den
Exarch-Status erreichen (was so
etwas wie eine Eliteversion ist).
Tatséchlich wird es mit zunehmender
Dauer der Kampagne ziemlich
schwierig, ohne ein paar Exarchs
gegen die Feinde zu bestehen —
was andererseits bedeutet, daf

Hier kimpfen in einem
Standalone-Szenario die
schon schaurigen Tyraniden
gegen eine Truppe der
Marines

Das von Games Workshop stam-
mende Tabletop ,Warhammer
40.000” ist in einer weit entfern-
ten, von grausigen Kreaturen aus
dem Hyperraum bedrohten
Zukunft angesiedelt. Die uralte
Rasse der Eldar (am ehesten mit
den Elfen der Fantasy zu verglei-
chen) spielt dabei mehr eine Sta-
tistenrolle, die nur selten naher
beleuchtet wird — im Rahmen der
diversen Computerumsetzungen
ist dies sogar das erste Mal. In
ferner Vergangenheit erlebten sie
ihre Blitezeit, gingen dann aber
an Degeneration und Anarchie
zugrunde. Nur wenige (berleb-
ten, und heute sind die Eldar ein
technisch hochstehendes, aber
zuriickgezogen lebendes und
geheimnisvolles Volk. Nichts- |
destotrotz gibt es sehr wohl

~ Bestrebungen, wieder zu alter

:': GroBe zuriickzufinden...
]




Schwere Jungs versperren
den Weg nach Norden

Name Wh 40.000: Rites of War

Genre ........ Runden-Strategie
Hersteller ......... DreamForge/

................. SSI/Mindscape
Schwierigkeit ........ gehoben
Preils) . L bl sl 90 Mark
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Bplel i e s T englisch
Anleitung ............. englisch
Multiplayer ..... bis zu 4 Spieler/

...... ++v«v....LAN und Internet
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der Neukauf nur noch begrenzten Nutzen
bringt, weil man Griinschnibel schwer am
Leben erhalten kann.

Wie schon bei ,Chaos Gate besteht eine erfolg-
versprechende Strategie darin, sich mit seinen
Jungs zu Beginn einer Mission einzuigeln und so
die ersten Angriffswellen abzuwarten, die unaus-
weichlich kommen werden. AnschlieBend 148t sich
der Rest der Karte dann verhéltnism:Big einfach
aufrdumen. Allerdings gibt es diesmal eine wich-
tige Einschrinkung in Form der Zeitbegrenzung
(zumeist 40 Zige). Diese ist oft nicht allzu iippig
berechnet — der Ratschlag mit dem anfinglichen
Einigeln sollte also nicht ohne ein gewisses
Fingerspitzengefiihl befolgt werden.

Zu den wichtigsten taktischen Elementen ge-
hiren drei Punkte. Erstens die Reichweite: Ohne
einige Units, die iiber zwei oder gar drei Hex-
felder hinweg feuern kénnen, seid Ihr schon bald
erledigt. Zweitens die Heilungsfunktion — soweit
Eure Kampfgruppen nur Verwundete in ihren
Reihen haben, kinnen sie durch Riickzug aus der
Frontlinie und einmaliges Rasten komplett wie-
derhergestellt werden. Sind aber auch Tote zu
beklagen, hilft diese Option nicht mehr vollstéin-
dig. In solchen Fillen muB man sich in eine

Ich muB gestehen, daB ich (wénn

bereits eroberte Stadt zuriickziehen und dort
Nachschub requirieren; manchmal iibernehmen
auch Eldar-Ruinen diese Funktion.

Von den rein handwerklichen Aspekten gefillt
die stromlinienformige Steuerung am besten —
kein Wunder, ist doch die Panzer-Engine bereits
in vielen Schlachten erprobt und ausgereift.
Auch die Musik klingt iiberzeugend (sie erreicht
allerdings nicht die hypnotische Qualitit des
»Chaos Gate“-Sounds), und die Effekte sind
immerhin ertriglich. Die Optik schlieBlich wirkt
eher zwiespiltig, aber dazu haben wir ja ein-
gangs schon ein paar Worte gesagt. Jn

Mindestanforderung P 166, 64 MB RAM, 4x CD, 180 MB
RAM
Empfohlen: P II, 64 MB RAM, 12x CD

A : . —e
Zwischen den Einsiitzen kann man fiir
erhaltene Glory-Punkte neue
Kampfverbiinde einkaufen

standig. Insofern ist das Game zwar

Joe Nettelbeck

man mich denn vor die Wahl stellt) den schon
etwas alteren Warhammer 40.000-Titel ,Chaos
Gate” bevorzugen wiirde. Denn zwar ist unbe-
stritten, daR® ,Rites of War” in Sachen Hand-
habung die Nase weit vorn hat, aber es wirkt ein-
fach wie ein keimfreies Sandkastenspiel mit bun-
ten Plastikmannchen. Das besondere Flair, die
Gansehaut-Atmosphare, das diistere Grusel-
potential der Tabletop-Vorlage - in ,Chaos Gate”
vorbildlich umgesetzt - fehit hier nahezu voll-

keineswegs schlecht und stellt auch durchaus
interessante taktische Anforderungen, aber den
speziellen Kick, der einen vor den Monitor fesselt,
den vermisse ich eben doch. Das ist im Multi-
player-Modus ein biBchen anders, vor allem, wenn
man mit den gréBlichen Tyraniden spielt. Aber
um ehrlich zu sein: Ich glaube ohnehin, daR die
Multiplayer-Optionen bei Strategiespielen hierzu-
lande noch keine so groBe Rolle spielen wie etwa
bei den Shootern...

2ZAY S
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omputer-
viren manchmal
schwer zu killen
sind. Aber der
todlichste und
cleverste Virus
ist eine Kl, die
auBer Kontrolle
gerat...

rtatls

Wir haben erfolgreich eine
Steuer-Anlage fiir
Sicherheitskameras gehackt!

s war einmal eine Asteroidenstation namens
Citadel, auf der Versuche mit kiinstlicher
Intelligenz (KI) angestellt wurden. Die expe-
rimentelle KI ,SHODAN“ drehte durch und ent-
wickelte mehrere tidliche Pline zur Ausrottung
der Menschheit. Damals (im ersten ,System
Shock®) konnte ein begabter Hacker (ndmlich
der Spieler) das Unheil abwenden und SHODAN
letztendlich zerstiren.

Doch erstens kommt es anders!
Inzwischen jedoch, Jahrzehnte nach diesen
Ereignissen, hat die geniale Wissenschaftlerin
Marie Delacroix den iiberlichtschnellen Antrieb
entwickelt. In aller Eile (und mit manchmal
ungentigender Sorgfalt) wird das Forschungs-
schiff ,Von Braun“ gebaut, welches die etwa
11 Lichtjahre entfernte Sonne Tau Ceti anfliegen
soll. Zur Sicherheit nimmt die ,Von Braun*
noch den Schweren Kreuzer ,Rickenbacker®
huckepack, und so scheint man gegen alle Even-
tualititen gewappnet zu sein.

Nun, wie immer in solchen Fillen
ist nichts falscher als das. Im
System von Tau Ceti angekommen,
werden Funksignale aufgefangen,
die vom fiinften Planeten stammen.
Ein Erkundungsteam landet und
entdeckt so etwas wie Leben — und
auflerdem kuriose Fragmente und
Fetzen eines digitalen Codes. Bei-
des wird vom Spihteam mit zuriick
an Bord der ,Von Braun“ genom-
men. Wer mehr iiber die Story wis-
sen mochte, sollte jetzt zwischen-

www.lglass.com -

System

Remember

durch zum Kasten ,Freund oder Feind?“ auf der
nichsten Doppelseite wechseln. Wer hingegen
den Spaf} nicht missen michte, selber im Laufe
des Spiels peu a peu mehr zu erfahren, bleibt
besser hier und ignoriert diesen Kasten...

Wer bin ich?

Fiir den Spieler beginnt die ganze
Geschichte allerdings vollig an-
ders, nimlich mit einem der
durehdachtesten Charakter-Bas-
telsets der Softwaregeschichte.
Denn schliefilich haben wir es hier
im Grunde mit einem Rollenspiel
zu tun. Dennoch geht man hier
nicht auf die iibliche Art und
Weise vor und erwiirfelt Fihigkei-
ten oder Eigenschaften. Nein,

Eine besonders

gespenstische
,,,,,,,,,,,,,,,,, ~Geisterszene”




Shock

the Citadel!

stattdessen erlebt man eine richtige Ausbildung!
Am Anfang steht die Berufswahl: Als Marine
entscheidet Thr Euch fiir den traditionellen, eher
shooter-orientierten Weg. Natiirlich stimmt diese

Bilder wie dieses spielen auf
Deck 5 eine grofe Rolle!

ZAY S
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Charakterisierung nicht wirklich, denn kéimpfen
miiBt Thr einerseits in jedem Fall, wihrend Ihr
andererseits auch als Marine nicht darum
herumkommt, die zahlreichen objekt- und hebel-
orientierten Puzzles zu losen. Aber dennoch ver-
fiigt der Marine schon zu Beginn iiber grund-
legende Kenntnisse in bezug auf Waffen und
kann sich daher seine Widersacher vor allem am
Anfang noch relativ leicht vom Halse halten.
Als Navy-Mann hingegen ist man eher eine Art
Hacker: Sicherheitskameras ausschalten, pal-
wortgeschiitzte Tiiren iffnen oder automatische
Laserstellungen umprogrammieren, das sind die
Kernkompetenzen bei dieser Karriere.

Der Psioniker schliefllich ist so etwas wie
ein moderner Magier: Er kann Eis- und Feuer-
bélle verschieBen, sich unsichtbar machen oder
Gegner an ihrem Platz festnageln. Er hat es
anfangs vielleicht etwas schwerer, dafiir spéter
jedoch eher leichter.

In jedem Falle folgen anschlieBend drei simu-
lierte Jahre der Berufsausbildung, bei denen es
sich praktisch um die Wahl bestimm-
ter Schwerpunkte handelt. Der
Marine darf sich z.B. auf be-
stimmte Waffentypen oder auf
kirperliche Eigenschaf- o qsn
ten spezialiseren, wiih- g#iisesn

rend der Psioniker g
lieber sein Augenmerk auf be-
stimmte ,Spriiche“ richtet oder sich
schon mal einen Research-Skill
aneignet. Tja, und das vierte Jahr
ist dann eben der Einsatz auf der
,Von Braun“ — als im Tiefschlaf
befindlicher Reserve-Soldat macht Thr den

Ein ausgeschalteter roter
Cyborg. Mit Hilfe seines
Tascheninhalts lassen sich
die Sim-Units
umprogrammieren.

Das virtuelle
Training zu Beginn
des Spiels




- ol nicht...
Ein Rep-Automat. Hier lassen
Und wie weiter?

sich Nannites in niitzliche
Items umtauschen

Ein einarmiger Bandit im
Casino. Man kann ihn
tatsichlich benutzen

Meine Giite, lebt hier
tatsdchlich noch ein
gesunder Mensch?

Flug nach Tau Ceti mit. Kurze
Zeit, nachdem die Ereignisse
eskalieren, werdet Thr aufgetaut,
nur um ein Schiff voller Leichen,
Zombies und Monster vorzu-
finden. Doch wer hat Euch ge-
weckt? Und zu welchem Zweck?
Nun, das verraten wir jetzt mal

Im Spiel selber findet man dann
sogenannte ,Nannites® sowie
kybernetische Module — vor allem letzte-
re auch als Belohnung fiir geliste
Puzzles. Mit beiden lassen sich die Mog-
lichkeiten der Spielfigur ausbauen. Nan-
nites sind bei entsprechenden Automaten
gegen Items eintauschbar, werden aber
ebenfalls bendtigt, um etwa ein Sicherheits-
netz lahmzulegen. Cyber-Module kénnen in
bestimmten Upgrade-Stationen zum Kauf von
zusdtzlichen Psi-Fihigkeiten, Skills oder auch
Boni wie automatisch komplettierter Automap

F |
]
i
§

Freund oder Feind?

Die Verhaltnisse auf der ,Von Braun”
und der , Rickenbacker” sind wahr-
lich duBerst verworren. Zunéachst ein-

wandelte Zombie-Menschen, die ganz
eindeutig feindlich eingestellt sind.
Dann wére da XERXES zu nennen,
der Bordcomputer des Forschung-
schiffes. Auch er ist Euer Gegner,
weshalb lhr Euch hiiten solltet, in den
Erfassungsbereich seiner Sicher-
heitskameras, Laser-Lafetten oder
Roboter zu geraten. Die dritte Partei
besteht aus reinen Alienmonstern:
Killerwiirmer, Giftspinnen, Mega-
miicken und spater auch ein paar
richtig dicke Wistlinge gehdren in
diese Kategorie. Diese Burschen
besitzen zusammen mit den Zombies
so etwas wie eine Gemeinschafts-
Intelligenz, die sich ,The Many”
(die Vielen) nennt..

Euer einziger Freund ist offenbar
Dr. Janice Polito, die Euren Vormarsch
per Funk von Deck 4 aus steuert und

(Vorsicht, Spoiler enthalten!)

mal begegnen Euch mutierte und ver-

fiir wertvolle Infos sorgt. So scheint
es jedenfalls, bis Ihr irgendwann Deck
4 erreicht und feststellen maRt, dal®
alles ganz anders ist. Polito ist in
Wahrheit langst tot, an ihrer Stelle hat
Euch eine elektronische Entitat
namens SHODAN unter ihre Fittiche
genommen, die in einem Teil des
XERXES-Systems beheimatet ist.
SHODAN scheint ein erbitterter Feind
ihrer fehlgeleiteten Wirts-KI und der
Many zu sein, aber sie war im ersten
»oystem Shock” auch ein gnaden-
loser Feind der Menschheit. Wie kam
sie hierher? Und kann man ihr trau-
en? Was wird Euch auf der ,Ricken-
backer” erwarten, auf die |hr Giber-
wechselt, nachdem die ,Von Braun”
gesaubert ist? Und was geschieht
nach der ,Rickenbacker”? Nur soviel:
Die Wendungen der Story und die
teilweise verbliffenden Locations las-
sen alles, was sich auf der ,Von
Braun" abspielt, nur wie eine harm-
lose Ouvertiire aussehen (evil grin)... Roboter

oder Teilimmunitéit gegen Strahlung
verwendet werden. Auf diese Weise werden
sogar die Berufsgrenzen allméhlich durch-
léssig, kann sich ein Psioniker doch z.B.

durchaus auch Hacker-Talente zulegen.
" In jedem Falle hat es keinen Sinn, einfach

draufloszuballern, denn gegen Roboter oder
elektronische Anlagen sind manche Waffen
schlicht sinnlos. Hier empfehlen sich bei-
" spielsweise die EMP-Gun oder die gute Laser-
pistole. Auf der anderen Seite ist etwa der

%



Er hat sich aufgehiingt, um einem

schlimmeren Schicksal zu entgehen

Manchmal hingen die Dinger auch von
der Decke - erinnert Euch das an was?

Transfer-“Zauber® des Psionikers aus%chllef."hcé‘sD

gegen organische Gegner wirksam — aber oft
kann dieser Charakter seine Feinde auch einfach
umgehen, indem er sich unsichtbar macht.

So oder so darf man nicht davon ausgehen, dafl
einmal gesduberte Gebiete kiinftig gefahrlos
sind, da die Monster oft und gern respawnen.
Dies ist einer der Griinde dafiir, daB} ,System
Shock 2“ ein ausgesprochen schweres Spiel ist,
denn es erweist sich zwar als gar nicht so
schlimm, z.B. eine der Riesenspinnen um die
Ecke zu bringen, aber leider neigt die Munition
(im Falle des Psionikers das Mana) dazu, ver-
dammt knapp zu sein. Im Handbuch findet sich
der Hinweis, daf} jede Kugel zéhlt — und das kon-
nen wir nur unterstreichen!
Einen gewissen Ausgleich
zu diesem Engpal} stellt
der Forschungsskill dar.
Anfangs scheint er keinen
groflen Unterschied zu
machen, aber spiter ent-
puppen sich etliche Gewe-
beteile der Aliens doch als
duflerst hilfreich. Nervig
ist in diesem Zusammen-
hang, dal zum Unter-
suchen der Proben oft
bestimmte Chemikalien
benotigt werden, was
dann nicht selten Expedi-

Chris Peller

Bereits ,System Shock 1" hat mir vor

Jahren nachtelang den Schiaf geraubt, und dieser
Effekt stellt sich nun auch beim Nachfolger ein. Die
Bedienung (eine der Schwachen des ersten Teils)
wurde optimiert, die Grafik kann sich dank der
Thief-Engine durchaus sehen lassen, und durch
die beklemmende Sci-Fi-Horror-Atmosphére strau-
ben sich einem ohnehin des ofteren die Nacken-
haare. Mit seiner unglaublichen Intensitat erinnert
.Shock 2 an ,Half-Life” - schon allein, wenn
unvermittelt Terminals explodieren oder Teile der

 SUPER_

Deckenverkleidung plotzlich zu Boden
fallen, steigt der Adrenalinpegel. Wie Tutorial,
Charakterwahl und -entwicklung in das Spiel-
geschehen integriert wurden, ist einfach fabelhaft.
Denn, obwohl der Titel optisch auf den ersten Blick
wie ein Ego-Shooter daherkommt und sich auch
(iberwiegend so spielen 1aBt, verbirgt sich dahinter
ein waschechtes RPG der Extraklasse. Man kann
wirklich nur hoffen, da3 man auf den dritten Teil
nicht mehr so lange warten mul3, wie auf dieses
schlichtweg geniale Sequel.

Eine Aufladestation fiir
energiegespeiste Items

Mist, hier geht es nicht
weiter!

Bereite Dich auf einen 5S¢

"
er Extraklasse vor!

PHOENIX

ASHES o

ASHES

www.team17.com



. Warm artifsct

s

Kampfmodus

verwendete
Munition/

)

Name ........ System Shock 2
Genre ........ Action-Rollenspiel
Hersteller .. ... Irrational Games/
..... Looking Glass/Electronic Arts
Schwierigkeit ........ variabel,
................... aber schwer
Prall o e ca. 90 DM
Steuerung ....... Maus/Tastatur
Spiel .englisch (deutsch in Arbeit)
Anleitung ............. englisch
.............. (deutsch in Arbeit)
Multiplayer ....... nein, Patch in
.................. Vorbereitung
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tionen in eigentlich schon abgehakte tiefere
Decks erforderlich macht. Aber andererseits muf}
man auch aus anderen Griinden hin und wieder
zuriick, so dafl sich bei solchen Gelegenheiten
dann das Angenehme mit dem Niitz-
lichen verbinden laft. Vo N
Zu den ganz groBen Pluspunkten £ M\
des Spiels gehort jedenfalls die gna- ‘ . E

denlos unheimliche Atmosphire, ‘*-k-

die manchmal durch extrasensorische
~Geisterwahrnehmungen® noch ver-
stérkt wird. Uber solche ESP-Sequen-
zen sowie iiber Voice-Mails stiickelt
man sich dann allméahlich die Gescheh-
nisse zusammen. Wenn man sich nicht gerade

P
i

der Ecke lauert. Wenn einem die genialen FX
und Musikstiicke nicht ohnehin schon den letzten
Nerv zerriittet haben. Oder wenn man nicht
momentan zu sehr damit beschiftigt ist,
den jiingsten Schwenk in der Hintergrundstory
zu verdauen. Natiirlich spart ,System Shock 2¢

zu alledem auch nicht mit Schockelementen
diverser Art, so dafl wir zumindest fiir die
uns vorliegende US-Version doch empfeh-
len wiirden, dafl die Spieler schon ein
halbwegs erwachsenes Alter erreicht

haben sollten... Jn

Mindestanforderung P200, 64 MB RAM, 4x
CD, 300 MB HD
Empfohlen Pl 300, 128 MB RAM, 8x CD, 500

tiber einen Cyborg zu Tode erschrickt, der hinter

Im Gegensatz zu Chris habe ich das

originale ,System Shock” seinerzeit nur mit ganz
langen Zahnen ausprobiert. Ich fand es schon am
Anfang viel zu schwer, von der verkorksten Steue-
rung gar nicht zu reden. Entsprechend skeptisch
machte ich mich an den Nachfolger, als Chris mit
der abwegig scheinenden Idee zu mir kam, dal
ich diesen doch testen moge. Aber was soll ich
sagen: Zehn Minuten reichten, um mich zu ber-
zeugen! Seitdem hocke ich in jeder freien Minu-
te vor dem Rechner und sterbe tausend Tode,

MB HD

wenn ich den durchgeknallten Sing-
sang der Midwife Cyborgs oder das metallene
Stampfen der Droiden auch nur von ferne hore.
Besonders gespenstisch finde ich die gelegentlich
herumliegenden Voice Mails — Nachrichten von
Leuten, die zuerst allmahlich merken, daB irgend-
was schieflduft. Spéater wird ihnen klar, daR
sie auf eine Katastrophe zusteuern. Und in-
zwischen sind sie alle tot. Kleiner Tip: Achtet mal
speziell auf die Mails von Rebecca und ihrem
Lover Tommy!

ZAY S
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Keine Erfolgs-Strategie, kein Trick und kein Cheat bleibt
ihnen verborgen! Denn Power Player sind mit ihrer Power
Play immer auf dem neuesten Stand! Wo die anderen
noch griibeln, stirzen sich Power Player schon auf das
néchste Level. Als Dauer Power Player bist auch Du immer
dabei - mit einer randvollen CD, die Dich jeden Monat mit
aktuellsten Spiele-Demos und Tips&Tricks versorgt. Und

Dum AlRehul der Preisvorteil von 15% ist auch nicht zu verachten!
freigegeben

el |} o ich werde Dauer Power Player

TIBERIAN SUN
* .'a, ich will Power Play jeden Monat frei Haus - mit 15% Preisvorteil - fir nur
5,50 DM statt 6,50 DM Einzelverkaufspreis! (Jahresabopreis 66,- DM; Studenten-
Abo 57,60 DM) Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fir schon bezahite, aber noch
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zurick.
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Power Play, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Minchen schriftlich widerrufen. Die Frist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Widerrufsfrist
geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.
DPESD

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du

Datum, 2. Unterschrift Meine Telefonnummer
Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen).
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Rauf mit dem

Jolly Roger!
Auch wenn das
Piratenleben
nicht ohne
Probleme ist...

Die ,.Dotted Dolphin”, unser

stolzes Schiff

Ein iippiges Pop-Up-Menii

liBt Euch verschiedene

Gefechtshefehle erteilen

Am Morgen des fiinften Januar,
im Jahre des Herrn 1670, unweit
des lieblichen, franzésischen

Hafens Tortuga

n die Kanonen, Ménner! Endlich

darf wieder gepliindert, gesegelt
und geentert werden! Das weitgehend
unerschlossene Gewisser der Piraten-
spiele wird um einen sicheren Hafen
bereichert. Hothouse, die zuletzt mit
ihrer Al-Capone-Simulation Gangsters
aktiv waren, wagen sich nun in die
Karibik des 17. Jahrhunderts. Es
wurde auch langsam Zeit, daB eine
wagemutige Software-Werft ein Spiel
fiir beutefrohe Nachwuchspiraten wie

auch altgediente Bildschirm-Swashbuckler auf
Kiel legte. Sid Meiers Pirates fand im Korsaren

aus dem Hause Microids
nur bedingt einen wiir-
digen Nachfolger (auch
SSIs Buccaneer hatte
aufler Grafik und einem
physikalisch ausgefeilten
Segelmodell nicht viel zu
bieten), so daB die golde-
ne Piratenschirpe noch
immer frei ist. Tatséch-
lich orientiert sich das
neue Bildschirmaben-
teuer mit dem vielver-
sprechenden Titel ,Unter
_.schwarzer Flagge“ weit-
gehend am Original —
was will man als Freibeu-
ter auch anderes machen
als Teerzipfe anheuern,
in See stechen, die Spa-

www.eidos.de =

Das Leben

nier um Schiffe, Stddte und Schétze bringen und
dabei nach Moglichkeit am Leben bleiben. Den
heutigen, modernen Zeiten entsprechend,
geschieht das alles in ansehnlicher Grafik und
mit einer Vielzahl an Optionen. Die Seekarte,
auf der Thr Eure hehren Ziele ansteuert, wirkt
nun atmosphiérisch altertiimlich. Mit seltenen
Unterbrechungen verlduft der Segeltérn zur
angesteuerten Stadt, dort kann es zu ersten
Sichtungen kommen, im Regelfall erteilt der
Kiptn den Befehl: Kreuzen. Gelangt ein poten-
tielles Opfer in Sichtweite, kommt der Kriahen-
nestmodus ins Spiel. In
einem Umkreis von etwa
zehn Seemeilen werden
aufler moglichen Kiisten
und Hiifen auch alle Flot-
ten- und Schiffsbewegun-
gen dargestellt. In ,typi-
scher® Piratenmanier
erkundet Thr durch
Anklicken, wieviele Schif-
fe in einer solchen Flottil-

Wir entern ruchlos die
Fleute der spanischen
Hindler, wihrend ihr
leichtes Geleitschiff vor
unseren Kanonen flieht

le segeln, von welchem
Typ sie sind und welcher
Nationalitét. Scheint das
Opfer ebenbiirtig oder
schwiicher, ergeht der
Angriffsbefehl und das

Bild wechselt abermals, diesmal in den Gefechts-
bildschirm. Dort segelt unser Schiffchen gut

Die Seekarte der Karibik mit eingeblendeten
Windverhiiltnissen



als Pirat

Beim Zimmermann.
Hier erwerben wir
Waffen, verkaufen
erbeutete Schiffe
und lassen unseren
Kahn reparieren.

Musketen
Pistolen
Granaten
Munition

erkennbar in der karibischen Brise, deren Rich-
tung nur an unserer flatternden kleinen Piraten-
flagge erkennbar ist. Unser KI-Steuermann ist in
der Lage, das Gefecht selbststéindig durchzu-
fithren, aber besser gelingt es mit manueller
Steuerung, die auch noch verschiedene Optionen

zuldBt: Feuern auf Segel, Deck oder Rumpf und

mit Kugeln, Schrot (gegen die gegnerische Crew)

oder Ketten (gegen Segel

und Taue).

Das Entern und das Deck-
gefecht nach dem gegliick-
ten Anlegen geschieht ohne
weitere Eingriffsmoglich-
keit. Ein Sibelfechten wie
im legendéren Original fin-
det also nicht statt. In die-
ser Weise freibeutert Thr
Euch eine Karriere quer
durch die lateinamerika-
nischen Gewisser zusam-
men. Die Hifen bieten
Handels-

Schutz,

Das niichste Opfer: Im

Handumdrehen sind ihre
Segel zerschossen, jetzt sind
sie wehrlos!

und

Fritz Effenberger

Das tut gut, sich wieder einmal so rich-

tig die Salzluft um die Nase wehen zu lassen! Die
modernisierte Version des Meier'schen Piraten-
klassikers bietet alles, was das Seerauberleben
auszeichnet. Die Optionsvielfalt wurde erheblich
vergroBert, was andererseits nicht immer zu Uber-
sichtlichkeit und Spielflu beitragt. Ich hoffe auch,
dal die in der Testversion noch zahlreichen Man-
gel (gelegentliche Abstiirze und mitunter bedenk-
liche Grafikbugs) bis zur Veréffentlichung ausge-
biigelt werden. Auch die unertraglich langen Lade-

Auf Pergament gekritzelt: die
Abrechnung unseres Handelsgeschiiftes

Reparaturméglichkeiten und einen stetigen

Nachschub an kampfeshungri-
gen Haudegen. Die Gouverneure
der einzelnen Kolonien reagieren
gerne auf kleine Geschenke, und
erteilen dem edlen Freibeuter
dann und wann Auftriige, die zu
hoheren Ehren fiihren. Da dan-
kenswerterweise auf Kampa-
gnen oder Missionen verzichtet
wurde, seid Thr als echte Piraten
frei, zu tun und zu lassen, was
Euch beliebt. ; fe

Minimum: P 200, 32 MB, 600 MB HD,
8x CD, 2MB SVGA-Grafik
Empfohlen: P 266, 24 x CD

zeiten miissen zugunsten des Spiel-
spalles noch optimiert werden. Wieder mal ein
typischer Kandidat fir einen interessierten Blick
auf die endgltige Verkaufsversion, die sicherlich
besser lauft als das vorliegende Testmuster. Unter
schwarzer Flagge zu segeln, macht eindeutig Spal
- allerdings scheint das Ganze nicht so recht aus
einem GuB, die Karriere im Original-Pirates wirk-
te einfach stimmiger. Fazit: Schon wieder kein
neuer Piratenkénig, nur ein respektabler Seebar.
Hohohoh, und ne Buddel voll Rum!

Tl
\ o by
%t g

Ein Tip fiir unerfahrene Kapitane:
Euer erstes Schiff ist eine relativ
jammerliche kleine Seegurke mit
bemitleidenswert geringer Feuer-
kraft. Nutzt die Beweglichkeit die-
ser Schaluppe und kreuzt vor der
Nase des Schiffs hin und her, das
Euch als Opfer dienen soll. Haltet
Euch unter allen Umsténden von
der Breitseite des anderen fern,
schon zwei Kanonenladungen
eines groBeren Kahns bringen
einen leichten Piratensegler zum
Sinken. Ladet Ketten in die
Geschiitze und ruiniert so die
Segel des Anderen. Ist dieser
bewegungsunféhig, lalt Kartat-
schenmunition in die Rohre stop-
fen und erledigt so aus der Entfer-
nung seine in der Regel an Zahl
tiberlegene Mannschaft. Kommt
ihm nicht zu nahe, sonst geratet
lhr in die Reichweite seiner Mus-
ketiere. Selbst ohne zu entern kann
man mit etwas Gliick ein Schiff
zum Aufgeben bewegen oder
wenigstens aus den Wrackteilen
bis zu 1000 Pesos und einige See-
leute fischen. Ein gelungener
Angriff sichert dariiber hinaus auch
die Fleute oder Galeone mit wert-
voller Ladung.

Name .Unter schwarzer Flagge

e R e Adventure
Hersteller ...... Hothouse/Eidos
Schwierigkeit ........... mittel
Polle: . e ca 90 Mark
Steuerung ...... Maus, Tastatur
Splel: & oih it deutsch
Anleitung ............. deutsch
Multiplayer ................. -

SOLO MULTI
B 9 % -%

73%
GRAFIK :
SOUND ;s:ﬂ
EE—— %

SPIELTIEFE
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ach der Beta in
PP 9/99 stellte
sich die Fodera-
tion und Co. nun

unserem Test...

Die klingonischen Trans-
porter sind gut bewaffnet as Kommando eines Raumschiffes ist keine
leichte Aufgabe. Im Star-Trek-Universum
angesiedelt, mifit IThr Euch als Offizier hochar-
beiten. Ein Prestige-Konto wichst mit dem erfol-
greichen Abschluf} einer Mission. Die gewonne-
nen Punkte kénnt Thr in erforderliche Reparatu-
ren, Ausriistung, neues Personal oder Schiffe
investieren. Neben den Standardauftrigen gibt
es auch eine Kampagne, die gezielt durch eine
Geschichte fiithrt. Um in den Genulf} dieser Mis-
sionen zu kommen, miifit Thr jedoch zuvor einen
gewissen Erfolg vorweisen. Nur durch die Auf-
nahme in eine spezielle Einsatztruppe werdet
Ihr kiinftig im Rahmen dieser Tétigkeit mit deli-

kateren Aufgaben betraut.

Der Nachrichtendienst
informiert: Die Galaxiskarte

Fiir Puristen
Die Briefings werden ohne Zwischensequenzen
oder Introvideos eingeleitet. Insgesamt kommt
die Prisen i sehr trocken daher. Eine kurze
e rklirt die Situation. Im Univer-
| zu tun. Neben Eskortier- und
8-Kinsétzen gibt es allerlei Probleme
iraten. Nicht alle Auftrage miissen jedoch
it der Vernichtung potentieller Feinde enden.
Oft bietet sich die Gelegenheit, ein stark besché-
--:_ es Schiff zu entern, was mitunter auch wert-
plle Informationen iiber die Pline des Feindes
liefert. Missionsziele kénnen sich auch schon mal
| aktuelle Ereignisse édndern. Leider liefern
fings manchmal nicht alle Informationen,
uftrag zum Erfolg fithrt. So muB bei-
_ein Doppelgédnger gestellt und an
Rasse iibergeben werden. In der Mis-
ung heifit es, das gegnerische

Der Traktorstrahl lost so
manches Problem

www.interplay.com

Der Traum eines jeden
Captains: Ein gewaltiges
Schlachtschiff

Schiff solle geentert werden.
Wir versuchten es mehrmals,
was jedoch immer an der star-
ken Besatzung des Gegners
scheiterte. SchlieBlich gaben wir
frustriert auf, schossen den Geg-
ner kampfunfihig und nahmen
ihn mittels Traktorstrahl ins
Schlepptau und riefen die ande-
re Rasse. Und siehe da: Die Mis-
sion galt als erfolgreich abge-
schlossen.

Auf dem Schlachtfeld

Die zum Einsatz kommenden Schiffe sind keine
kleinen Jéger, vielmehr handelt es sich, dem
Universum entsprechend, um grofie und komple-
xe Schiffe. Gefechte dauern entsprechend lange.
Fiir den Erfolg entscheidend ist u.a. die Ausnut-
zung des Energiehaushaltes. Jedes Schiff verfigt
iiber einen begrenzten EnergieausstoB, der alle
Systeme bedient. Uberlastung kann zum Ausfall
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der Waffensysteme fithren oder schlimmstenfalls
die Regeneration der Schilde verhindern.
Wihrend Thr ein Schiff selbst steuert, kinnt Thr
anderen in Eurer Flottille nur begrenzt Befehle
erteilen. Zum einen diirft Thr grundsétzlich fest-
legen, ob ein Gegner zerstort, geentert oder ein-
fach nur auBer Gefecht gesetzt werden soll. Des
weiteren diirft Thr noch vorgeben wie aggressiv
Eure Geleitschiffe vorgehen sollen. Zu
unserem Leidwesen mufiten wir fest-
stellen, daB die Befehlsempfénger
einen gewissen Spielraum in der
Auslegung ihrer Direktiven
benutzen. Mehrmals wurden wir
Zeuge, wie die KI versuchte, ein
Schiff zu entern, obwohl der Befehl
eindeutig ,Vernichten® lautete.
Besonders schmerzlich werdet Thr den
Befehl zum Riickzug vermissen. Die KI-
gesteuerten Kapitdne Eurer Schiffe werden bis
zum bitteren Ende kiimpfen. Das mag ein proba-
tes Mittel bei den Klingonen sein, die ja den Tod
einer Niederlage vorziehen, doch bei den anderen
Rassen war uns dieses Verhalten und das Fehlen
dieser Option ein Rétsel. Sich selbst aus einer

B et
P

Das Herz eines Trekkers
blutet: Ein Schiff der
Constitution-Klasse explodiert

hoffungslosen Lage zu befreien, z.B.
indem einfach der Warpantrieb zur
schnellen Flucht benutzt wird, ist
nicht moglich.

Bedienung und Hektik
Alle schiffsweiten Systeme lassen
sich iiber die linke Leiste erreichen.
Im Kampf miissen oftmals schnelle
Entscheidungen gefillt werden, sich
dann schnell durch die zu kleinen
Buttons zu klicken, kann zu einem frustrieren-
den Geduldsspiel werden. Die Programmierer
haben jedoch daran gedacht und so 148t sich
alles via Hotkey aktivieren. Die unterschied-
lichen Waffensysteme kinnen sogar frei konfigu-
rierbar in Gruppen zusammengestellt und so
gezielt eingesetzt werden. Verschiedene Hochlei-
stungsmangver wie z.B. eine schnell ausgefiihrte
180°-Wende lassen sich benutzen, um
sich in eine giinstigere Position zu
bringen. Leider haben sie zwei
Nachteile: Zum einen verbrau-
chen diese Mandver extrem viel
Energie, so dafl grundsétzlich die
Waffensysteme darunter leiden.
Zum anderen weist das Handbuch
darauf hin, daf} die hohe Belastung
durch so ein Manéver in dem Ausfall
aller Systeme gipfeln kann. Das geschieht
dann auch recht héufig, so dal man meinen
konnte, séimtliche Schiffe seien Fehlkonstruktio-
nen. Wir raten Euch vom Gebrauch ab. muw

Minimum: P 11/266, 64 MB, 3D-Beschleunigerkarte
Empfohlen: P 11/350, 64 MB, 3D-Beschleunigerkarte

Maik Wahler

Die Beta im letzten Monat hinterlieR

einen positiven Eindruck und ich freute mich
auf das fertige Produkt. Doch so sehr ich auch
gute Raumgefechte liebe und der Kampf grofRer
Schiffe gut eingefangen wurde, kann mich
»Starfleet Command” letztendlich nicht iber-
zeugen. Zu willkirlich wirkt die zuféllige Gene-
rierung der Auftrage. Die Maglichkeiten, den eige-
nen Schiffen Befehle zu erteilen, sind so rudi-
mentér, man hétte sie weglassen kdnnen. Auch
die Tatsache, daB ich nicht aktiv in den Energie-

haushalt meines Schiffes eingreifen

kann, bespielsweise durch gezielte Abschaltung
von Systemen, frustriert eher. Interplay hat an
gewissen Stellen gute Arbeit geleistet, an ande-
ren jedoch zu wenig. Fans des Universums wer-
den es voraussichtlich mégen, wenn sie Uber die
immer gleichen Bezeichnungen der Schiffe auf
den Untertassensektionen und den restlichen
Mangeln im Gameplay hinwegsehen. Strategen
mit Hang zum SciFi-Genre sollten hingegen lieber
auf Homeworld warten,

] o
Ohoh - wollen wir hoffen, daB
dieses Vieh nicht aktiv ist

Kimpfe kénnen sich lang
hinziehen

Mit einem eher kieinen Bird
of Prey auf Patrouille

Name ..... Starfleet Command
Genre ......... Echtzeitstrategie
Hersteller ............ Interplay
Schwierigkeit ....... einstellbar
Pruly s iai el s 90 Mark
Steuerung ...... Tastatur, Maus
Splel . it m it englisch
Anleitung ............. englisch
Multiplayer ........ IPX, TCP (6)

SOLO MULTI
715% 78%
76%
GRAFIK
68%
SOUND
EEmm— 49%
SPIELTIEFE



ringen

das Fantasyreich
auf Vordermann

In dieser Halle muBB Rynn ein
weiteres Ritsel losen

Ein Wartock ist auf uns
aufmerksam geworden

! gesteckt, einige Freunde und

die sich bekdmpfenden
Voilker der Menschen
und Drachen mit einem
heiligen Pakt und brach-
te den Frieden in das
von Unruhen gebeutelte
Reich namens Drakan.
Mehrere Generationen
lang lebten Menschen
und Drachen fortan
harmonisch zusammen,
bis der Schwarzmagier
Navaros den Orden ver-
riet und die Welt erneut
ins Chaos stiirzte. Nava-
ros wurde schlieBlich be-
zwungen, doch der Orden
der Flamme war eben-
falls zerschlagen worden.
Heute ist die Glaubensgemeinschaft nur noch
eine Legende, der Mythos einer lingst vergange-
nen Ara. Einer alten Prophezeihung zufolge soll
diese Gesellschaft jedoch in Zeiten der Not
wieder auferstehen...

Der Uberfall
Eines Tages wird die Kriegerin Rynn bei einem
Spaziergang mit ihrem kleinen Bruder Delon von
einer Horde Wartocks und deren Vasallen iiber-
rascht. Die mutige Schione wehrt sich tapfer
gegen die Angreifer, wird letztendlich aber iiber-
wiltigt und niedergeschlagen. Als sie das
BewuBtsein wiedererlangt und sich benommen
durch Thr verwiistetes Hei-
matdorf schleppt, bietet sich
ihr ein Bild des Grauens: Die .
meisten Héuser wurden
gepliindert und in Brand

Nachbarn gnadenlos abge-

hlachtet. Die anderen
ohner, darunter ihr Bru-
- scheinen spurlos ver-
nden zu sein, offenbar
n Ubeltitern entfiihrt.
Blich entdeckt Rynn
chwer verwundeten
ster des Dorfes, der sie
L im Sterben bruchstiick-
in die Legende des
s der Flamme ein-

radesar

Die Succubi hat es auf uns abgesehen

Rynn geht mit Arokh eine lebenslange Verbindung ein

WWw,.psygnosis.com — :

weiht. Von Arokh,
einem michtigen
roten Drachen. der
seit Jahrhunderten
versteinert in einer
Héhle schlummert,
ist die Rede, und
dal} dieses Schup-
pentier in der Lage
ist, Rynn bei ihrer
Suche nach ihrem
kleinen Bruder zu
helfen. Das Aben-
teuer beginnt also...

Die Lady und
der Drache

Ihr steuert nun die
attraktive Protago-
nistin via Third-
Person-Perspektive

durch das Fantasy-Szenario. Eine gewisse Ver-
wandschaft mit einer berithmten, britischen
Archéologin lé6t sich dabei nicht leugnen, besitzt
Rynn doch mindestens ebensoviel Sex-Appeal wie
die virtuelle Traumfrau von Core Design. Die ath-
letische Dame ist obendrein fast ebenso sportlich
wie ihr prominentes Vorbild, kann weite Spriinge
und Riickwirtssaltos ausfiihren, Hindernissen
oder Widersachern seitlich ausweichen, schwim-
men, sich ducken und in gebiickter Haltung rollen
oder sich lautlos hinterriicks an Feinde anschlei-
chen, um sie mit einem Schwerthieb ins Jenseits
zu befordern. Hat Rynn Arokh aus seinem Schlaf
geweckt, iibernimmt der Spieler auflerdem die

o
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Der Orden der Flamme

Kontrolle tiber das Schup- -

pentier, sobald die Maid
auf seinen Riicken ge-
klettert ist. Dadurch legt
Ihr bequem grofie Ent-
fernungen zuriick, wobei
Thr an geeigneten Stellen
jederzeit landen und mit
Rynn die Umgebung zu
FuB erkunden konnt.
Falls Euch Arokh dann
zu héher gelegenen Orten
oder neuen Schauplitzen
tragen soll, ruft Thr ein-
fach den Drachen herbei,
der daraufhin — sofern es [ ; & ‘.“‘
ihm maglich ist — wie ein @
SchoBhiindchen  artig Mit Rynn fliegt Arokh durchs Fantasyreich
angeflogen kommt. Das
ungleiche Paar ist auflerdem unzertrennlich mit-  und Bogen gegen aufdringliche Schergen zu ver-
einander verbunden, stirbt einer der beiden, so  teidigen. Das Médel beherrscht sogar unter- o
ereilt der Tod auch den anderen. schiedliche Angriffstechniken, die sie durch Soeben hat die mutige

Driicken verschiedener Tastenkom- Drachenreiterin eine weitere

binationen einsetzt. Einige Waffen Quest erfiillt

besitzen auflerdem einen ,sekun-

ddren Modus®. Wollt Ihr beispiels-

weise Eure Gegner mit Pfeilen trak-

tieren, kinnt Thr in die Ego-Perspek-

tive umschalten und weiter entfern-

te Unholde mittels eines Fadenkreu-

zes anvisieren. Wihlt Thr im Inven-

tar ein Kampfgerat aus, informiert

Euch eine Statistik in RPG-Manier

iiber dessen Eigenschaften wie

Reichweite, Gewicht und den Scha-

den, den Thr den Opponenten damlt

G zufiigen konnt. Riistungen sowie di

Die iiblen Foltermethoden der Wartocks meisten Waffen be- g .

sitzen aufler-
Waffen und andere niitzliche dem nur eine begrenzte
Gegenstinde Haltbarkeitsdauer. Mit
Zu manchen Bereichen bleibt Arokh der Zutritt  jeder Aktion verschlechtert sich de

aufgrund seiner GroBe verwehrt, so  Zustand des Gegenstandes, bis er
, daB Rynn gezwungen ist, auf  endlich zerbricht.

5 é;ﬁ, ,r;:;’ 3  sich allein gestellt die  Mit magischer Energie aufg N " i i

AT T -'=-‘w - jeweilige Region zu erkun-  Kristalle solltet Thr mit Bedacht eu ; < Yo A "
‘ \“ 1 den Damit die schéne Kdmp-  setzen, da diese Artefakte dufle . ! el

{'\ fi ht den Kli d ten sind. So kinnt Thr mit dem Flam: J '
’ = B '\'ﬁ erin nicht den Klingen un en sind. So konnt lhr mit dem %

PN

Klauen der feindlich gesinn-  menkristall eine kreisformige Fei and 1 i
Sl iten Kreaturen zum Opfer  heraufbeschwiren, die Widersach vl i
" fiillt, weil sie sich mit Hieb-  betriichtlichen Schaden zufiigt. Akti ] : 3
und  Stichwerkzeugen wie  viert Ihr dagegen die Krifte des Eiski 1l L ¥
Sibeln, Axten, Schwertern, wird Rynn fiir eine begrenzte Zeitspamnal
B Keulen oder gar mit Pfeil  von einem kugelformigen Schutzs

o



umgeben. Bei Beriihrung holen sich dann Fein-
de schmerzhafte Frostbeulen und gefrieren
sogar, falls sie der Kilte linger ausgesetzt sind.
Neben schicken Kleidungsstiicken wie Schup-
penpanzer oder Kettenriistung kann die Dra-
chenreiterin durch diverse Trinke ihr Leben
schiitzen bzw. verldngern. Aufler den obligato-
rischen Gesundheitsdrinks, die die Lebensener-
gie der Kidmpferin wieder auffrischen, wird sie
durch ein spezielles Gebriu zeitweise unver-
wundbar. Um einer Konfrontation aus dem Weg
zu gehen, und sich stattdessen lieber heimlich an
Gegnern vorbeizuschleichen, empfiehlt sich der
Unsichtbarkeitstrank als Durstléscher.,
Wiahrend des Spielverlaufs eignet sich auch
Arokh unterschiedliche Fihigkeiten
an. Zu Beginn kann er herumwuseln-
de Wartoks oder die agressiven
Krihendrachen lediglich mit seinem
feurigen Atem verbrennen. Hat das
Pirchen jedoch bestimmte Aufgaben
gemeistert, erweitern sich durch
magische Kristalle die Krifte des
Fabelwesens. Dadurch kann der
Drache Gegnern Giftgaswolken, Blit-
ze oder Lavakugeln entgegenschleu-
dern oder sie mit einem kalten Hauch
zu Eis erstarren lassen.

Ein Ritter mit Flammen-
schwertern - zum Gliick ist
Rynn gerade unverwundbar

Ritsel und Fallen

Rynns Suche nach ihrem kleinen Bruder ent-
puppt sich schon bald als beschwerliche Oddysee
durch die verschiedensten Regionen des Landes.
Dabei trifft sie gelegentlich auch auf Charaktere,
die ihr niitzliche Hinweise g
geben oder Auftriige e
eilen. Diese Quests
ihren die agile

honheit dann in {8
tistere Hohlen,
inen, Bergwer-

Da steht Rynn wieder einmal eine anstrengende

ke oder Tempelanlagen, wo sie
sich nicht nur vor Wartoks, Orks,
Aasfressern, Rittern mit magi-
schen Flammenschwertern oder
Spinnen in Acht nehmen muB. In
bewihrter ,Tomb Raider“-Tradi-
tion erschweren zusétzlich zahl-
reiche heimtiickische Fallen das
Vorankommen. Instabile Beden-
belége, die unter Rynns Gewicht
zusammenbrechen, alles nieder-
walzende Felsbrocken, aus Win-
den herausschnellende Speere,
SelbstschuBanlagen, bewegliche
Plattformen, rotierende, rasier-
messerscharfe Klingen und der-
gleichen mehr stellen das Reak-
tionsvermogen und die Geschick-
lichkeit der Heldin auf eine harte Probe. Abgese-
hen von diesen kérperlichen Strapazen gilt
es auch aktionsorientierte Rétsel zu lésen und
etliche Hebel zu betétigen, damit die Kiéimpferin
zuvor verschlossene Bereiche betreten und wich-
tige Gegenstinde (Schliissel, Artefakte etc.) ber-
gen kann. Als Orientierungshilfe fungiert eine
jederzeit einblendbare Karte, auf der nicht nur
wichtige Ortlichkeiten der jeweiligen Region ein-

Rynn hat die Hohle gefunden, in der
Arokh selig schiummert

gezeichnet, sondern auch die zu erfiillenden Auf-
gaben vermerkt sind. Bereits absolvierte Quests
werden durchgestrichen dargestellt.

Man spricht deutsch

Optisch kann ,Drakan® vor allem hinsichtlich
der Flugsequenzen mit dem vortrefflich animier-
ten Fabelwesen beeindrucken. Auch wenn die
Landschaft — abhéingig von der Leistung Eurer
3D-Beschleunigerkarte — ab einer gewissen Ent-
fernung in undurchsichtigen Nebel gehiillt wird,
ist es ein ganz besonderes Erlebnis, wenn Arokh
seine Schwingen ausbreitet und majestitisch

ys2AVY



Arokh heizt den Feinden kriiftig ein

durch die Luft gleitet. Lens-Flares, dynamische
Lichtquellen und Wettereffekte wie Regen oder
Schnee verleihen dem Fantasy-Szenario oben-
drein ein stimmungsvolles Ambiente. Die detail-
lierten Schatten der Polygonfiguren,

zeichnet werden.

Internet?

tiplayer-Spielvarianten

die sich je nach Lichteinfall verin-
dern, sind ebenso bemerkenswert
wie die geschmeidigen Bewegungs-
abldufe der Heldin. Von den mon-
striosen Gestalten, denen Rynn im
Laufe des Abenteuers begegnet, blei-
ben vor allem die Giganten in Erin-
nerung. Diese riesigen Unholde
schleudern Fisser in Eure Richtung
und schrecken auch nicht davor
zuriick, verdutze Wartocks als Wurf-
geschosse zu benutzen. Aufler den
mit der Spiele-Engine realisierte
Zwischensequenzen, in denen die
Handlung weitergefiihrt wird, werte-
ten die Programmierer das Game-
play durch szenische Intermezzos a la ,Half-Life"
auf (so wird ein Ork schon mal versehentlich von
einem umstiirzenden Baumstamm erschlagen
oder ein Wartock von einer Steinlawine, die er
selbst ausgelost hat, iiberrollt). Akustisch wird
das Geschehen mit atmosphérischer Hinter-
grundmusik abgerundet, und auch die teilweise

Ein Krihendrache will sich mit uns anlegen

Testversion noch als extrem instabil, so dafl wir
auf eine Spielspalwertung wohl oder iibel ver-
zichtet haben.

Minimum:P166 MMX, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 300 MB
HDD, D3D-kompatible 3D-Beschleunigerkarte
Empfohlen: PII300, 64 MB RAM, 8x CD, ca. 400 MB HDD?

auf salopp getrimmte
deutsche Synchronisation
kann als gelungen be-

Drachenkampf im

,Drakan” verfiigt neben
dem Einzelspieler-Aben-
teuer auch iiber drei Mul-

fiir erbitterte Gefechte in
lokalen Netzwerken oder
via Internet. In Teams
oder als Einzelkdmpfer
meuchelt Thr Euch dann
in Deathmatch-dhnlichen
Auseinandersetzungen ge-
genseitig mit gehértetem
Stahl und anderem mar-
tialischem Geriit, oder aber, Ihr liefert Euch in
luftigen Héhen als Drache hitzige Duelle mit den
Kontrahenten, Leider erwies sich der Multi-
player-Modus in der uns vorliegenden

cis

In diesem Raum erhalten wir

ein weiteres wichtiges
Artefakt

Die Succubi sind duBerst
verschlagene und gefihrliche

Zeitgenossen

e e R e Drakan
Genre: ........ Action-Adventure
Hersteller: . .Surreal Software/

..................... Psygnosis
Schwierigkeit: ...... einstellbar
R e SN zirka 90 Mark
Steuerung: ..... Tastatur, Maus

............. Gamepad, Joystick
Spiel st e e Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch
Multiplayer: ..... bis 8; Modem,

.. IPX, TCP/IP

SPIELSPASS

Chris Peller

Fiir manche erfillt sich mit ,Drakan” ein

Wunschtraum: Endlich kdnnen sie mit einem
Drachen durch ein Fantasyreich fliegen! Da stort es
auch nicht weiter, wenn man bei besonders wag-
halsigen Flugmanovern schon mal die Orientie-
rung verliert. Ansonsten ist das Spielprinzip - nicht
zuletzt wegen der attraktiven Rynn - stark von
.Tomb Raider” inspiriert. Wenngleich Rynn
als Charakter in puncto Aussehen Lara absolut
Paroli bietet, ist die Steuerung teilweise etwas
unausgereifter als beim prominenten Vorbild. Bei

der Testversion von ,Drakan” triben
zudem einige Grafikbugs (so kleben die Leichen

gemeuchelter Gegner in Felswanden) die Prasen-

tation. Auch der Handhabung des Inventars konn- '

te etwas besser sein - gliicklicherweise haben die

Entwickler Hot-Keys integriert, damit man wich-
tige Gegenstande wie Heiltranke schnellstmoglich B

aktivieren kann. Schenkt man diesen Schwachen

keine groRere Beachtung, weht - abgesehen von §
dem phantastischen ,Shadow Man” - mit ,Dra- B

kan” ein weiterer frischer Wind in dem Genre.

SOLO MULTI
83%

GRAFIK
SOUND

SPIELTIEFE



www.godgames.com/games/darkstone/

Darie

Diabolische Aben

Das Warten auf
Diablo 2 nimmt
kein Ende - fiir
ungeduldige Hel-
den gibt es nun
eine Alternative

Hellebarde. Sie ist nur fiir Euch...

Der Berserker-Spruch verhilft
dem Magier zu anstindigen
Nahkampfwerten

. Wiltkommen in der Welt von
Wk tone. Schon bei der Cha- Die beliebten Kisten bieten allerlei niitzliche Dinge,
: senerierung fillt die manchmal aber auch bése Uberraschungen

Wie wahrscheinlich alle Fantasywelten hat
auch das sonst so schone Uma ein Pro-
blem. Der lange Friede scheint sein Ende gefun-
den zu haben. Ein Magier mit destruktivem
Potential entdeckt die schwarze Magie fiir seine
Bediirfnisse und erfindet fiir sich wie fiir alle
durchgeknallten Bisen einen neuen Lebens-
zweck: Die Menschheit vernichten! Selbstver-
standlich gibt es eine Maglichkeit, ihn daran zu
hindern und dem schlechten Erzmagier seine,
wenn auch nicht verdiente, letzte Ruhe zukom-
men zu lassen. Ein magischer Gegenstand, der
bei einem grofleren Gefecht vor langer Zeit in sie-
ben Kristalle zerbrochen wurde,
liegt tiber das Reich verstreut.
Die genauen Positionen sind
nicht bekannt. Thr, als tapfere
und dem Guten zugewandte
Spieler, konnt natiirlich erst
wieder Ruhe finden, wenn der
Bosewicht am Ende und das
Land gerettet ist. Um die einzel-
nen Kristalle zu finden, miifit
Thr vier Linder bereisen und
diverse Dungeons aufsuchen.

grofe Ahnlichkeit zu Blizzards Diablo auf,
die sich wie ein roter Faden durch das ganze
Spiel hindurchzieht.

Was bin ich?

Aus vier Berufsklassen kinnt Ihr Euren Helden
respektive Eure Heldin withlen. Wie beim teuf-
lischen Vorbild entfillt dabei das Verteilen von
Punkten auf die Attribute. Lediglich der Beruf
mufl gewidhlt und der Name festgelegt werden.
Fertig ist der Instantkrieger. In Diablo verfiigte
jeder Charakter iiber eine besondere, an die
Klasse angelehnte Fahigkeit. In Darkstone gibt
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stone

es mehrere, die alle durchaus Sinn machen.
So kann der Warrior nicht nur seine Waffen
reparieren, vielmehr verfiigt er auch tiber eine
Art Waffenkunde, die es ihm erlaubt, Klingen
effektiver im Kampf anzuwenden. Voraussicht-
lich alle Spieler werden es den Entwicklern dan-
ken, daB man mit dem Einzelspiel-Charakter
auch an Multiplayerpartien teilnehmen kann.
Etwas, das bei Diablo nur unter Zuhilfenahme
eines nicht autorisierten Tools ging.

Allein und doch zu zweit

Wer keine menschlichen Mitspieler parat hat,
muB jedoch nicht mutterseelenallein gegen die
Ausgeburten der Holle antreten. Optional
besteht die Moglichkeit, einen zweiten, compu-
tergesteuerten Helden mit ins Gefecht zu
schicken. Dieser folgt Euch stets auf Schritt und
Tritt, was leider zur Folge hat, das er/sie immer
ein oder zwei Meter hinter Euch verweilt.
Nihern sich Gegner von vorne, bedeutet dies
nicht, dafl der KI-Streiter automatisch in einen
Kampf mit einsteigt. Lediglich bei Fernkampf-
waffen, wie beispielsweise dem Bogen, ist dies
der Fall. Kiimpfe gegen groBiere Horden kinnen
in Arbeit ausarten, da Thr auch stets die Gesund-
heit beider Helden im Auge behalten miifit. Die
KI genehmigt sich nicht automatisch einen
Gesundheitsdrink, um dem drohenden Tode zu
entrinnen. Auch zieht sie sich bei Uberlegenheit
des Feindes nicht zuriick, wenn Thr noch an vor-
derster Front steht. Zwar bemiiht sich der com-
putergesteuerte Partner/in um Eure Aufmerk-
samkeit, wenn es dem Ende entgegengeht. Doch

yr2AYY

der Hilfespruch kommt meistens zu spét und ist
in der deutschen Ubersetzung so leise und un-
motiviert, dal er im Kampfesldrm schon einmal
untergehen kann.

Verdiichtig
ruhig hier...

Mein Gott! Ich
brauche Hilfe

und die Pfeifen
beenden erst in
Ruhe ihr Gebet.

Eine giftgriine Wolke
verheiBBt nichts Gutes

Diablo-Veteranen werden sofort mit der Steue-
rung zurechtkommen. Mit der linken Maustaste
lassen sich Aktionen ausfiihren, die sich je nach
gewiihltem Zielobjekt unterscheiden. Wird auf ein
NSC (Nicht-Spieler-Charakter) geklickt, beginnt
Euer Kéimpfer entweder einen Dialog oder 146t —
bei Feindberithrung — die Waffen sprechen. Mit
der rechten Maustaste werden Zauberspriiche
aktiviert. Neben der Aufgabe, den bitterbisen
Zauberer zur Strecke zu bringen, gibt es viele
Subquests fiir den Helden. Oftmals winkt reiche
Beute nach AbschluB eines Auftrages. Geld wer-
det Thr auch dringend bendtigen. Alle Nutz-
gegenstinde besitzen eine Lebensdauer, die sich
mit jedem Gefecht verkiirzt. Wenn die kampf-
erprobte Amazone nicht plétzlich im tiefsten Dun-
geon nackt vor den néchsten Gegnern stehen soll,
tut Thr gut daran, vorhandene Ausriistung regel-
miiflig beim Schmied reparieren zu lassen. N
lich ist er kein Wohltiter und macht Euch o
nicht umsonst. Wie im richtigen Leben kostet

alles Geld, respektive Goldmiinzen.

mit den NSCs werden schnell Schﬁﬁbheq% es

Zum gemiitlichen Plausch
zuriick im Dorf




Ob wir ihr glauben soliten
oder besser nicht?

Benutzerinterfaces deutlich. Zum einen miifit Thr
mit jedem Eurer Charaktere den Weg zum Hind-
ler machen, zum anderen 148t sich immer nur ein
Gegenstand kaufen bzw. verkaufen. Besonders
drgerlich ist dies bei Nahrung, Heil- oder Mana-
tranken, von denen grundsitzlich immer eine
groflere Menge vor dem niichsten Dungeonbesuch
geordert werden.

Die Prisentation

Grafisch gefallen Darkstones Verliese, die durch
geschickt eingesetzte Lichtquellen eine diistere
Atmosphire schaffen. Sémtliche NSCs hingegen
wirken durch ihren Comie-Stil etwas deplaziert.
Wiihrend die englische Sprachausgabe tiberzeu-
gend ist, wurde bei der deutschen Synchronisation
wiedermal zu wenig getan. Die Sprecher wirken
oft unmotiviert und unfreiwillig komisch. Gefallen

Minimum: PII/266, 32 MB RAM, 3D-Beschleuniger
Empfohlen: PII/300, 64 MB RAM, 3D-Beschleuniger

Irgendwie hatte er sich den Job als
Imker anders vorgestellt

Nemai s o Dariatons hat uns hingegen die Moglichkeit, die Landschaft
[ T S Rollenspiel : &

s DA AN L Delphine/EA fI-‘EI fire}'len und zoomen zu‘konnen. Selbst schwer
Schwierigkeit ....... einstellbar einsichtige Stellen lassen sich so problemlos erfor-
;:::."'l il et MR ?gsn?;t schen. Im Netzwerk kénnen bis zu acht Spieler
Splel o e Deutsch dem Bésen an den Kragen. mw
Anleitung ............. Deutsch

Muitiplayer ........ IPX, TCP (8)

. Diskussionen gestalten sich bewaffnet

grundsitzlich interessanter

SOUND

SPIELTIEFE

Darkstone verkiirzt die Wartezeit auf
Diable 2 auf hervorragende Weise. Eine durchaus
interessante Geschichte und unzéhlige Subquests,
die das Abenteurerleben um einige Herausforde-
rungen bereichern. Als bekennender Diablo-
Veteran filhlte ich mich sofort wie zu Hause:
Steuerung, unzahlige Soundsamples - so vieles
erinnert an die guten, alten diabolischen Ausfliige
von damals, Die so herrlich diistere Atmosphére
kommt bei Darkstone jedoch leider nicht auf. Die
Figuren und Monster in ihrem niedlichen Comicstil

wirken zu farbenfroh und freundlich.
Die deutsche Ubersetzung und Synchronisation
verursachen hochstens fassungsloses Kopfschiit-
teln. Wiedermal ein Beispiel fiir die oftmals
schlampige Arbeit bei der Lokalisierung eines
Spiels. Was mich jedoch am meisten stort, sind
die KI-Schwachen sowie die oftmals umstand-
liche Bedienung wie beispielsweise beim Handel.
Dennoch ist Darkstone mit vielen interessanten
Detailverbesserungen ein gelungendes Diablo
eineinhalb fir mich.




www.acclaim.com
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Klein - schnell - elektris:
Rennen mit RC-Cars

Ak
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Wenn der
Bordstein zur
Klippe und ein
FuBBball zur
Bedrohung wird,
hast Du wahr-
scheinlich gerade
mit ,,Re-Volt”
Bekanntschaft
gemacht...

4

Und los geht's!

M odellbauer aufgepafit! Habt Ihr die Nase
voll, viel Geld fiir ein ferngesteuertes
Modell ausgeben zu miissen? Und dann stdndig
Frust wegen Mistwetter — schlieBlich kann
man die Flitzer ja nicht in der Wohnung fahren
lassen. VergeBt es — diese Zeiten sind endgiiltig
vorbei! Mit ,Re-Volt® holt Thr Euch die RC-
Rennpiste direkt in den PC. Ihr kinnt an Orten,
die sonst fiir ein Modell-Auto definitiv tabu
wiren, regelrecht die Fetzen fliegen lassen.
Der hochglanz-polierte Granitboden eines
ehrwiirdigen, spieBigen Museums oder die
nahegelegene Verkehrsstrasse haben eine
genauso grofe Anziehungskraft wie der Super-

s WREHLE AUTD

-

Elextrisch
Leicht

Einkaufstour: Sucht Euch den besten
Wagen aus!

yi2AYY

Der soll's sein - klein,
schnell und wendig

~ s3¥ -. .
A Frouk
IS

markt mit den groffen Dosentiirmen (Ooops!)
nach Ladenschluf...

Doch wo auch immer Ihr fahrt — Kleinholz gibt’s
auf jeden Fall, nur, daB es nicht so teuer wird
wie bei ,richtigen“ Modellen. Die ungewihnliche
Fahrer-Perspektive — Ihr befindet Euch nur
ein paar Zentimeter iiber dem Boden
zwar gewohnungsbediirftig, aber den
solut spafBig. Wann sonst kann man v
dem geparkten PKW des Nachbarn d
muB rollenden Billen und andere
sehr kleinen Hindernissen aus
wir sonst einfach mit der Fullspitze
Bei ,Re-Volt* werden diese Dinge
Bedrohung. :
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Basket-Biille sind fiir uns
eine echte Bedrohung!

wird’s rutschig...

sches Renngefihrt kinnt
r Vielzahl von Modellen
en. Nach einigen ,iiberlebten“
n kommt noch der ein oder ande-
re (schnellere) Wagen dazu. In einem
Info-Fenster wird der Typ, die
Beschleunigung, die Antriebsart und
die jeweils magliche Hochstgeschwin- [
digkeit angezeigt. Die Fahrphysik ist |75
erstaunlich gut den Modellen nachemp-
funden - Lenkeinschlige und Brems-
wege wirken daher unrealistisch, aber
ein Modell reagiert nunmal anders als ein
richtiges Auto. Wie schwer diese kleinen Flitzer
zu steuern sind, werdet Thr bemerken, wenn
Ihr zum ersten Mal versucht, eine enge Passage
zu durchfahren oder eine kleine Auffahrt zu
»treffen“! Keine Sorge, wenn Ihr zwanzig Mal
daran vorbeifahrt — das ist Gewohnungssache.
LaBt Euch von einem eingefleischten Modell-
bauer und RC-Car-Fahrer noch etwas zur Fahr-

In der ,Stunt-Arena” sollte man
fahren kénnen...

--.Sonst ist man wieder da, wo
man herkam!

|
-

is‘.

Sprinter HL

sie in deren Nihe platzen. Aber auch heftigere
~Waffen“ wie Feuerwerksraketen, elektrische
Schock-Druckwellen und Bowling-Kugeln ste-
hen zur Verfiigung. Letztere tun Eurem gerade
mal 40 Zentimeter grofien Auto gar nicht gut!
Pech habt Thr, wenn sich nach Aufnahme eines
Power-Ups das Gefihrt plétzlich schwarz ein-
farbt und die sonst so neckisch wackelnde
Funk-Antenne zu brennen anfiingt. Dann habt
Thr eine ,Bombe“ erwischt. Ist die Antenne — sie
wurde zur Ziindschnur — erstmal runter-
gebrannt, rummst es gewaltig — das eigene (!)
Auto explodiert. Das Boshafteste an der Sache:
Beriihrt Ihr ein anderes Auto wihrend die
Ziindschnur noch brennt, seid Thr Euer Problem
los — aber der, den Ihr beriihrt habt, wird es
Euch ewig danken — rrrrrums...

zeugauswahl raten: Nicht allein die Hiochst- Mist - ,Bombe” aufgenommen! Wenn
man die nicht schnell wieder loswird...

geschwindigkeit zédhlt — die Beschleunigung,
das ,als Erster wegkommen® ist hier das
Wichtigste...
Auf der Strecke liegen jede Menge Power-Ups
in Form von Elektro-Pfeilen herum, die durch
einfaches Hineinfahren aufgesammelt werden
‘konnen. Was die dann bewirken, merkt Ihr
on ein paar Sekunden spiter. Es gibt Turbo-
8, die Euren Wagen zeitlich begrenzt um
eller machen, Stahl-Kugeln, die Ihr
hinten abschiefen konnt, um Eure Gegner
derStrecke zu putzen, Wasserballons im
Eierpack, die fiir das eine oder andere Steue-
rungs-Problem bei den Gegnern sorgen, wenn
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Die ..Schockwelle”
hinterliBt ihre Spuren...

Mit dem Strecken-Editor
neue Pisten basteln -
eckiger, schwerer

und fieser...

ui.

erreichbar. Beim Spieltyp ,Gefechtsfangen®
ist ebenfalls eine Arena der Austragungsort.
Dieser Modus ist ein reines Multiplayer-Spiel
iilber LAN oder Internet. Eigentlich ist es
eine Art ,Einkriegezeck” auf vier Ridern.
Es muB ein Stern gefunden werden, der in der
Arena versteckt ist. Derjenige, der den Stern
findet, mufl damit méglichst lange (maximal
2 Min.) umherfahren. Alle anderen versuchen,
diesen Wagen zu
fangen, um ihm
den Stern abzuneh-
men. Das erfolgt
durch Anrempeln.
Wer zuerst die
zwei Minuten ab-
gebaut hat, ist
Sieger. Zu guter
Letzt sollte noch
der LStrecken-
editor® erwihnt

Die Grafik des Spiels ist zweifellos super
und unterstiitzt Modi bis zu 1024 x 768 -
fetzige Soundtracks poppen das Ganze nochmal
auf. Der Spielablauf entspricht im wesentlichen
den ,normalen“ Autorennen. Und, obwohl ,Re-
Volt* fernab von tiefgriindigem Spielgeschehen
und anspruchsvollem Inhalt anzusiedeln
ist — eine wirklichkeitsgetreue (Modell-)
Simulation ist es allemal. Es gibt Einzelrennen,
Meisterschaften, Zeitfahren und

werden. Richtig —
damit baut Ihr Euch eigene Strecken, oder
kinnt vorhandene modifizieren — so bleiben
keine Wiinsche in ,Re-Volt“ offen. Fazit: Die
etwa 100 MByte, die das Spiel auf der Festplat-
te belegt, sind wirklich gut angelegt... tz

Mindestanforderung: P 200, 32 MByte RAM, 102 MByte
Harddisk, 4 x CD, 4 MByte 3D-Grafik-Karte

Empfohlen: P-1l-233, 64 MByte RAM, 12 MByte 3D-Karte,
12x CD-ROM

Qualifikationen. Jede Art des
Rennens kann in unterschied-
lichen Schwierigkeitsstufen
ausgetragen werden. Wie bei
den meisten Spielen bietet aber
auch hier den gréfiten Fun der
Multiplayer-Modus. Ob iiber
Netzwerk, Modem oder Internet
— es sind heile Gefechte auf
vier Ridern garantiert.

Auch die ,Stunt-Arena” ist eine
nette Sache. Dort gilt es, Sterne
einzusammeln. Ganze 20 gibt es
davon, aber einige sind nur mit
den schnellsten Wagen und

\

Letzte
00:00:000

Beste
05:00:000
Runde
05:51:414
Rennen
051561572

:
®

Vorsicht vor herrenlosen
Bowling-Kugeln!

PRS- ce s s Re-Volt
LT L p DT AR Fun-Racer
Hersteller ............ Acclaim
Schwierigkeit .... ... Einstellbar
| N R cirka 90 Mark
Steuerung ............ Lenkrad,
............... Joystick, Tastatur
Splal s Mehrsprachig
Anleitung ........... .. .Deutsch
Multiplayer ......... IPX/TCP-IP,
W i s el Modem, Internet

durch halshrecherische Spriinge

Thomas Ziebarth

Fur mich als RC-Car-Begeisterter ist

.Re-Volt” eine willkommene Bereicherung.
Es ist ein reiner Fun-Racer ohne Anspruch auf
irgendwelchen Tiefgang, der dennoch enorm viel
Spal® macht und die Zeit vergessen 1aBt. Die
kleinen Flitzerchen sind tberraschend gut den
.echten” RC-Cars nachempfunden. Das mag
daran liegen, daB der Modellbau-Hersteller
KYOSHO" daran mitgewirkt hat. Auch die Fahr-
physik ist sehr realistisch - nicht vergessen:
Jrealistisch” bezieht sich hier lediglich auf

Die ,,Meute” am Ziel

Modell-Autos! SpaBfordernd ist
vielleicht auch die Tatsache, dalR man hier an
Orten ,die Sau rauslassen” kann, die sonst den
kleinen, elektrischen ,Zwiebacksagen” verwehrt
sind. Wenn es in ,Re-Volt” Kleinholz gibt, ist
das generell jugendfrei — selbst wenn einiges
im Supermarkt oder Spielwarengeschaft zu
Bruch geht. Wenn Euch also ein ferngesteuertes
Modell zu teuer ist : ,ReVolt” ist eine wetterun-
abhangige Alternative - fir Kenner des Metiers
jedenfalls...
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Wenn mit einem
Schiag alle bisher
dagewesenen
zivilen Flug-Sims
zur Nebensache
werden - es
konnte an , Fly!”
liegen...

Die Grafik-Optionen. Hier
wird auch der Anfangs-
bildschirm festgelegt.

Hier spmlt die Musik - nein
eher der Spiele-Sound

Der Flugplaner. Die ganze Erde liegt uns
endlich zu FiiBen.

sollte. Die damals frithe Beta war programm-
technisch wohl ,noch nicht ganz komplett* und
produzierte auf den Testmaschinen Fehlermel-
dungen und Abstiirze. Zugegeben — ich glaubte
damals nicht wirklich an einen Erfolg dieses
Spiels. Aber die Tatsache, daB Jeff Smith — der
~Meister personlich — aus den Staaten anreiste,
um sein Produkt in einem so frithen Stadium
schonmal zu présentieren, veranlafite mich,
keine voreiligen Schliisse zu ziehen — zurecht!
Frei nach dem Motto: ,Was lange wihrt wird
gut®, stellte ,Interactive Magic® in Zusammen-
arbeit mit Take-2 Interactive ein Produkt auf
die Beine, das so komplex ist, daB sogar ein

http://www.iflytri.com

Fly?

FlugSim-Profi einige Zeit braucht, um alle Funk-
tionen und Features richtig nutzen zu kénnen.
Die wichtigsten werden wir hier beschreiben.
Was die optische Qualitéit von ,Fly!“ betrifft,
sprechen die Screenshots fiir sich selbst spre-
chen. Also bitte anschnallen — wir sind ,Ready
for Takeoff* in ein neues Zeitalter der zivilen
Flugsimulationen...

Bei der Installation der drei (!) Programm-CDs
werden dem PC-Piloten drei verschiedene Setup-
Arten angeboten: ,Minimal“, ,Standard und
ypenutzer”. Letztere ist in jedem Fall die inte-
ressanteste. Hier kann ausgewéhlt werden, wie-
viel Platz man fiir das Spiel auf der Platte herge-
ben will (oder kann). Als Tip sollte gesagt wer-
den, dafi Thr am besten umso mehr auf die Platte
schaufeln solltet, desto langsamer Euer CD-ROM

Gewitterlandung in Dallas, Bahn 2L. Man
beachte die Darstellung des Regens!

Dallas im Gewitter - Sightseeing mal anders...




Die clevere Alternative
zum Flugschein...

ist. Unter einem Quadspeed
(bei Vollinstallation) geht
sowieso gar nichts, aber wenn
Spiele-Daten von der CD
gelesen werden sollen, miift
Ihr so etwa an ein 24er bis
32er CD-Laufwerk denken.
Ihr wiit ja — Qualitdt hat
ihren Preis, der sich bei ,Fly!“
leider in Tonnen von Mega-
byte auswirkt. Und das hef-
tigst! Fiir die volle Installa-

Topografisch exakte Satellitenbilder
ermdbglichen traumhafte Gebirgs-
darstellungen...

tion miifit Thr stolze 1.6 GIGAByte (néné — kein
Schreibfehler!) Plattenspeicher bereitstellen, was
Euch allerdings auch mit fliissigem Fluggesche-
hen gedankt wird — ohne ewiges Nachladen. Von
der CD laufen dann nur noch einige Sounds, die
nicht mitinstalliert werden.

Aber auch schon ab etwa 400 MByte — entspricht
der Option ,Minimal“ — kinnt Thr Euch in die
Liifte erheben. Nur das Laden der jeweiligen
Szenerien von CD dauert dann wesentlich
langer. Zum Rest der Installation sind keine
weiteren Hinweise nétig, sie verlduft problemlos
und - fiir die enorme zu installierende
Datenmenge — schnell. Treiber-Probleme sind
nicht aufgetreten — unterstiitzt werden nahezu
alle D3D-tauglichen Grafikkarten, sowie alle
Voodoo-Beschleuniger-Karten einschlieflich Voo-
doo-3 und Banshee. Je nach Ausstattung der
Karte sind dann Auflésungen bis zu 1024 x 768
bei 32 bit Farbtiefe moglich. Eine ziemlich lange
Kompatibilititsliste der Grafik-Chipsétze findet
Thr iibrigens im Handbuch. DaB der erste Start
von ,Fly! ziemlich lange dauert, liegt daran, daf}
noch einige Rechner-spezifische Einstellungen
vom Setup vorgenommen werden.
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_nur noch ein Klick bis ins Cockpit...

...die man einfach genieBen muf - im
Langsamflug mit ausgefahrenen
Landeklappen

Wihrend Thr dann das Startmenti durchforstet,
erscheinen ab und zu Bildschirme mit niitzlichen
Hinweisen zum schnelleren Auffinden der
gewiinschten Option. An dieser Stelle soll
erwiihnt werden, daf trotz sehr komplexen Aus-
wahl-Meniis und zahllosen Einstell-Bildschirmen
auch an den Einsteiger und an die, die es immer
eilig haben, gedacht wurde. Der Button ,Jetzt
fliegen“ katapultiert Euch direkt ins Cockpit —
Thr miifit lediglich noch auswiihlen, welchen der
bereits fertig erstellten Fliige Ihr in Angriff neh-
men wollt. Hier gibt es eine grofiere Auswahl an
einfachen, landschaftlich beeindruckenden und
solchen Fliigen, von denen man als Neuling
besser die Finger lassen sollte...

Bei den Konfigurations-Moglichkeiten von ,Fly!*
wurden viele Kleinigkeiten einbezogen, die schon
auf den ersten Blick eine starke Professionalitit
vermitteln. So wird die Beladung der Maschine
beispielsweise nicht nur mit dem Gesamtgewicht

Die Befiillung der Tanks ist
genauso wichtig...

.wie die Passagier-
besetzung und Fracht

Das war zuviel - mit
Ubergewicht fliegt es sich
gar nicht gut!

Der Sofortflug-



Trotz dieser genialen
Cockpit-Rundum-Sicht wirkt
die Gewitterfront nicht
versonlicher...

In der
Verfolgerkamera
deutlich zu sehen:
Perfekte
Schattendarstellung
des Flugzeuges und
der Gebiude

angegeben, sondern die Passagiere und
die Fracht miissen korrekt plaziert wer-
den, was sich dann spater merklich auf
die Flugeigenschaften auswirkt. Aauch
wird eine unzureichende Befiillung der
zwei oder vier Tragflichentanks die
Flugtauglichkeit der Maschine frither
oder spiiter negativ beeinflussen.

Was die Umwelt betrifft, sind wohl die
komplexesten Einstellmoglichkeiten
gegeben. Windrichtung und -Geschwin-
digkeit konnen den Bediirfnissen oder
besser dem Konnen des Piloten ange-
paft werden. Daf} das natiirlich fiir jede
Héhenschicht getrennt erfolgt, ist klar.
Nicht vergessen wurden auch ,program-
mierbare“ Regengiisse, Gewitterstiirme
(die sehr gut grafisch umgesetzt wur-
den!) und alles, was das Wetter noch so
an Gemeinheiten fiir uns bereithilt.
Auch hierbei hat man wieder an ,die
kleinen Dinge“ gedacht. So peitscht der
Regen beispielsweise auch anders an
das Cockpit, wenn man den Kurs
andert. In der Verfolgersicht nimmt ein

Gewitterstum viel vom Sound der Maschine weg
— die Windgeriusche verstirken sich. Abgerun-
det werden die Umweltbedingungen durch reale,
aktuelle Metar-Wetterdaten, die per Download
importiert werden kinnen. Wie das geht, steht
im Handbuch und wiirde den Rahmen dieses
Testes sprengen!

Die néchste Option wire dann die Flugplanung.
Abflug- und Ankunftspunkt kénnen aus einer
endlos wirkenden Liste von Léndern, Staaten
und schlieBlich deren Flughiifen gewiihlt werden
— global, versteht sich! Die eingegebene Uhrzeit
bestimmt dann den Stand der Sonne oder der
Sterne — immer passend zum jeweiligen Datum.
So, nun aber ab in die Luft. Dazu mufl man sich
fiir eine oder zwei Kamera-Perspektiven ent-
scheiden. Zwei? Na klar — es gibt ein zusiitzliches
y2Hilfskamerafenster”, in dem zum Beispiel die
Verfolgersicht dargestellt wird, wihrend wir im
Cockpit sitzen. Auch ein ,Mini-Cockpit® — redu-
ziert auf die wichtigsten Instrumente — ist még-
lich, damit auf kleineren Bildschirmen noch
geniigend Platz fiir die Sicht nach vorn bleibt.
Nach dem Start und in sicherer Hohe kénnt IThr
Euch ja mal im Cockpit umsehen. Das ist ndm-
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(Sehenswiirdigkeits
Entfernung und der
tisch fiir Stadtrundflige A
Entfernung zum Mond oder
zur Sonne ldBt sich
damit ermitteln (kein Schera!
Funktion kann natiirlich auch zu sei-
nem urspriinglichen Zweck verwen-
det werden, niamlich ein VOR, ande-
re Flug-Navigationshilfen oder sogar
einen Flughafen zu identifizieren.
Wenn Thr dann eine Strecke geflogen
seid und zur Landung ansetzt, emp-
fiehlt es sich, die ,Verfolgersicht” ein-
zuschalten. Richtet die Kamera so

Cessna aus der ,,Uberflugsicht” mit zusitzlichem

Hilfskamera- und Kartenfenster

lich in alle Richtungen moglich — wie, steht im
Handbuch. Damit wiren wir wieder bei einer
Besonderheit von ,Fly!“: JEDER Schalter, den
Thr seht, ist voll funktionsfidhig. Das heifit, Thr
konnt wie in einem realen Cockpit alle Instru-
mente und Kontrollen justieren, umschalten oder
verstellen! Damit Thr Euch nicht versehentlich
den Sprit abstellt oder die Ziindmagnete aus-
schaltet, gibt’s eine Popup-Info zu jedem Instru-
ment, Schalter und Hebel im Cockpit — und das
sind ja nicht wenige. Auflerhalb des Flugzeuges
hilft der ,Entfernungssucher, weit entfernte
Objekte zu bestimmen. Thr kinnt mit der Maus
auf ein Gebdude oder #hnliches zeigen und Thr
erhaltet eine Popup-Anzeige mit dessen Namen

Die Auswahl der Maschinen. Fiir jedes
Flugzeug stehen interaktiv weitere
Optionen bereit.

Bei diesem Test war die Bewertung

leicht, denn ,Fly!” diirfte die neue Referenz die-
ses Genres sein. Was hier an Features und Gestal-
terischem geboten wird, ist absolute Oberklasse.

aus, daf} Thr das Flugzeug von hin-
ten, ein wenig erhoht und leicht von
schrig links seht. Der Anblick des
sich dem Boden niihernden Flugzeugschattens
mit allen Details der Maschine (inklusive Ruder-
scharniere!), das weiche Einfedern des Fahrwer-
kes beim Aufsetzen und die sichtbaren Lenk-
bewegungen des Bugfahrwerkes sind eine wahre
Augenweide. Auch die langsam ein- oder ausfah-
renden Landeklappen, Fahrwerke und die rea-
listischen Ausschlidge der Hohen-, Seiten-, und

- o T
So sieht die Beschreibung des gewihliten
Sofort-Fluges aus

Querruder machen einen Start oder eine Lan-
dung in Auflenansicht immer wieder zum Erleb-
nis — wie das ganze Spiel... tz

Minimum: P 200 MMX, 32 MB RAM, 400 MB Harddisk,
4 x CD, 4 MB D3D-taugliche Grafik-Karte

Empfolen: P-ll 333+, 64+ MB RAM, 12 MB+ 3Dfx-
Beschleuniger-Karte, 1,6 GB Harddisk, 24x CD-ROM

h). Diese

Was so kompliziert aussieht,
ist mit etwas Ubung reine
Routine: Der selbstgemachte
~Wetterbericht"”...

Enorm komplex - aber immer
noch iibersichtlich: Die
Konfiguration der Steuer-

Elemente
A Fly!
Genre: ..... zivile Flugsimulation
Hersteller: Terminal Reality/Take2
Schwierigkeit: ...... einstellbar
o e e cirka 100 Mark
Steuerung: Yoke/Pedals, Joystick,

................. Tastatur, Maus
Biely o R e Deutsch
Anleitung: ............ Deutsch
Multiplayer: Internet, IPX/TCP-IP,

................. Modem-Direkt

realistische Wetter-Optik {und Wir-
kung!) runden ,Fly!” ab. Gewdhnungsbediirftig
fiir den Einsteiger dirften lediglich die vielen
Optionen sein, die eingestellt werden kénnen:

Einsteiger und beinharte Profis — jeder wird zufrie-
dengestellt. Von echten, downloadbaren ,Metar"-
Wetterdaten fiir das ausgewahlite Fluggebiet iber
interaktives ATC bis hin zu Original-Satelliten-
bildern und perfekter GPS-Simulation - an alles
wurde gedacht. Auch bei der Grafik bleiben keine

Anzahl und Plazierung der Passagiere, Verteilung
des Gepécks, realistische Tankbefiillung je nach
Flugzeug-Typ usw.! Kurz - ein absolutes ,MuB”
fiir jeden Zivil-FlugSim-Freak, aber zu komplex fiir
die reine ,Feierabend-Fun-Fliegerei”! Womit wie-
der einmal deutlich wird: Eine gute zivile Flug-
simulation ist mehr Programm als Spiel!

Wiinsche offen. Exakte topografische Karten sowie

SPIELSPASS
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85%
GRAFIK

79%
SOUND
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Schon der
Vorgidnger setzte
Mal3stdbe - jetzt
werden mit
frischen Kraften
und Ideen neue
kithne Schlachten
geschlagen

Schon wieder so eine

magische Superwaffe: iiber
grofBBe Entfernungen hinweg
werden feindliche Krieger

eingefroren

Der Anfang eines hellenischen
GroBreiches: Noch ist Athen
ein Kuhdorf und die Welt
unerforscht

Is vor fast zwei Jahren ein bis

dahin kaum bekannter Ent-
wickler Seven Kingdoms ans Licht
der Offentlichkeit hob, gingen Kri-
tiker- und Spielermeinungen ausein-
ander: Die einen sahen in der Saga
der Sieben Kénigreiche einen wenig
erfolgreichen ,Age of Empires“-Konkurrenten,
andere waren entziickt iiber die bis dahin nicht
gekannte Synthese von Aufbaustrategie a la
Siedler und Echtzeitstrategien im Stil von War-
craft. Tatsdchlich ist Seven Kingdoms eines der
bisher komplexesten Echtzeitstrategiespiele.

iter im Mirchenland: Wolken
die Sonne und grelle Blitze
penstisch die Landschaft

www.enlight.com ’ o

Weniger was die Anzahl der Einheiten und
Gebédude betrifft, da hat Total Annihilation die
Nase vorn, noch in puncto Befehlsvielfalt, da
bleibt Dark Reign ungeschlagen. Die ganz eigene
Note des Sieben-Konigs-Strategicals war der
komplexe Wirtschaftsteil, Diplomatie und eine
ausgefeilte Spionage. Das machte ein strate-
gisches Denken auf mehreren Ebenen nitig, was
fingerflinken Realzeittaktikern nicht unbedingt
entgegenkommt, eher schon altgedienten
Rundenveteranen, die sich im Dschungel des

—

Gut ausgebaut: Unsere Hauptstadt mit Festung,
Mine, Fabrik und Markt. Die Wirtschaft floriert.

Mikromanagements bestens zurecht finden.
Inzwischen sind (fast) zwei Jahre ins Land
gegangen, und viele vom originalen Seven King-
doms gesetzten Meilensteine sind seither Stan-
dard geworden. Selbst Age of Empires mit seiner
einstmals schauderhaften Wege-KI (wo sind
meine Schwertkdmpfer — ach ja, dort hinter dem
Baum) gldnzt nun durch einwandfreie Truppen-
aufmérsche, Formationen und verniinftig
benutzbare Fabriken (Ausbildungsgebiude).
Da auch grafisch die allgemeine Entwicklung
nicht gerade retro- und pixelfreudig, sondern
eher 3D- und detailverliebt verlief, stehen fiir
den Nachfolger des 97er Strategiekniillers hohe
Startanforderungen bereit.

Sehen wir uns die Riickkehr der Kénige einmal
genauer an: Zunéchst einmal haben wir die Aus-
wahl unter 12 verschiedenen antiken bis friih-
mittelalterlichen Vélkern und sieben Monster-
rassen, den Frythans. Erste Uberraschung: Thr
diirft auch Monster spielen. Diese tumben
Riesenkerle taugen nun einmal nicht fiir kom-
plexe Wirtschaftssysteme, ihre Geschiftsgrund-
lage heiit Sklaverei. Sie iiberfallen wehrlose

AV

»wven Kin

Schachspiel fiir
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Hat da jemand ,,Massenschlacht” gesagt?

Menschendérfer und pressen Tributleistungen
aus ihnen heraus. Griflere Vorhaben, z.B. die
Errichtung einer neuen Monsterhohle, erfordern
dagegen schlicht Menschenleben, so daf} sich das
Obermonster von Zeit zu Zeit um Nachschub an

Noch ziehen sie im Ginsemarsch vorbei,
aber schon nichstes Mal kann es ernst
werden

=

Echtzeitgenerile

frischen Dirfern kiimmern muf}. Nicht nur die
Frythany, auch die Menschen zeigen deutliche
nationale Unterschiede. Erstere besitzen ein
eigenes Gebiudeset pro Rasse, wihrend sich die
schwichlichen Menschlinge ein Set pro Kon-
tinent (also vier Sets a drei Vilker) teilen. Wer
nun, verschreckt von der wildwuchernden Kom-
plexitét des Vorgéngers meint, hier nur monster-
seitig mitmischen zu konnen, soll sich eines bes-
seren belehren lassen. Chefentwickler Trevor
Chan lieB sich von den Bitten der gewohnheits-
méiBig geradlinigen Echtzeitspieler erweichen
und vereinfachte das Wirtschaftssystem be-
trichtlich. Einzelne Berufe (wie bei den Siedlern)
gibt es nicht mehr, jeder Untertane macht alles,
auch die Bedienung der Minen, Fabriken, Méark-
te und Karawanen wurde stark begradigt -
wenige Mausklicke erzielen die notwendigen
Einstellungen. Diesen Wegfall diirften wahr-

Ein Maschinenpark, der fiir
nachhaltigen Eindruck sorgt

i

SchlieBlich ziehen selbst die
Gotter zu Felde




} Mist! Schon
wieder haben wir

~ Krieg mit den
westlichen
Nachbarn...

scheinlich nur
die ganz har-
ten Hardcore-
spieler unter
Euch bedauern,
zumal an anderer Stelle
interessante Features addiert wurden, Das
Auftauchen von magischen Items bringt eine
leichte Rollenspiel-Duftnote mit. Ob gefunden,
gekauft, geraubt oder von heldenhaften Freiwil-

Im Hand- (oder Tentakel-)
umdrehn ist dieser Markt
dem Erdboden gleich

Mit soilchen Monsterburgen macht man
Eindruck bei wehrlosen Menschen - und

versklavt sie am Ende

ligen mitgebracht, sie
stidrken den Triger auf
verschiedene Weise. Die
Spionage, schon im
ersten Teil der Lieblings-
nebenkriegsschauplatz
vieler Internetschlachten,
wurde behutsam um einige Fea-
' tures erweitert. Spione kénnen
" nicht nur fiir Unruhe unter der Bevil-
! kerung sorgen oder feindliche Generile beste-
. chen, sondern auch fiese Mordanschlige gegen
.den gegnerischen Kinig ausfithren oder einen
g diplomatischen Zwischenfall zwischen zwei ande-

{
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ren Nationen

herbeifiihren,

so daf} diese —

schwupps! -

im Krieg sind,

ohne daB jemand

weil}, warum. Verbreitert wurde ebenfalls

die Palette der Forschungsoptionen. IThr

erweitert so Eure Spit;nageféhigkeiten,

schafft Ausbildungsméglichkeiten fiir

Eliteeinheiten (die sich von einer Nation

zur néchsten stark unterscheiden) und ent-
wickelt furchtbare magische Waffen.

Wer den Vorginger nicht kennt und eher War-

craft oder Age of Empires gespielt hat, muf} sich

trotzdem erst einmal an das Wirtschaftsmodell

gewihnen. Hier werden nicht Holz, Stein oder

Gute Reise: Wir schicken den Gegnern
Reiterscharen und Kriegsmaschinen...

Gold abgebaut, sondern Ton, Kupfer oder Eisen.
Die Rohmaterialien werden in Fabriken weiter-
verarbeitet und die Endprodukte dann auf Mérk-
ten verkauft, wobei reger Handel zwischen den
(menschlichen) Nationen eher die Regel als die

2AYS




Ausnahme ist. Die Handelseinkiinfte und die
einstellbaren Steuersitze fiillen die kiniglichen
Truhen. Geleert werden diese durch das Errich-
ten von Geb#uden und den Sold der stehenden
Armee. Wehe, wenn der Goldflufi versiegt!
Unlust und Desertion sind die Folge. Sind aber
zuviele der Untertanen in der Industrie tétig,
dann wird kaum noch Landwirtschaft betrieben.
Das kann schnell zu Hungersnéten fithren, und
was niitzt einem das schinste Kénigreich ohne
Einwohner? Diplomatie beschréinkt sich nicht
nur auf das Zahlen (und Fordern) von Tributen
und gelegentliche Kriegserklarungen. Der Ruf
des Konigs spielt hier eine grofle Rolle (abhangig
z.B. vom Verhalten gegeniiber Zivilisten), ebenso
sein Geschick, Handels- und Freundschaftsver-
trige zu kniipfen und die Anderen solange in
Sicherheit zu wiegen, bis das eigene Militar Erst-
schlagskapazitit erlangt hat oder die Burgen des
Feindes véllig von Spionen verseucht sind, die im
Ernstfall dessen Schlagkraft auf einen Bruchteil
reduzieren. Kimpfer werden mitunter fiir teures
Geld in den Wirtshdusern engagiert, in aller
Regel aber in Forts unter den strengen Blicken
erfahrener Generile ausgehildet. Da in ein Fort
oder Camp 20 Ménner passen und tiblicherweise
neben jedem Dorf ein solches plaziert ist,
werden typische ,Age of Empires“-Spie-
ler sehr schnell mit blankem Entset-
zen erkennen, was das Wort ,Massen-
schlachten® wirklich bedeutet.
Armeen mit 100 Ménnern sind
keine Seltenheit. Die Kontrol-
le eines solchen Riesenheeres ‘&
artet dann auch schnell in Arbeit
aus, zumal Formationen gewéhlt,
Kriegsmaschinen eingefiigt und selbst iiber-
gelaufene Frythans in die eigenen Reihen einge-
gliedert werden kénnen. Aber auch der leise

Auow  TRADE  TRADE
ATTACK TREATY AMOUNT

PVELIVSS KINGDOM
{8l Toaonax's KiNGDOM
KWYZAN WAR

Diplomatie leichtgemacht: Alle Fakten aif
einen Blick

Krieg mit Hilfe plétzlicher Wirtschaftssank-
tionen, komplizierter Biindnissysteme und heim-
tiickischer Geheimdiensttitigkeit kann den Geg-
ner an den Rand des Zusammenbruchs fithren.
Verglichen mit anderen, ,typischen® Echtzeit-
strategiespielen zeigt sich Seven Kingdoms 2 in
einer anderen Perspektive. Man betrachtet sozu-
sagen das Geschehen aus einer hoheren Position,
verwaltet in der Regel ein halbes Dutzend Stédte
und hat Zugang zu eingehenderen Fragen als
nur; welche Einheit schicke ich wohin? Die

: typische Spielweise auf mehreren stra-
tegischen — und eben nicht nur tak-
tischen — Ebenen, erzeugt Strefl
einer ganz eigenen Art. Gerade auf
einem Feldzug, fallen einem mit-
unter siedendheifle Fragen ein,
etwa: Hab ich zuhause den
Gashahn zugedreht? Weill
Tante Emmi, daf} sie die Katze
fiittern soll? Was macht diese Touri-
stengruppe neben meiner (im Moment
unverteidigten) Hauptstadt, und warum sind die
alle griin, groB und zweikopfig? Gerade die

Ein unwiderstehliche
Rasselbande

Da blutet das
Herz: Umringt




Hier macht sich Géttin
Athene auf, um ihren
Kriegern Unverwundbarkeit
zu verleihen

...... Seven Kingdoms 2
................ Strategie
Enlight/Ubisoft
...einstellbar
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** Monsterhorden:

Alles kaputt

Frythans (wenn sie mitspielen diirfen) verhalten
sich etwas unberechenbar und eigensinnig.

Habt Thr Euch in diese Sicht eingefunden, dann
werdet Thr sehr schnell einem suchterzeugenden
neuen Spielgefiihl begegnen. Wem’s dabei zu
schnell geht — kein Problem, der Griff nach der
Pausentaste schleudert Euch nicht in einen lang-
weiligen Pausenbildschirm, sondern beldft Euch
weiterhin im Besitz der Befehlsgewalt. Alle
Anordnungen werden ausgefiihrt, sobald die
Uhr weitertickt — eigentlich die optimale

Ein willkommenes Eisenvorkommen

Mischung aus Runden- und Echtzeitspielweise.
Dazu kommt, dafi sich im Hause Enlight wirklich
jemand Gedanken iiber den alten Konflikt im
Strategielager gemacht hat, der die Gemeinde
noch stérker in zwei Lager spaltet als die oben
erwihnte (Runden vs. Echtzeit), ndmlich missi-
onshasierte Kampagnen gegen freies Imperium-
spiel a la Civilization. Beide Spielweisen haben
ihre Vorteile, die Kampagne ist in der Regel in
kiirzeren Abschnitten spielbar, wartet mit wech-

Aufgaben und Uberraschungen auf, dafiir

Das war wahrhaftig kein leichter Test

fir mich!. Zum einen, weil das 97er Seven King-
doms ein wirklich herausragendes Spiel war, das
einen frischen Wind in's Echtzeitgenre brachte
(daher auch die extrem hohe Note damals), zum
andern, weil die Konkurrenz auch nicht geschlafen
hat. Was kann der Nachfolger denn da bieten? Eine
vereinfachte Bedienung, was auch mehr als nétig
war. Die zusétzlichen Spionage- und Forschungs-
optionen machen’s nicht komplizierter, sondern
bereichern den Spielspal sinnvoll. Der Knaller ist

bietet das typische
Imperiumspiel einen
gewaltigen Vorteil: Nie
sind zwei Spiele gleich,
wihrend die Kampa-
gne, von Feinheiten
abgesehen, beim zwei-
ten Durchspielenge-
nauso ablduft wie
beim ersten. Aber das
kann doch nicht ewig
s0 bleiben?! Hier
kommt die Lisung: Thr
wihlt auf der Weltkar-
te selbst die Provinz,
die Ihr als néchstes angreift, wobei manchmal
auch zuerst Rebellionen niedergekimpft oder
iiberraschend auf Eure Seite iibergelaufene Land-
stiche gesichert werden miissen. Es kommt sogar
vor, dal emsige Generale ohne Euer Zutun dem
iiblen Feind Gebiete entreiBien, so daB der Sieg
mit Riesenschritten angesteuert wird. Die einzel-
nen Maps werden dabei vom integrierten Karten-
generator jedesmal neu erzeugt (ich hab’s auspo-
biert!), so dafl keine Kampagne der nichsten
gleicht — eine schlichtweg geniale Entwicklung,
die eine echte Langzeitspielbarkeit erméglicht.
Daneben gibt es natiirlich nach wie vor das freie
Spiel auf den Multiplayerkarten. Der andere
Grund fiir einen langfristigen SpielspaB ist die
nach wie vor exzellente KI, die das typische Chea-
ten der Computergegner, iiber das wir uns schon
so viele Male geiirgert haben, tiberfliissig macht.
Seven Kingdoms 2 vereinigt einige herausragen-
de Konzepte, versucht aber eine kritische Grat-
wanderung zwischen Echtzeit- und Aufbau- bzw
Imperiumstrategien. Das Wagnis ist gegliickt, das
Spiel glanzt durch gelungene Balance, auch wenn
z.B. die Optik nicht so anheimelnd wirkt wie bei
Age of Kings, und die immer noch vorhandene
Komplexitit der Wirtschaft und Diplomatie noch
eine Einarbeitungszeit vom Spieler verlangt. Gele-
genheitsspieler kinnten sich davon abgeschreckt
fithlen. Wer wagt, gewinnt... fe

Minimum: P 120, 32 MB RAM, 2x CD, 80 MB HD, 1 MB
SVGA Grafik
Empfohlen: P 200, 8x CD, 4 MB Grafik

aber die zufallsgenerierte Kampagne -
auf so etwas hat die Spielewelt doch gewartet!
Leider fallen damit Losungshilfen im Stile ,,im drit-
ten Level haltet Ihr Euch rechts und tiberfallt zuerst
den Vorposten des Gegners...” vollig ins Wasser.
Ihr miiBt einfach lernen, zu spielen. Faszinierend,
oder? Jedenfalls fiir einen , Berufsspieler” wie mich.
Wer einfach nur Mannchen und Monsterchen iiber
den Monitor trippeln sehen will, ist vielleicht mit
dem Konkurrenten Total Annihilation: Kingdoms
besser beraten. Alle anderen: Sofort antesten!
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Zum Abschull
freigegeben

CalC

TIBERIAN SUN

a

~

ViglBessor als Li
dow M

Die Entscheidung: Lieber DVD oder wieder CD?

www.powerplay.de

Coupon einfach ausftllen und ab damit an

Power Play, Aboservice CSJ,
Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen

oder per Fax an 089/ 20 02 81 22

oder bestell doch einfach per E-Mail
unter future@csj.de

drei Ausgaben mit CD testen:

Als Power Player kennst Du alle Tricks, um Dich sicher
auch durch beinharte Level zu boxen. Und fiir nur 9 Mark
kannst Du mit drei Test-Heften sofort durchstarten - jede
Ausgabe inklusive Power Play-CD mit den aktuellsten
Demos, Videos und iberlebenswichtigen Tips&Tricks.
Apropos Durchstarten: Mach mit beim groBen Power Play
Programmier-Wettbewerb und gewinn einen Mercedes
SLK 230 Roadster!

3 Hefte fiir 9 Mark? Ich bin dabei!

.la, ich méchte Power Play kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die nachsten
3 Ausgaben mit CD far 9,- DM. Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten
Ausgabe nichts von mir héren, freue ich mich auf die regelmaBige Zustellung per
Post frei Haus - mit ca. 15% Preisvorteil - fur nur 550 DM statt 6,50 DM
Einzelverkaufspreis! (Jahresabopreis 66,- DM; Studenten-Abo 57,60 DM) Ich kann
jederzeit kiindigen. Geld far schon bezahite, aber noch nicht gelieferte Ausgaben
erhalte ich selbstverstandlich zurtick.

Name 7 Vorname

StraBe /Nr.

PLZ/ Ort
Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt).
0O nach Erhalt der Rechnung O bequem durch Bankeinzug

Kontonummer 3 ’ Bankleitzahl

Geldinstitut

Datum, 1. Unterschrift

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei
Power Play, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Minchen schriftlich widerrufen. Die Frist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Widerrufsfrist
genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

Datum, 2. Unterschrift = CPE90

@)
gﬁgnlllllllluul-llll

m des Poststempels Deiner Bestellung. Zur Wahrung der

ostfach 14 02 20, 80452 Manchen schriftlich widerrufen. Die Frist
tzeitige Absendung des Widerrufs.

Vertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei

Power Play, Aboservice CSJ, P
beginnt 3 Tage nach Datu
Widerrufsfrist genlgt die rech



nd Tankrus
setzte Panzer
General zum
Siegeszug an.
Teil IV kehrt zum
Ausgangspunkt
zuriick - aber
jetzt sieht alles
ganz anders
aus...

Alle Generile
Im Rahmen seiner 5-Star-Serie
brachte SSI einige rundenba-
sierte Strategiespiele auf den
Markt. Zwischenzeitlich herrsch-

te ziemliche Verwirrung, weil der _

erste Panzergeneral wegen histo-
rischer Nazi-Abbildungen zeit-
weise indiziert worden war - bis
das Handbuch entsprechend
bereinigt werden konnte. Auch
gab und gibt es Verwechslungen
wegen der unterschiedlichen
englischen und deutschen Titel
(Originalnamen in Klammern).
So heilt unser ,Panzer General
IV - Western Assault” in den

USA ,Panzer General 3D-

Assault”. Alles klar?
Panzer General
Panzer General Il
(Allied General)
Panzer General 3D
(Panzer General II)
Star General
Fantasy General
Pazifik Admiral
(Pacific General)
Dynasty General
(People’s General)

E xplosionsartig stiirmt das dunkle Ungetiim
aus dem Unterholz heraus, das Splittern und
Krachen der Aste iiberlagert von MG-Salven und
einem unregelméifigen FeuerstoB aus der
bedrohlichen 8,8-Zentimeter-Kanone. Plitzlich
stoppt das malmende Stahlgefihrt mitten in der

Kreise statt Hexfelder: Hellgriin
symbolisiert die Reichweite der Einheit

Bewegung, aufgehalten durch eine ohrenbetiu-
bende Riesenexplosion. Zuriick bleiben rauchen-
de Trimmer und gliihende Stahlfragmente. Das
plétzliche Ende eines Tigers...

Solch erschreckende Bildfolgen zeigte SSI bis-
lang héchstens in Zwischensequenzen, denn trotz
des martialischen Namens ,Panzer General“ und
der historisch korrekten Kriegsgeschehnisse
wollten die Amerikaner die Aufmerksamkeit der
Spieler vor allem auf die taktischen Finessen
jener zerstorerischen Zeit richten — quasi ein
»sauberer Krieg“ auf dem griinen Tisch. Das
Konzept ging auf, denn weltweit verkaufte sich
die Generals-Serie besser als die meisten ande-
ren rundenbasierten Strategiespiele.

Jenseits der moralischen Betrachtung und der
bildhaften Darstellung a la Steiner oder Privat
Ryan reduzierte SSI den Zweiten Weltkrieg auf
einige wesentliche Feldziige, deren Abfolge und
taktische Problemstellungen wir auf einer
abstrakten Landkarte nachspielen kénnen -
sozusagen als Ersatz fiir den ,griinen Tisch“ und
die Zinnsoldaten. Anfangs muBten wir uns noch
mit flachen 2D-Karten und einfachen Taktik-
Symbolen, die durch die Gegend geschoben wur-

www.Panzergeneral3.com

den, begniigen. In den Nachfolge-Titeln (siehe
auch ,Alle Generiile“ links unten) hat sich zwar
Priasentation und Darstellung nach und nach
verbessert, doch selbst Panzer General 3D oder
das optisch ansprechende Dynasty General
basierten immer noch auf gleichem Interface und
gleicher Engine. Erst jetzt, nach dem offiziellen
Abschluf} der ,5 Star Serie® (so benannt nach den
max. fiinf Sternen, mit denen die erfahrendsten
Truppen ausgezeichnet wurden) wagte SSI den
villigen Bruch: Eine echte 3D-Engine mit rich-

US-General George S. Patton wurde
beriihmt durch seine eisenharte, aggressive
Vorwartsstrategie. Im Zweiten Weltkrieg stiirm-

| te er mit seinen Truppen in nur 13 Monaten

. quer durch Europa. Die Moral seiner Manner
hochzuhalten, hielt er flr seine allerwichtigste
und ehrenhafteste Aufgabe.

' Die Patton-Kampagne: 16 Schlachten in
Nordafrika und Europa

| Field Marshal Sir Bernard Montgomery
| wollte seine Schlachten immer mit geringst-
| méglichem Einsatz und geringfligigen Verlu-
| sten gewinnen. Er betrachtete das Kriegs-
' handwerk als Lebensaufgabe und schritt erst
| nach bester Vorbereitung und Training zur Tat.

Die ,Monty“-Kampagne: 19 Schlachten in
| Nord Afrika und Europa

US-General Alexander Patch galt
als kompetent und leitete deshalb die
Landung in Siidfrankreich. Er war fir
viele Siege verantwortlich, unter
anderem fiir die beriihmte
Guadalcanal-Schlacht.

Die Patch-Kampagne: 6 Schlach-
ten in Frankreich und Deutschland

y2AY

Panzer
esierr

Ein Déja vu der




Ceanerald
Assault

besonderen Art

Die Befehlshaber

Echtes 3D: Ein kleiner ,,Spielzeugpanzer”
arbeitet sich langsam einen Hiigel empor.
im flachen Gelinde fihrt er schneller...

tigen, drehbaren 3D-Objekten, die sich in einer
hiigeligen Landschaft eine Steigung empor-
quéilen, sollte es sein. Und wurde es auch, denn
Panzer General IV verbliifft mit ungewohnter
und wesentlich realistischerer Grafik. Wie Spiel-
zeugmodelle bewegen sich die animierten Laster,
Kettenfahrzeuge und Lafetten durch die griinen

Das Hauptquartier: Hier kaufe
ich Equipment (oben links)
und passende Kommandeure
{(oben rechts) ein. Erst nach
einer Mission gibt’s hier
auch die Befiérderungen.

) MONTGOMERY

Campaign Description

!
. PATCH | KFSSELRING LECLERC |()(H\\URI

Generalfeldmarschall  Albert
Kesselring galt als kompetenter Fiih-
rer, der ein Schlachtfeld zu kontrollie-
ren wulSte. Er holte die besten Ergeb-
nisse aus Mensch und Material heraus.
Die Kesselring-Kampagne:

6 Schlachten in Europa

yI2AYY

Major-General Philippe Leclerc
wurde von den Nazis zweimal gefan-
gen genommen und entkam beide
Male wieder. Er vereinte die Kdmpfer
des Ex-Vichy-Regimes und freie fran-
zosische Truppen.

Die Leclerc-Kampagne: 7 Schlach-
ten in Nordafrika und Frankreich

Generalfeldmarschall Erwin Rommel inspi-
rierte seine Manner durch seinen grenzenlosen
Wagemut. Wahrend der Schlacht verschaffte
er sich mitten im Kampfgetimmel einen

 Uberblick. Erwin Rommel galt als der beste

deutsche General.
Die ,Wiistenfuchs”-Kampagne: 18 Schlach-

~ ten in Europa, Afrika und Nordamerika

Generaloberst Heinz Guderian erkannte als
erster die Bedeutung von Panzertruppen, deren
Chef er auch wurde. Als taktische MaRnahme
setzte er kombinierte Streitkrafte erfolgreich ein.
Die Guderian-Kampagne: 18 Schlachten in
Europa, Afrika und Nordamerika

Lt. General Sir Richard O'Connor,

ein hochdekorierter Offizier aus dem
Ersten Weltkrieg, verteidigte klug die
britischen Stellungen in Agypten
gegen eine italienische Ubermacht.
Die O Connor-Kampagne:

3 Schlachten in Nordafrika
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Schlachtfeldkontrolle

Altgediente Generile diirften das gewohnte zwei-
dimensionale und mit Hexagonalfeldern iibersite
Schlachtfeld vermissen. Diesmal kdmpfen sich die
Mini-Soldaten, -Panzer und -Transporter durch
FluBauen, sanfte Hiigellandschaften, vorbei an
schroffen Felsen und dichten Wildern. Verschwun-
den ist das sechseckige Raster - zur Orientierung
wird jetzt bei Aktivierung einer Einheit ein ,, Flecken-
teppich” eingeblendet, der die Spielfelder andeutet

und zugleich die Reichweite des Trupps markiert.
Angreifbare Feinde werden rot unterlegt. Schon der
erste Blick macht klar: Das ganze Bedienungsinter-
face ist neu, so daB sich jeder Panzer-Generalist
daran erst gewohnen mufd (wobei ein Tutorial hilft).
Damit lhr Euch schon mal einen ersten Eindruck ver-
schaffen konnt, erlautern wir in diesem Schaubild
die wichtigsten Schalter, Anzeigen und Funktionen,
die fiir das Schlachtenlenken benétigt werden:

Das linke Schaubild informiert tiber den
Zustand der angewahlten Kompanie - je
mehr rote Punkte zu sehen sind, desto eher
sollte sich der Trupp aus dem Kampf-
geschehen zuriickziehen

Die Farbleisten zeigen die Treffermaoglich-
keit von Boden- und Luftzielen durch die
aktivierte Einheit

Die Slot-Leiste zeigt die Kompanien nebst 1
Fihrungsoffizier an (die aktive Einheit ist
farbig unterlegt)

i e

Die vorherige Aktion Speicher- und System-
rickgangig machen optionen

Die Pfeile dienen zum
Scrollen der Slot-Lei-
ste, da es meistens
mehr Kompanien gibt
als angezeigt wird

Strategische Uber-
sichtskarte anwahlen

w i AY S




In der Ecke oben rechts: Das Wetterglas macht
darauf aufmerksam, ob Artillerie und Luftwaffe
heute {iberhaupt eine Chance haben, lohnens-

werte Ziele anpeilen zu kénnen.

Das rechte Schaubild zeigt abwechselnd
" das jeweilige Terrain unter dem Mauszeiger
und den fiihrenden Offizier der angewahl-
ten Kompanie an. Wichtig: Neben ihm wer-
den die méglichen Aktionen (hier durch
eiserne Kreuze dargestellt) eingeblendet.
Nach jeder Aktion (Bewegung, Angriff, Ein-
graben etc.) wird ein Punkt grau eingefarbt.
Mit Beférderungen gibt es mehr Punkte.

Die Mini-lcons neben dem rechten Schau-
bild differieren je nach Truppe und Erfah-
rung. Mit diesen winzigen Schaltern sind
Spezialbefehle aktivierbar (siehe Textkasten
.Spezialbefehle”).

Aktiviert den Modus zum Aufstellen neu
angeworbener Truppen

Beendet den Spielzug => der Computer ist
an der Reihe

Dieser Button dndert die
Sortierreihenfolge der
Kompanien

Mit der Flagge wird
zum Hauptquartier
umgeschaltet, wo
neue Truppen und
Offiziere in Dienst
gestellt werden

g

7 Und hopp: Per
Fallschirm

erobern meine
Jigertruppen
tief im
Feindesland
einen Flugplatz

"""':.vl’ & Jﬁn— -
Taktik: Wir miissen erst die Artillerie
{brennender Lkw) ausschalten, bevor wir
die Bunkeranlagen (rechts) angehen

1
i

Kriiftig Staub aufwirbeln: Nordafrika wird
seit dem allerersten Panzer General
heftig umkimpft - von Tebruk bis Kaire



Segelflieger: Elegant legt
sich diese Messerschmitt in
die Kurve, um den feind-
lichen Jiger zu attackieren.
Schiénes Detail: Der
Schattenwurf der Flieger...

Wiilder und Berge
wirken endlich
plastisch - und

sind damit
taktisch viel
besser einzu-
schiitzen

Auen Nordfrankreichs, durch die waldigen
Ardennen oder die staubtrockenen Wiisten Nord-
afrikas. Die besten ,Hey, schau mal da“-Effekte

verursachen die Flugzeuge, denn Jéiger wie Bom-

ber ziehen mit deutlichem Abstand iiber der
Erde ihre Flugbahnen, werfen dabei Schatten
auf die Felder und legen sich korrekt in enge
Schrauben, um dann auf ihre Opfer herabzu-
stoflen und sie zu beharken. Besonders beein-
drucken hier der Sturzkampfbomber JUS7B
(Stuka) und die fette Messerschmitt ME110¢, die

Camouflage - bis die Einheit sich wie-
der bewegt, kann sie vom Feind schlecht
geortet werden
Uberraschungsangriff - bis die Einheit
| sich bewegt, darf sie im Konfliktfall zuerst
schieRen — und einmal extra
Eingraben - gibt der Truppe einen splr-
| baren Verteidigungsbonus
' Patrouille - gibt der Kompanie in jedem
| Geldnde ihre maximale Sichtweite, um
Feinde aufzuspliren
Riickzug - die Einheit wird im Falle eines
. Feindangriffs nur einmal beschossen, nur
- leicht beschadigt und zieht sich sofort
- zurlick, verliert dabei aber ihre Denfen-
| sivboni, falls welche aktiv waren
| Zielen - Fernwaffen opfern einen Ak-
tionspunkt, um dafiir wesentlich besser
ins Schwarze zu treffen
Hiille eingraben - verbessert die Defen-
sivkraft von Kettenfahrzeugen
| Blitzangriff - ein starker Offensivbonus
fiir den néachsten Angriff, der aber nicht
abgebrochen werden kann
Infiltrieren - Infanterie wird von Unter-

Spezialbefehle

stiitzungsfeuer nicht getroffen, kann den
‘Angriff aber auch nicht abbrechen
Rally - erhéht die Moral einer Truppe und

negiert die durch Bombardement ange- |

kratzte Moral

Volle Attacke - ein enormer Angriffs- |
bonus, der zu Lasten der Verteidigungs- ‘

kraft geht

Vorbereitung - erlaubt manchen Kano-
nen beim néchsten Gefecht als erstes zu |

schieffen - und mit enormen Angriffbonus
Probeangriff - ein kleiner Angriffsbonus
und weniger Verluste im Kampf

Vorgeschobener Beobachter - erhoht |

die Zielgenauigkeit der Artillerie

Bombardement - enormer Angriffs- |
bonus, der zudem den Eingrabe-Bonus |

der Verteidiger negiert

Konzentrierter Angriff - gibt einen
enormen Bonus gegen feindliche Luft-
einheiten

Bunker Killer - gibt Bombern einen

Bonus gegen Festungsanlagen

Vorsichtiger Angriff - macht Jager |

immun gegen Unterstiitzungsfeuer

sich iiberraschend behende herabschraubt. Impo-
nierend auch die mehrfach abgestuften Rauch-
und Feuereffekte, sobald die Fahrzeuge beschi-
digt werden. Hier trumpfen wieder die Flugzeuge
mit den gelungendsten Darstellungen auf — fast
wie in einer Simulation.

Stellungskrieg: Unser angeschlagener
Panzer hat sich getarnt und eingegraben

Wer sein Auge von den unterhaltsamen Anima-
tionen abwenden michte, um sich den taktischen
und strategischen Herausforderungen zu stellen,
braucht eine bessere Ubersicht. Hier gibt es die
gewohnte strategische Karte mit taktischen
Symbolen. Oder die Dreh- und Zoomfihigkeit der
neuen Engine: Per Cursortasten wird der Land-
schaftsausschnitt einfach stufenlos vergrifert
oder verkleinert. Genauso ruckelfrei dreht sich
die Karte um den sichtbaren Mittelpunkt — eine
deutliche Verbesserung zu den Vorgiéingern.

Nicht nur die Landschaft hat sich gemausert,
auch das Interface wurde von Grund auf neu ent-
worfen. Hier haben wir zum besseren Verstéind-
nis ein Schaubild (siehe Seite 96/97) vorbereitet,
in dem die wesentlichen Funktionen und Schal-
ter auch gleich erldutert sind. Weiterfithrende
Informationen iiber die Spezialfihigkeiten der
Truppen findet Thr im nebenstehenden Kasten.

TN’




Panzer General IV prescht mit immerhin acht
Kampagnen vor, von denen die kiirzeste drei
Schlachten und die langste gleich 19 Szenarien
umfaft. Da jetzt den Fiihrungsoffizieren eine
grofere taktische Rolle zukommt, sind auch die
Kampagnen nach den persénlichen Erlebnissen
der wichtigsten Feldherren des 2. Weltkrieges
entworfen worden. In unserem Schaubild ,Die
Befehlshaber” stellen wir die acht Heerfiihrer
und ihre Kampagnen kurz vor. Im Spiel selbst
treten diese Generile und Marschal-
le zwar nicht personlich in Erschei-
nung, dafiir aber ihre Offiziere: Jede
Kompanie kann und sollte mit
einem erfahrenen Kommandeur aus-
geriistet werden, damit die Einheit
auf dem Schlachtfeld motivierter
und geschickter vorgeht. Von den
Fithrungskréften und ihrer Erfah-
rung (die diesmal durch selbst vor-
zunehmende Beforderungen vonstat-
ten geht) hangt nicht nur die Kampf-
kraft der Truppe, sondern auch ihr
Bewegungsspielraum ab, denn jeder
Offizier erhalt mit der Zeit mehr
Aktionspunkte, die fiir mehrfache

Zum Appell: Offiziere mit voliroter Flagge kiénnen
um einen Rang beférdert werden

Bewegungen, Angriff und die Spezialbefehle
benétigt werden. Das Material selber — also Pan-
zer, Artillerie und Flugzeuge — gewinnt keine
Erfahrung oder Boni. Das Ziel in jeder Mission
heift jetzt nicht mehr nur, bestimmte Stadte,
Héfen und Flugplatze innerhalb weniger Ziige zu
erreichen und zu erobern, sondern dabei mog-
lichst keinen Truppenteil zu verlieren — eine
durchaus lésbare Aufgabe, wie wir anhand unse-
rer Testspiele mit der Betaversion merkten.
Schlieflich kann ich jederzeit angeschlagene Ein-
heiten, die noch Aktionspunkte haben, aus der
Schufllinie herausziehen und in der néichsten
Runde reparieren — die stets knappen Prestige-
punkte gibt es in der Version IV nicht mehr, so

y2AYY

dafl eine Reparatur fast immer volls
gelingt. Zum Ausgleich dafiir wichst
Armee nicht mehr so gewaltig an wie bei ¢

anderen Generilen, denn ich brauche freie
»Slots®, um neues Equipment und neue Offiziere il

in Dienst stellen zu kinnen. Dabei belegen erfah-

rene Offiziere sogar mehr als einen Slot. Und sie . :

sind auf jeweils eine Waffengattung spezialisiert
— einen Panzerfiihrer in eine Stuka-Staffel zu

setzen, macht also wenig Sinn. Auf diese Weise

Volitreffer: Unser Jiger zerstort eine Lafette

steuert das Programm ein wenig die
Zusammensetzung meiner Armee —
die extrem einseitige Spezialisierung
auf Flieger, Panzer oder Artillerie
wie bei den Vorgéngern wird also
kaum méglich sein. Hier kommt es
jetzt mehr als je zuvor auf den
geschickten Einsatz der kombinier-
ten Streitkréfte an — und auf die
Bereitstellung der nétigen Freizeit,
denn die Kampagnen werden leicht
Wochen Eurer Zeit vertilgen. Und
schon die Beta-Version besafl zusitz-
lich 23 Einzelszenarien (wobei es
sicher nicht bleiben wird). Wer tibri-
gens Neuling im Generalsgeschéft
ist, kann sich mit Hilfe des eingebauten Tuto-
rials (die britisch-deutsche Schlacht um Tobruk)
langsam an das Interface gewihnen. Ansonsten
gibt es im Spiel Pop-Up-Beschriftungen, was bei
den kleinen Buttons wirklich ein Segen ist.

Fazit: Obwohl wir den West-Feldzug schon aus
den ersten Panzer Generilen sehr gut kennen
und uns die Verhiltnisse in Europa und Nord-
Afrika duBerst vertraut sind, bleibt das Spiel mit
dem vierten Teil sehr spannend. Alles wirkt neu,
aufgregend und unvorhersehbar. Kurzum: Schon
der Betatest macht klar, hier haben wir den
bisher besten rundenbasierten SSI-Titel vor uns.
Er hat nur einen Fehler: So viel Zeit zum Spie-
len hat eigentlich niemand. Leider... rm

Tiger | (Deutschland)

Die besten Panzer

Besatzung: 5 - Kommandeur,
Richtschiitze, Kanonier, Fahrer,
MG-Schiitze

Bewaffnung: 88 mm Haupt-
kanone, 2 x 7,62 mm Maschi-
nengewehre

Panzerung: bis 110 mm
(Geschutzturm)
Héchstgeschwindigkeit:

37 km/h (im Geldnde 20 km/h)
Reichweite: 117 Kilometer

M4 Sherman (USA)
Besatzung: 5 - Kommandeur,
Richtschiitze, Kanonier, Fahrer,
MG-Schiitze

Bewaffnung: 75mm Haupt-
kanone, 3 Maschinengewehre
Kaliber 7,62 mm

Panzerung: bis 75 mm (Ge-
schiitzturm)
Héchstgeschwindigkeit: ca. 40
km/h (im Gelande fast 30 km/h)
Reichweite: bis 230 Kilometer

' Mkdl Matilda (U.K.)

Besatzung: 4 - Kommandeur,
Richtschiitze, Kanonier, Fahrer)
Bewaffnung: Zweipfindige
Hauptkanone, 7,92 mm Besa-
Maschinengewehr

Panzerung: bis 78 mm
Héchstgeschwindigkeit: bis 23
km/h (im Geldnde max. 13 km/h)
Reichweite: ca. 250 Kilometer




widmeh éich die
neuen Everquest-
Server

Eine der seltenen Begegnun-
gen mit dem Pegasus

Die Nacht ist fiir einige Ras-
sen kampfe entscheidend

untereinander verletzten

_.schoellen Notlosung. Die
.+ geschichtliche Hintergrund-

er Kampf Spieler gegen Spieler (PvP) war
bisher in Everquest eher eine Nebenséch-
lichkeit und konnte nur durch zuvor vereinbarte
Duelle ausgefochten werden. Lediglich auf einem
Server war es miglich, regulidres PvP zu betrei-
ben. Viele Kunden wiinschten sich jedoch eine
spezielle Variante, und so war die Idee von dem
sogenannten Race-War-Server schnell geboren
und wurde viel diskutiert. Im Prinzip sind die
Modifikationen am Gamedesign eine Form
des Teamplays. Verant gruppierte die Rassen in
vier Teams: Erstens die Menschen, Hoch-
menschen (Eruditen) und Barbaren, zweitens
die Halblinge, Zwerge und
Gnome, drittens die Hoch-
elfen, Waldelfen und Halb-
elfen und viertens schlief3-
lich die vermeintlich bésen
Rassen bestehend aus
Dunkelelfen, Trollen und
Ogern. Mitglieder einer
Gruppierung kinnen sich
auf normalem Wege nicht

er gar titen. Verant selbst
ant die Server , Team-
P“, hatte jedoch wenig

zeugende Arbeit gelei-
. Die Zusammenstellung
ler Gruppen hinterliBt den
n Nachgeschmack einer

Qyenos stellt die letzte sichere
Hochburg der Menschen dar

)— www.everquest.com —

Ever
Geschichten

Ein Hochelf wagte sich
nach Qyenos und wur-
de sofort attackiert

Eine Gruppe bereitet
sich darauf vor, den
Weg nach Freeport zu

geschichte der virtuellen Welt gibt selbst keiner-
lei Aufschluf} dariiber, warum auf einmal gewisse
Rassen untereinander verfeindet, gar im Krieg
liegen sollten. Auf der anderen Seite gibt es auch
geographische Probleme. Alle ,guten“ Elfen teilen
sich ein Gebiet und sind eingeschlossen vom Land
der Zwerge auf der einen und dem Gnomenland
auf der anderen Seite. Ahnlich schlecht haben es
Spieler, die einen menschlichen Charakter begin-
nen und die Stadt Freeport
withlen. Im Nordosten befin-
den sich die Dunkelelfen
ganz in der Nihe, weiter
nordlich wohnen die Halb-
linge, und im Siiden liegt das
Troll- und Ogerland. Eine
schier ausweglose Situation.
Bereits wenige Tage nach
dem Start der neuen Server
fiel Freeport und befand
sich damit im Wiirgegriff der
dunklen Rassen. Viele Spie-
ler kreierten neue Charak-
tere in der weitaus sicheren
Stadt Qyenos, die auf der
anderen Seite des Kontinents
liegt und geschiitzt wird,
nicht nur durch die grofle
Distanz zu anderen Rassen,
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CELhEss

aus Norrath

In Erwartung einer gegnerischen Gruppe

sondern auch durch ihre Nihe zu dem Kontinent
der Eruditen im Westen und die Barbarenhoch-
burg Halas im Norden.

Da Verant viele Fragen schuldig blieb und gerade
Erlduterungen zu der Zusammenstellung der
Teams selbst nicht gab, war das Chaos am Anfang
perfekt. Jedes Team versuchte zunéchst so viele
Landstriche (Zonengebiete) wie méglich fiir sich
zu beanspruchen. Wahrend die Gruppe der dun-
klen Rassen kein Problem mit Feindbildern hat,
hatten die anderen Teams sie sehr wohl. Die Mei-
nungen waren geteilt, etliche wollten alle gegne-
rischen Gruppierungen angreifen, andere hin-

gegen nur Krieg gegen die bisen Rassen fithren.
Sinnlose Scharmiitzel waren am Anfang die
Folge. Elfen griffen unprovoziert die Gnome an,
worauf die verbiindeten Zwerge sofort antworte-
ten. Auf dem Hauptkontinent versuchten Barba-
ren bereits frith die Halblinge in ihrem Gebiet zu
stiren. Doch nach gewisser Zeit und dem schnel-
len Fall von Freeport mulfiten alle Bewohner
Norraths eines einsehen: Das dunkle Team war
stark, hatte sich ungehindert ausbreiten und die
gewonnenen Positionen festigen kénnen. Auch
lagen wichtige Dungeons in ihren Léndern, in
denen wertvolle Ausriistungsgegenstéinde zu
holen waren. Die Gewillheit, daf} nur ein gemein-
sam gefiihrter Krieg gegen die dunkle Bedro-
hung das Uberleben sichern konne, wuchs bei
allen anderen Vilkern mehr und mehr!

Was Online-Spiele wie Ultima Online und
Everquest so interessant macht, ist, dafi die
Spieler die Geschichte selbst schreiben und
bestimmen, in welche Richtung es gehen wird.
Obwohl im Vorfeld auch iiber die Miglichkeit von
Gut-gegen-Baose fiir die neuen Server gespro-
chen wurde, entschied sich Verant dagegen und
es sieht danach aus, als wiirde sich die Ever-
quest-Gemeinde letztendlich doch fiir diese Vari-
ante entscheiden. Die zwei neuen Race-War-
Server bieten die Moglichkeit zu mehr Interak-
tion der Spieler, die nicht nur im gegenseitigen
Toten liegt. Daher werden wir in Zukunft darii-
ber berichten und haben uns fiir den Vallon-
Zek-Server entschieden. Sir Elric

erleichterten das
ungemein

Die Dunkelelfen werden
zunehmend stiirker

Die Wiiste Ro ist fest in der
Hand der Trolle und Oger




- Erud, Father of
Founder of F_r-(‘!h;,

s
unser Reisefiihrer
in Richtung Odus
auf der einen und
in die westliche
Ebene der Karana
auf der anderen

Seite

ERUD’'S CROSSING
Wer mit dem Schiff von Qeynos nach Erudin

fahrt, hat bei einem Zwischenstop Gelegenheit
zum Landgang. Die Miezekatzeninsel Kerra
Island wird von Tiger-Kriegern bewohnt, die frei-
lich zunéchst nicht aggressiv sind — weshalb die
palmengesdumte Hallig wie ein friedliches Para-
dies wirkt. Doch weit gefehlt! Eine der todlich-
sten Gefahren liegt zum Beispiel darin begriin-
det, daB es hier keine Zonengrenzen gibt. In aller
Deutlichkeit: Es gibt keinen sicheren Ort! Falls
etwas hinter Euch her ist, dem Ihr nicht gewach-
sen seid, so habt Ihr abgesehen vom Gaten nur
noch die klitzekleine Chance, ein gerade
auslaufendes Schiff zu erwischen.
Hinzu kommt, daB manche der einhei-
mischen Monster, wie etwa die Beetles,
unter dem Schutz der Eingebore-
nen stehen — wer beim Toten eines
solchen erwischt wird, hat
prompt noch ein paar von den
zu grof} geratenen Miezen am
Hals! Spinnen und Schlangen
sind auch nur bedingt als
Beute zu empfehlen, da sie ™
iiber ganz iible Gifte verfiigen.
Eine bise Uberraschung ist schlie-
lich der Island Mad Man, der sich
gelegentlich hier aufhilt und ohne
ung angreift. Man sollte schon
el 15 bis 16 haben, bevor man es
n darf, sich dem Kerl zu stellen.
ie Gewiisser rund um das Eiland bieten
heiten fiir unzeitiges Ableben in Fiille:
und Haie verderben den unbeschwer-
ade-Urlaub. Besonders gemein sind aber
ymbie-Sailors, welche sich am Meeresgrund
das in einiger Entfernung vom Strand sicht-

magischen Monstern

)7 www.everquest.com
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In der Nihe
dieser Pyra-

bare Schiffswrack herum versammeln. In der
Regel tauchen sie gleich als ganzes Rudel auf
und lassen sich auch von Invisibility nicht abhal-
ten, Euch zu jagen. Andererseits stellen sie
natiirlich eine prichtige Gelegenheit fiir Expe-
rience und Beute dar...

WESTERN KARANA
Ostlich von Qeynos Hills liegen die Ebenen von
Karana — ein fruchtbares und regenreiches (die
Spieler schlugen schon vor, es in ,Karaina“
umzutaufen) Freilandgebiet. Das sich iiber meh-
rere Zonen erstreckende Territorium gilt allge-
mein als guter Jagdgrund fiir Charaktere von
Level 10 bis in die 30er, unser Druide Kapaun
teilt diese Einschédtzung aber nur bedingt.
Die westlichen Auslidufer der Ebene aller-
dings sind auch seiner Meinung nach ein
guter Tummelplatz fiir junge Jéger.
Lowen bieten etwa bis Level 12 Her-
ausforderungen, Grizzlies noch etwas
linger, und auch Giant Spiders bzw.
Giant Beetles sind keine leichte
Beute. Bei den Felltieren gibt es
zum Teil sogar recht wertvolle

Kerra Island erwartet Euch !

Reisefithrer fiir ah
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Eine Seefahrt, die ist lustig...

Pelze abzustauben. Willowisps, Scare Crows und
Treants wiren Gegner fiir alle, die iiber genii-
gend Hitpoints sowie iiber eine magische Waffe
verfiigen, denn nur damit (sowie mit Spells)
kann man diesen Monstern schaden. Obacht
geben heifit es, wenn man sich in den ostlichen
Teilen dieser Zone bewegt, die manchmal von
Hill Giants heimgesucht werden. Diese stoflen
oft bis zum &stlichen Guard Tower (,Tower 2%)
vor und zerquetschen dort gern Spieler, die sich
innerhalb des Turms in Sicherheit wihnten.

Ein besonderes Kapitel sind die Bandits, die in
letzter Zeit ihre Aktivitdten merklich verstark-
ten. Sehr fies ist deren neue Taktik, sich als
Drei- oder Viermannbande in bzw. hinter harm-

Trading Skills

Abgesehen von den abenteureriiblichen
Fahigkeiten (Hokuspokus und Haudruff) gibt es
bei Everquest auch die sogenannten Trading
Skills. Von dieser Bezeichnung soll man sich
nicht tauschen lassen, denn mit Hande! hat
das Ganze erstmal wenig zu tun. Viel eher
geht es darum, etwas zu erschaffen, zu fertigen
oder zusammenzufiigen, was dann fiir den
eigenen Bedarf genutzt oder naturlich auch ver-
kauft werden kann.

Leute mit Sinn fiir die Notwendigkeiten des
Online-Lebens werden sich oft mit Tailoring
befassen, denn mit Hilfe dieses Skills kann man
Felle zu notdirftigen, aber recht tauglichen
Lederriistungen zusammennéhen. Man bendtigt
dazu Schnittmuster (die verbraucht werden,
also immer wieder neu gekauft werden mis-
sen) sowie natiirlich die passenden Felle. Ins-

losen Bauernhédusern und Scheunen zu ver-
stecken, um dem arglos vorbeieilenden Wanders-
mann der Garaus zu machen. Sollte Euch also
eine Farm mit vielen Leichen unterkommen, so
heifit die Parole: Grofer Bogen!

Abgelegen im Siidosten der Zone liegt ein Areal
voller Skelette und Zombies. Kapaun hat immer
Abstand von diesem Pfuhl gehalten, doch vermu-
tet er, daB es recht schwierig werden kénnte, die
Untoten einzeln herauszulocken. Erwdhnen soll-
te man schlieBlich noch eine im Nordosten ange-
siedelte Kultstdtte der Oger. Schon viele sind
hier dem bésen Irrtum zum Opfer gefallen, die
Jungs fiir friedlich zu halten (weil die auflen-
stehenden Schamanen beim Connen vertréglich
scheinen). Doch wehe, man néhert sich dem Ort
zu sehr, dann bekommt man es mit dem bertich-
tigten Chief Gonnda zu tun...

Noch ein paar Worte zur eigentlich recht einfa-
chen Geographie: Diese Zone ist im Prinzip ein
von West nach Ost verlaufendes Gebiet, das am
ostlichen Rand auf ganzer Breite nach Northern
Karana fithrt. Der Weg nach Highpass Hold
schléngelt sich durch das Territorium und lenkt
die Schritte der Transitreisenden unfehlbar,
wenn auch nicht gefahrlos in den Osten. Wer
weniger Aufsehen erregen michte, kann dem
FluBufer im Siiden der Zone folgen und diirfte
hier wohl kaum behelligt werden. Kapaun

besondere junge Charaktere erweisen sich als
verlaBliche Abnehmer solcher Lederklamotten.
Wer wirklich Geld verdienen will, hatte bereits
zu Beginn mit dem Schmieden anfangen sol-
len. Gute Ristung war damals selten und Aben-
teurer bezahlten hohe Preise. Leider ist der
Markt mittlerweile gesattigt und es wird zuneh-
mend schwerer, zahlungswillige Abnehmer fiir
Rustungen zu finden.

Spieler, die eher auf die kurioseren Ver-
gniigungen stehen, diirfen stattdessen z.B. den
Baking-Skill erlernen und ihren Kumpels ordent-
lich was vorkochen. Das bringt zwar nicht
annahernd soviel Geld ein, ist aber unbezahl-
bar, wenn man den verbliifften Kollegen in Bier
geschmorte Lowensteaks vorsetzen kann,
gefolgt von knackigen Spinnen-Keksen als
Nachtisch... Kapaun
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Grizzlies sind nette Zeitge-
nossen - solange man ihnen
aus dem Weg geht...

8000448

Der siidliche Weg in der
Nihe der Kiiste ist ziemlich
risikolos




Wenn’s um Spaf rund um die Playstation geht, dann kann man eigentlich nie genug bekommen. Aufier
man holt sich Playstation — das Fun-Magazin drei Monate mit 50% Ersparnis zum Probelesen. Konkret
heifit das: 3 Monate objektive Tests der neuesten Top-Games, 3 Monate Tips, Tricks und Cheats vom
Feinsten und vor allem: 3 Monate lang spannende Demo-Versionen auf CD. Testen Sie selber, was Spaf
macht - holen Sie sich die ndchsten drei Ausgaben und sparen Sie die Hélfte!

Playstation - das Fun-Magazin
Der Spaf3faktor mit CD!

B0 9O T DEMO-CD! SELBER TESTEN, WAS SPAS

- < In der Mache
- Tomb Raider 4
. Tarzan
| Music 2000
| Sheep
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Stars 20 Reise nach
Gehottland
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T1L DEMONSTRATION - IKKE TIL VIDERER
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& Ja, schicken Sie mir die néchsten drei Ausgaben von Playstation - das Fun-Magazin mit Demo-CD fiir nur
DM 20,-/EUR 10,23 statt DM 38,40/EUR 19,64! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe
nichts von mir hren, freue ich mich auf die regelméBige Zustellung per Post frei Haus - mit iiber 10%
Preisvorteil (DM 11,50 pro Ausgabe statt DM 12,80) zum Jahresabopreis von DM 138,-/
EUR 70,56. Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht
gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstversténdlich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

Name, Vorname

Strafle, Nr.

Bitte ausgefiillten Coupon an Playstation PLZ, Ort
das Fun-Magazin, Abo-Service CS),

Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen schicken,
unter 089-20 02 81 22 faxen oder

an future@csj.de mailen!
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b Datum, 3, Unterschrift

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

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kinnen Sie | Widerrufsg: Diese inbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Playstation - das Fun-Magazin, Abo-Service CS},
innerhalb von 10 Tagen bei Playstation - das | Postfach 14 02 20, Boss2 Miinchen widerrufen. Zur Wahrung der Frist genligt die i des Widerrufs,
Fun-Magazin, Abo-Service CS, Postfach 14 02 20, 1 lch bestiitige dies durch meine 2. Unterschrift.

80452 Miinchen schriftlich widerrufen. Die Frist 1
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels
Ihrer Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die
rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Datum, 2. Unterschrift
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Tips & Tricks-Hotline: 0190/87326813 (3,63 DM/Min.)

Komplettlosung und Strategien

Jagged
Alliance 2

Damit lhr mit Euren Soldnern weniger Probleme
bei der Befreiung des siidamerikanischen Insel-
staates habt, hilft Euch Jens Trinkies mit Tips
zur Fortsetzung des genialen Taktikspektakels

Allgemeines

Das Wichtigste bei JA2 ist die richtige Aus-

riistung und die richtigen Skills. Beim Gene-

rieren des eigenen Charakters solltet Thr auf
folgende Punkte achten:

- Beweglichkeit, Kraft, Weisheit und Treff-

sicherheit sind die wichtigsten Eigenschaf-

ten, bei der Erstellung angehoben werden
sollten, wobei Ihr die Treffsicherheit nicht zu
sehr beriicksichtigen miifit. Treffsicherheit
ist die einzige Eigenschaft, die im Spiel
ansteigt ohne dafiir trainieren zu miissen,
allein durch die Kimpfe ist man innerhalb

kiirzester Zeit auf 99.

~ Sprengstoff und Technik sollte man getrost
auf 0 setzen, da sich diesbeziiglich die
Anschaffung von Soldnern lohnt, die darauf
spezialisiert sind.

- Kraft ist sehr wichtig, da die Gewichts-
grenze nicht so schnell erreicht wird (bei
2 Waffen und richtiger Panzerung seid Thr
schnell auf 90%).

- Die Spezialfiihigkeiten werden in der Anlei-
tung nicht néher beschrieben, empfehlens-
wert sind aber Nachtkampf (unverzichthar
wenn lhr auf schwieriger Stufe spielt),
Schleichen und Schwere Waffen.

Beim Zusammenstellen der Truppe sind fol-

gende Dinge zu beachten:

—Ein Team sollte aus vier bis sechs Mann
bestehen, von denen einer repariert und
einer sich um die geschlossenen Kisten/
Tiren kiimmert.

— Ihr kinnt auch schon zu Beginn die teuren
Séldner anheuern, dann aber immer nur
fiir einen Tag.

- Soldner, die keine interessante Ausriistung
besitzen, konnt Thr auch ohne Equipment
anheuern.

- Konnt Thr auf einen Séldner verzichten,
solltet Thr ihn auch gleich entlassen.

—Kostenlose Truppen solltet Thr immer
anheuern — und wenn Ihr sie nur zum Aus-
heben von Milizen benutzt.

2AYY

Beim Ausriisten ist folgendes wichtig:

— Der beste Schiitze sollte mit einer guten
Waffe (Dragunov/FN-FAL/Steyer AUG),
die eine hohe Reichweite besitzt, sowie
eventuell mit einem Laserpointer und
einem Zielfernrohr ausgestattet werden.
Denn damit ist er in der Lage, in einer
Runde einen Gegner auszuschalten,
da Kopftreffer sich relativ leicht realisie-
ren lassen.

— Raketengewehre lassen sich nicht benut-
zen, bevor Thr in Grumm (H1) bei Fredo
die Sicherheitscodes der Waffe entfernen
laft. Danach kann sie dann nur derjenige
damit umgehen, der den ersten Schuf}
abgefeuert hat.

— Es ist ratsam, alle Séldner nach und nach
mit guten Waffen (Sturm-, Scharf-
schiitzen- oder Raketengewehren) aus-
zuriisten.

— Repariert die neuen Sachen, ansonsten
kinnen die Waffen im Kampf schon
mal klemmen. Sollte dies der Fall sein,
miifit Thr einfach nochmals feuern.
Danach ist sie wieder funktionstiichtig,
sollte aber vorsichtshalber repariert
werden.

— Ein zentrales Lager ist von Vorteil, da alle
Waffen und Magazine an einem Ort liegen
und Thr somit bestimmt die richtige Aus-
riistung findet.

—Nehmt - wenn moglich — nach einem
Kampf alle Sachen mit und deponiert sie
im Zentrallager.

— Granatwerfer und Mérser sind im spéteren
Spielverlauf sehr niitzlich und sollten des-
halb nicht gleich am Anfang verbraucht
werden.

—Falls Thr es wagt nach Meduna vorzu-
dringen, dann tut das entweder iiber
die Farm (M4) oder riistet einen Charak-
ter mit LAWs aus. Die Panzer in den
anderen Sektoren kénnen némlich
ziemlich ungemiitlich werden.
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Heroes of Might
and Magic
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Nicht nur gute
Taktik ist gefragt,
wenn man den
siidamerika-
nischen Inselstaat
befreien will.
Jens Trinkies hat
einige Tricks her-
ausgefunden, die
Euren Soldnern in
~Jagged Alliance
2" das Leben
erleichtern.

Wie lhr so richtig
schon bose sein
konnt, zeigt Euch
Michael Steinkuhl,
denn das Gute
hat in ,,Dungeon
Keeper 2“ nichts
zu suchen.
Zundachst fiir die
ersten drei
Kampagnen kon-
nen sich genervte
~Heroes of Might
and Magic llI”-
Strategen dank
Michael Berg
beruhigt
zuriicklehnen.




Tricks im Kampf:
— Wenn ein Séldner liegt und Thr Euch im
Rundenmodus befindet, kénnt Thr mit
folgendem Trick ungesehene Gegner auf-
spiiren: Thr zieht den Cursor einfach iiber
das Spielfeld, als wollt Ihr ziemlich weit
kriechen. Normalerweise wird eine gerade
Linie bzw. zwei Linien angezeigt. Befindet
sich auf dieser Linie aber ein Gegner, wird
dies durch eine kleine Kurve dargestellt.

Geht Ihr mit dem Cursor an diese Stelle,

wird als AP-Verbrauch 0 angezeigt.

Siehe Skizze:

1 - Eine gerade Linie nach Norden wurde
gezogen, doch eine Anderung, die nicht
durch das Terrain bedingt ist, zeigt an,
wo der Feind sich befindet.

2 — Eine diagonale Linie nach Nordosten
wurde gezogen, die sich ebenfalls ver-
éndert hat.

WAFFEN- UND AUSRUSTUNGSTABELLEN
PISTOLEN

Waffe Munition Kugeln
Barracuda .357 Kal 6
Desert Eagle .357 Kal 9
.38er Special .38 Kal 6
.45¢er Colt .45 Kal 7
Automag Il 7,62mm NATO 5
Beretta92F  9mm 15
Beretta93R  9mm 15
Glock 17 9mm 15
Glock 18 9mm 15
Pfeilpistole  Pfeile 1

Schaden Reichweite AP’s Single/

Burst(-kugeln)

24 13 1k
24 13 11/~
22 13 i
23 12 Ui

29 22 10/~
22 12 6/~

22 12 7/11(5)
21 12 7=

21 12 7/11(5)
2 20 7=

SCHWERE MASCHINENPISTOLEN

Schaden Reichweite AP’s Single/
Burst(-kugeln)

27 20 7/11(5)
24 20 9/13(4)
26 20 5/9(4)

29 20 6/10(4)
25 20 7/11(3)
30 22 6/10(5)
23 20 9/13(4)
23 20 6/10(5)

SCHROTFLINTEN

l

Waffe Munition  Kugeln
MAC-10 45 Kal 30
Thompson M1A1 .45 Kal 30
AKSU-74 5,45mm 30
Colt Commando 5,56mm 30
H&K MP53 5,56mm 30
FN-P90 5.7mm 50
Typ-85 7,62mm WP 30
H&K MP5K 9mm 30
Waffe Munition Kugeln
Remington M870 12 Kal 7
SPAS-15 12 Kal 7
CAWS CAWS 10

Schaden Reichweite AP's Single/
Burst(-kugeln)

32 13 13/-
32 13 95
40 13 9/13(3)

Waffe Munition  Kugeln
Ruger Mini-14  5,56mm 30
SKS 7,62mm WP 10

Schaden Reichweite AP’'s Single
30 25 7/
31 30 7

3 — Erst eine diagonale Linie und dann eine
gerade Linie nach Osten, die aber unter-
brochen wird.

— Mit einer guten Waffe (mit Laserpointer
und Zielfernrohr) ist es moglich, diese
ungesehenen Feinde zu treffen (bei einer
grofleren Ansammlung kann man auch
schon mal zum Marser greifen).

— Hat ein Charakter zuviel Last bei sich,
kinnt Thr, bevor der Rundenmodus ak-
tiviert wird, ein paar Sachen auf den Boden
legen, damit keine Bewegungspunkte ver-
loren gehen.

— Granaten solltet Thr ruhig einsetzen, Thr
habt spiter genug davon.

Sobald Ihr den Dienst von M.E.R.C. nutzen

kénnt, solltet Ihr folgende Silner rekru-

tieren: b

Gasket — zum reparieren

Biff und Flo — zum Milizen anheuern.

Folgende Sildner schlieBen sich Euch an:

Ira — nachdem Ihr zum ersten Mal mit

Miguel gesprochen habt (A10).

Skyrider — wenn Ihr ihn in den Siimpfen

gefunden und zu seinem Hubschrauber beim

Flughafen von Drassen eskortiert habt

(zufalliger Standort).

Dimitri — nachdem die Nahrungslieferung in

Omerta eingetroffen ist und Ihr Euch

nochmal mit Miguel (A10) untehalten habt.

Hamous - nachdem IThr ihn und seinen Eis-

wagen gefunden und mit ihm geredet habt

(zufilliger Standort).

Mad Dog — nachdem man ihn gefragt hat (16).

Iggy — nachdem man ihn gefragt hat (C5).

Dynamo — nachdem IThr ihn befreit habt (J9).

Shank — nachdem Ihr ihn befreit habt (J9 -1)

Miguel und Carlos — nachdem Thr 4 bis 5

Stéddte befreit und mit Miguel (A10) geredet

habt.

KLINGENWAFFEN

Waffe Schaden AP's
Wurfmesser 15
Kampfmesser 18

Machete 24
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FAALTY

Damit Ihr in Zukunft schnell und vor allem
sicher zu Eurem Geld kommt, hier unsere
Spielregeln fiir Eure PP-Tips-Seiten:
Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer
Pramie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, flr die Power-Pramien machen wir
bis zu 777 Mark locker. Zwischen diesen
Marken ist alles drin. Der Betrag hangt von
Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit
ab. Sollten mehrere gleichwertige Losun-
gen zum gleichen Spiel eintrudeln, entschei-
det das Datum des Poststempels. Bitte gebt
bei allen Einsendungen Bankverbindung
(Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl,
Halter des Kontos) an, damit Ihr Euer Geld
ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen
will, teilt uns zusatzlich seine Telefonnum-
mer mit. Sollten wir Fragen haben, rufen
| wir Euch einfach an. Es gibt immer wieder
Schlaumeier, die aus alteren Ausgaben,
Konkurrenzblattern und professionellen Lo-
sungshilfen abschreiben. Macht Euch nicht
die Miihe und erspart uns und Euch damit
unnatigen Arger, denn ,Falschungen” lan-
| den im Papierkorb! Bitte auch keine Tips per
Fax schicken! Faxe sind oft unleserlich und
wandern dann ebenso in den Abfalleimer.
Verschonert lhr Eure Losungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weilles Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tirlich 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 konnen fast jedes Format kon-
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an:
Future Verlag GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a, 85586 Poing
Ab Oktober 1999

Rosenheimerstr. 145H, 81671 Miinchen
Also frisch ans Werk - ob |hr Euren Weg
zum Ziel in einem personlichen Erlebnisbe-
richt nachvollzieht, Euren ,Leidensgenos-
sen” Schritt-flir-Schritt-Anleitungen gebt
oder ihnen sonstwie weiterhelft — wir freuen
uns auf Eure Einsendungen!
Solitet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, kénnt Ihr Euch nun
sieben (!) Tage die Woche an unsere neue
Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar
nun gebthrenpflichtig, aber dafir stehen
Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden
Tag zwischen 8 und 24 Uhr zur Verfligung.
Die Telefonnummer:

(0190) 88 24 19 11(3,63 DM/Min.)
Wer technische Probleme wegen eines
Spiels oder der Spielehardware hat, wahit
die Rufnummer:

(0190) 873 268 13 (3,63 DM/Min.)

|
|
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040/30618-0

Jetzt anrufen, informieren, handeln.

Fax: 040/30618-100

e-mail: mail@greenpeace.de
www.greenpeace.de
Greenpeace, GroBe Elbstr. 39
22767 Hamburg
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WAFFEN- UND AUSRUSTUNGSTABELLEN

Taktik

Seid Thr nicht in Kimpfe verwickelt:
— Ihr solltet immer alle Hauser und Kisten
untersuchen, damit nicht Ausriistungs-

Waffe Munition Kugeln Schaden Reichweite AP’s Single/ gegenstinde iibersehen werden, die manch-
Burst(-kugeln) mal sehr hilfreich sind (vor allem Rohre,

RPK-74 5,45mm 30 30 50 7/11(5) Alustangen, Federn, Kleber und Klebe-

FN-MINIMI 556mm 30 28 50  7/11(6) bl

H&K 21 7,62mm NATO 20 32 50 7/11(5) —Redet immer mit allen Personen, die

namentlich aufgefiihrt sind.

STURMGEWEHRE

— Kennt Thr einen Héndler oder ein Geschiift,
bei dem Thr Ausriistungsgegenstéinde ver-

kaufen konnt, solltet Thr diese Moglichkeit
Waffe Munition  Kugeln Schaden Reichweite AP’s Single/ diioh At
Burst(-kugeln) — Uberpriift, ob alle Soldner die beste Aus-
H&K G11 4,7mm 50 27 25 7/8(3) riistung besitzen.
AK-74 5,45mm 30 28 3% 5/9(3) — Uberpriift, ob genug Milizen vorhanden
C-7/M-16A2 5,56mm 30 30 40 6/10(5) sind.
FA-MAS 5,56mm an: 30 25 5/9(5) —Thr kénnt die Milizen fiir die Stadtteile
H&K G41 5,56mm 30 29 30 7/11(4) einteilen. Befinden sich auf einer Seite
Stéyer AUG 5,56mm 30 30 50 77113) gegnerische Soldner, kénnt Ihr die Milizen
H&K G3A3 7.62mm NATO 20 31 30 7/113) auf dieser Seite verstiirken, falls noch nicht
FN-FAL 7,62mm NATO 20 32 42 5903) iy ey et g
—Erkundet immer alle angrenzenden |
M-14 7,62mm NATO 20 33 33 7,"”(4) Felder einer Stadt, damit die Loyalitdat =
AKM 7,62mm WP 30 29 25 5/9(3) steigt. ‘

SCHARFSCHUTZENGEWEHRE

Waffe Munition Kugeln Schaden Reichweite AP’'s Single
M-24 7,62mm NATO 5 32 80 13
Dragunov 7,62mm WP 10 33

— Gibt es nichts zu tun, kénnt Ihr reparieren, }
trainieren oder schlafen, damit die Zeit
nicht verschwendet wird.

Befindet Thr Euch im Kampfmodus:

— Bevor Ihr in den Rundenmodus gelangt,
sollte man die Ausrtstung prii-

aktiv) '
Waffe Munition Kugeln Schaden Reichweite  AP’'s Single | _ Nt die Deckung der Umge- [
Granatwerfer M79 40mm Granaten 1 Verschieden 50 18 bung aus und lauft niemals l
Talon - Waffenaufsatz  40mm Granaten 1 Verschieden 45 13 alleine durch die Gegend
Maorser 60mm Granaten 1 Verschieden 55 18 (Bildet 2 bis 3 Mann starke
LAW Rakete 1 Verschieden 50 18 Teams)
Raketengewehr Raketen 5 50 60 9 —In der Nacht seid Ihr im Vor-
teil, wenn die Charaktere

MODIFIKATIONEN
P R R

Alustange + Feder = Bolzen und Feder

Stahlrohr + Sekundenkleber + Klebeband = Laufverlangerung
Rustung + Compound 18 = verstarkte Riistung

Schutzweste + Keramikplatten = verstarkte Rlistung
TNT + Cyclonit = HMX

C1 + Cyclonit = C4
TNT + Platinuhr + Klebeband

Murmeln (nein, bitte nicht die Kinder erschieen!)
Schnur + Dose = Alarmanlage

LameBoy + Kupferdraht = Display
Roéntgenrohre + FumblePack + Kaugummi = Rontgengerat

Display + Rontgengerat = Rontgendetektor

AP sinken um 1 Punkt, hochstens aber auf 5

Kann an eine Waffe montiert werden und erhéht die Reichweite
Erhéht den Riistungswert

Erhoht den Riistungswert
Héhere Sprengkraft und stabiler
Geruchlos

TNT mit Zeitziinder

Feinde konnen ausrutschen
Kann man an Tiiren hangen

Braucht man fiir den Rontgendetektor
Braucht man fiir den Rontgendetektor

Hilft beim Aufspiiren der Feinde




Nachtkampf als Fihigkeit besitzen. Dann
sollten die Gegner kein grofles Problem
darstellen.

— Erscheint eine Meldung ,,... hort Gerdusche
von ...%, dann solltet Ihr abwarten, bis Euch
der Feind vors Visir lauft.

- Hebt Euch immer ein paar Aktionspunkte
auf, um eventuell noch in Deckung gehen
zu konnen.

Stidte und interessante Orte

Omerta

Sektor A9 - Omerta

—Hier miifit Ihr mit Fatima reden und ihr
den Brief von Enrico Chivaldori zeigen.
Danach folgt Ihr ihr zu dem Rebellenstiitz-
punkt in Sektor A10.

Sektor A10 - Omerta

Fatima

A9 - Omerta

- Nachdem Fatima Dimitri iiberzeugt hat,
folgt Thr den Beiden nach unten und redet
mit Miguel. Er beauftragt Euch, eine siche-
re Route nach Drassen zu erstellen und mit
Pater Walker iiber Nahrungvorrite zu
sprechen. Hier konnt Ihr auch gleich Ira
rekrutieren.

- Nachdem Ihr eine e-mail erhalten habt,
daB die Nahrungsvorriite eingetroffen sind,
konnt Thr auBerdem noch Dimitri rekru-
tieren.

Wenn Thr Doreen in Drassen zur Vernunft

gebracht habt, solltet Thr auch noch mit

Fatima reden, da danach die Loyalitdt in

Drassen steigen wird.

— Habt Thr 4 — 5 Stédte befreit, werden sich
Miguel und Carlos der Truppe anschlieflen.

Drassen
Sektor B13 - Drassen Flughafen

B13 - Drassen Flugplatz

Tips & Tricks-Hotline: 0190/87326813 (3,63 DM/Min.)

—Waldo erzihlt einem Piloten, der in den
Siimpfen wohnt.

— Pablo solltet Thr bestechen, damit er auf
die Sachen aufpalit, die per Flugzeug ein-
treffen.

— Habt Thr Skyrider zu seinem Hubschrauber
eskortiert, dann fliegt er die Truppen durch
die Gegend (besser Ihr erobert auch noch
die Raketenbasen, sonst ist wird es teuer).

— Milizen ausbilden!

Sektor C13 - Drassen Fabrik

C13 - Drassen Fabrik

— Sprecht mit Doreen erst freundlich, dann
direkt, bis sie merkt, daB sie zu unrecht
Kinder in der Fabrik arbeiten 1a8t. An-
schliefend kiénnt IThr mit Fatima (A10)
reden und die Loyalitit in Drassen steigt.

—In der Kneipe trefft Ihr manchmal Pater
Walker oder den Kopfgeldjager Carmen,
der eine Diskette mit allen gesuchten Ter-
roristen hat. Thr solltet mit dem Kopfgeld-
jager reden. Falls Pater Walker da ist, laft
Thr Ira mit ihm sprechen und er willigt ein,
Nahrung zu liefern.

- Milizen ausbilden!

Sektor D13 - Drassen Mine

— Redet mit Fred Morris, um die Minener-
trage zu bekommen.

—Habt Thr noch nicht mit Pater Walker
gesprochen, kinnt Thr dies jetzt in der
Kirche nachholen.

— Milizen ausbilden!

Alma

Sektor H13 - Alma Ubungsgelinde

— Ihr solltet den General titen (gute Waffe).

— Sprecht mit dem Sergant (Loyalitét steigt).

— Ihr kénnt Conrad rekrutieren, jedoch soll-
tet Ihr die erste Gehaltsforderung ablehnen-
und ihn fiir 3.300 pro Tag anheuern (falls

H13 - Alma Ubungsgelinde

der Patch noch nicht installiert ist, kinnt
Thr so oft ablehnen, bis Ihr ihn fiir 3 pro
Tag bekommt).

— Milizen ausbilden!

Sektor H14 - Alma Lagerhallen

H14 - Alma Lagerhallen

— Untersucht die Kisten.
— Milizen ausbilden!

Sektor I14 - Alma Mine

114 - Alma Mine

—Redet mit Mike, damit die Mine Geld
erwirtschaftet.

- Bei Auntie erhaltet Ihr den Auftrag, die
Bloodeats bei 116 zu erledigen (Alle Séldner
mit Hohlspitzmunition bewaffnen, die rich-
ten mehr Schaden bei den Biestern an).
Habt Ihr sie erledigt, steigt die Loyalitat
der Stadt.

— Milizen ausbilden!

Sektor I13 - Alma Militdrgefingnis

M3 - Alma Militargefangnis |

— Untersucht die Schrinke.
— Milizen ausbilden!




Chitzena
Sektor B2 - Chitzena Mine

z-cnmmum : oy |

— Redet mit Oswald, damit die Mine Geld
einbringt.

— Manchmal lduft hier eine gesuchte Terro-
ristin herum.

— Milizen ausbilden!

Sektor A2 - Chitzena Ruinen

—Redet mit John & Mary und eskortiert
sie zum Flughafen in Drassen. Es win-
ken 2000 Dollar und zwei modifizierte
Pistolen.

— Nehmt den Auftrag von Yanni an. Falls Thr
den Kelch besitzt und ihn Yanni zuriick-
gebt, steigt die Loyalitét in ganz Arulco.

— Milizen ausbilden!

Cambria

Sektor G9 - Cambria

— Nehmt den Auftrag von Keith an und eli-
iminiert die Hillbillies bei F10, da sie die
Stadt terrorisieren. Die Loyalitit steigt,
wenn Thr nochmals mit Keith geredet hat.

— Bei Perko kinnt Thr Sachen reparieren las-
sen.

— Milizen ausbilden!

Sektor F9 - Cambria

— Habt Ihr alle Feinde eliminiert, solltet Thr

Euch genauer umsehen.
— Milizen ausbilden!

F9 - Cambria

" Angel ¥ 1

€6 - San Mona

Sektor F8 - Cambria Hospital

F8 - Cambria Hospital

Sektor C5 - San Mona

Kneipe
R Maria

M. Layla

Joey

— Hier konnt Thr Eure Verletzten verarzten
lassen.
— Milizen ausbilden!

Sektor G8 - Cambria

— Redet mit Martha, die ihren Sohn Joey ver-
mifit. Habt Ihr ihn aus San Mona (C5)
zuriickgebracht, dann werden die Arzt-
kosten im Hospital geringer.

— Milizen ausbilden!

Sektor H8 - Cambria Mine

H8 - Cambria Mine

— Holt Euch das Video und gebt es Brenda.
Hans gibt jetzt die Tiir zu Tony frei. Bei
Tony kinnt Ihr Waffen und Zubehér kau-
fen bzw. verkaufen.

—In der Kneipe kénnt Ihr evtl. Carmen
antreffen, und Iggy ldBt sich fiir 1950
rekrutieren (er besitzt ein Raketen
gewehr!!!). «

— Im Bordell befreit Ihr Maria, indem Ihr mit
ihr durch die Hintertiir flieht. Angel gibt
Euch zum Dank die Besitzurkunde des
Bikershops, die Ihr an Kyle fiir 10.000 ver-
kaufen kénnt.

— Vor dem Bordell findet Ihr Joey, den Ihr

zu seiner Mutter zuriickbringen sollt. Da er

mit freundlichen Worten nicht zu iiberzeugen
ist, miifit Thr ihm drohen, damit er mit-
kommt.

Sektor D5 - San Mona

Kingpin

— Redet mit Carl, damit Thr die Ertrége der
Mine bekommt.
— Milizen ausbilden!

San Mona

Sektor C6 - San Mona

— Hier solltet Ihr mit Angel reden und ihm
helfen, seine Schwester aus dem Bordell
in C5 zu befreien. Hat das geklppt, schenkt
Euch Angel die Besitzurkunde des Biker-
shops.

— Hier solltt Thr mit Spike reden, der Euch
dann in den Club liBt.

— Darren macht ein Angebot fiir einen Kampf.
Thr kinnt nun drei mal 5000 einsacken, falls
Thr alle Kimpfe gewinnt (mit Ivan kein Pro-
blem) und 5000 gesetzt habt.

— Danach will Kingpin mit Euch reden. King-
pin konnt Ihr téten, habt aber dann die
ganze Stadt am Hals. Im hinteren Raum
gelangt Thr in die Mine, wo Ihr einen
Haufen Geld entdeckt.

ZAYY




Grumm
Sektor G1 - Grumm

-Eventuell trefft Thr hier einen der Ter-
roristen an.

Sektor G2 - Grumm

- Eventuell trefft Thr hier einen der Ter-
roristen an.

Sektor H1 - Grumm

~Bei Arnie kinnt IThr Sachen reparieren
lassen.

—Fredo ist der einzige, der die Raketen-
gewehre umprogrammieren kann.

Sektor H2 - Grumm

H2 - Grumm

— In der Kneipe trifft man immer auf den Ter-
roisten Charlie. Hat man ihn erledigt, freut
sich Manny iiber den Besitz einer Bar.

Sektor H3 - Grumm

—Redet mit Calvin, um die hohen Ertrige
der Goldmine zu erhalten.

AV
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Galvin

H3 - Grumm Mine

Estoni
Sektor I6 - Estoni Tankstelle

Maddog

— Hier kinnt Ihr Maddog anheuern.

— Skipper auf dem Schrottplatz gibt Eurem
eine Codekarte (fiir Orta), wenn Thr ihm
etwas Brauchbares gebt (Alkohol, Bier,...).

— Habt Ihr Shank aus Tixa befreit, erhaltet
Thr von Jake jetzt auch Benzin.

Tixa
Sektor J9 - Tixa

J8 - Tixa

— Thr kénnt Dynamo anheuern, nachdem Ihr
ihn befreit habt.

Sektor J9 (-1) - Tixa Keller

J9 (-1) Tixa Keller

—Thr kénnt Shank anheuern, nachdem Thr
ihn befreit habt.

Orta

Sektor K4 - Orta

—Besitzt Thr die Codekarte von Skipper
nicht, kénnt Thr Walter auch mit einigen
Tausendern bestechen.

Sektor K4 (-1) - Orta

K4 (1) - Orta Keller

—Habt Thr Ernest dreimal gedroht, dann
fithrt er Euch zum Waffenlager und 6ffnet
die Tir.

Balime
Sektor L11 - Balime

L11 - Balime

—Droht Ihr Armand, gibt er Euch sein
ganzes Geld, damit Ihr ihn in Ruhe lafBit.

L12 - Balime Museum

Sektor L12 - Balime

—Bei Franz, Howard und Sam kionnt Thr
verschiedene Sachen einkaufen

— Brecht Thr nachts in das Museum ein und
betitigt den Schalter der Alarmanlage,
kiénnt Thr Euch ganz leicht den Kelch
aneignen.

Meduna
Sektor N3 - Meduna Flughafen
— Achtung Panzer!




N3 - Meduna Flugplatz

Sektor N4 - Meduna Raketenbasis

5

N4 - Meduna Raketenbasis

— Achtung Panzer!

Sektor N5 - Meduna Bloodcats

NS - Meduna Bloodcatkifig

— Achtung Bloodcats!

Sektor 03 - Meduna Irrgarten

Fanzers

03 - Meduna

— Hier findet Thr eine Fernbedienung, mit
der sich bei einer Statue ein Geheimgang
offnen 14ft.

— Achtung Panzer!

Sektor 03 (-1) - Meduna Keller

Geheimgang

vomifrgarten

03 (-1} - Bunker

— Durchgang zum Bunker.

Sektor 04 - Meduna

04 - Meduna

— Achtung Panzer!

Sektor P3 - Meduna Palast

P3 - Meduna Palast

— Sollte sich Deidranna nicht hier befin-
den, ist sie entweder in ihrem Bunker
(durch den Kamin) oder bei ihrem Geféing-
nis (N7)

Sektor P3 (-1) - Meduna Bunker

G'et?_e_lmgdm;]
~zun Patast

P3 (-1} - Bunker

— Durchgang zum Palast.

Sonstige
Sektor D15 - Raketenbasis
— Milizen ausbilden!

Sektor I8 - Raketenbasis

18 - Raketenbasis

- Es kommt zum Kampf gegen Mike.
- Milizen ausbilden!

Sektor D2 - Raketenbasis
— Milizen ausbilden!

D2 - Raketenbasis

Sektor 116 - Bloodcatshihle

— Habt Thr die ersten griflere Angriffswellen
iiberlebt, kinnt Thr Euch an die einzelnen
Bloodcats anschleichen.

— Habt Ihr alle Bloodcats erledigt, solltet Thr
Euch bei den Skeletten umsehen, da dort
gute Ausriistungsgegensténde herumliegen.

Sektor N8 - Deidrannas Gefingnis

N8 - Gefangnis

— Die gelbe Linie gibt den Weg an.

Ihr konnt das Spiel schnell beenden, wenn
Ihr Euch gefangenehmen lafit. Dann werdet
Ihr ndmlich von Deidranna verhort. Nach-
dem Elliot weggegangen ist, miifit Ihr nur die
Wache im anderen Raum erledigen. Dazu
nehmt Ihr ein Wurfmesser und versucht den
Kopf zu treffen. Falls Ihr anschlieflend noch
ein paar Faustschlige landen kénnt, sollte
dies kein allzu grofles Problem sein. Schleicht
Euch danach ungesehen zum Hintereingang
der Lagerhalle, da in einer Kiste Eure ganze
Ausriistung lagert. Jetzt sollten auch die
anderen Schergen kein grofles Problem mehr
darstellen. Wenn Ihr schliefllich den Sektor
verlafit und ihn wieder betretet, trefft Ihr
eventuell auf Deidranna, die Ihr nun ohne
Schwierigkeiten eliminieren kinnt.

Sektor M3 - Wegsperren
— Achtung Panzer!

Sektor M4 - Farm
— Der einfachste Weg, um nach Meduna zu
gelangen.

Sektor M5 - Wegsperren
— Achtung Panzer!

Sektor N6 - Wegsperren
— Achtung Panzer!




Losung - 1. Teil

Dungeon Keeper 2

Tips & Tricks-Hotline: 0190/87326813 (3,63 DM/Min.)

Auch beim zweiten Teil von Bullfrogs makaber-
witzigem Genre-Mix diirft lhr wieder so richtig
schon bose sein. Michael Steinkuhl schildert,
wie lhr die Landereien von edelmiitigen Helden
und anderem gutherzigen Gesocks sadubert.

1. Aligemeines

—-Auf eigenen Feldern solltet Ihr den
Blitzzauber verwenden, auf den gegne-
rischen Eure Kreaturen heilen.

- Fallen, an den richtigen Stellen plaziert,
kinnen viele Gegner fernhalten.

- Angstfallen zeigen gegen Helden wenig
Wirkung.

- Mana erhaltet Thr durch die Bodenfliesen,
also baut Euren Dungeon grifier, auch
wenn es eigentlich nicht nétig ist.

— Bewufitlose Kreaturen lassen sich auch in
friithen Spielabschnitten mit den Imps
immer am besten retten.

—Falls Thr stark bedroht werdet, zigert nie
mit dem Einsatz des Hornys.

— Thr kénnt nur neue Fliesen an eigene legen;
falls Wasser dazwischen ist, mii3t Thr dies
mit einer Briicke iiberspannen und kénnt
dahinter weiterbauen.

- Glithwiirmchen und Goblins solltet Thr in
spiteren Leveln immer aus dem Dungeon
werfen.

—Achtet auf Eure Gefangenen! Falls sie
befreit werden, demolieren sie Eure
Inneneinrichtung.

- Wichtige Wachrdume sollten immer
von starken Einheiten und Skeletten
bewacht werden.

2. Die Einheiten

(bis Mission 10)

Imp: Die Imps sind das Riickrad jedes
Keepers. Die kleinen magischen Wesen gra-
ben neue Tunnel, fliesen, mauern und vieles
mehr. Als einen groflen Vorteil erweist es
sich, daf} sie nie essen, schlafen oder Gold
nehmen. Das Hauptaugenmerk Eurer Geg-
ner ist es, diese kleinen niedlichen Geschipfe
zu toten. Also palit gut auf sie auf!

Goblin: Als einfache Kampfer sind die Gob-
lins im ganzen Reich bekannt, doch auch in
Gruppen gefiirchtet und effizient. Ansonsten

AV

+ zuriick und verachten jede Form

hassen sie Zwerge und kommen im Trai-
ningsraum und spiter in der Arena gut
zurecht.

Zauberer: In groBen Bibliotheken zu sitzen
und ihr Wissen zu erweitern, ist fiir alle
Zauberer das Schinste. Sie haben einen rie-
sigen Haf} auf die guten Magier und Vam-
pire. AuBlerdem verabscheuen sie jede Art
der Arbeit.

Glihwiirmchen: Die Glithwiirmchen sind
die schwichsten Kreaturen im gesamten
Reich, dafiir aber sehr flink. Sie eignen sich
hervorragend, um den Dungeon zu erkunden.

Troll: Der Lieblingsplatz jedes Trolls ist die
Werkstatt. Sobald es in den Kampf iibergeht,
findet man ihn in der vordersten Reihe.

Schwarze Elfe: Sie leben schon sehr lange
unter Tage und haben ihre Sinne perfekt
angepaft. Die schwarzen Elfen verabscheuen
die guten Bogenschiitzen, Zwerge, das For-
schen und das Herstellen von Gegenstianden.

Skelett: Skelette entstehen, wenn Gefangene
im Kerker verhungern, sie ver-
langen weder Lohn noch leiden
Hunger oder miissen sich ausru-
hen. Also: die idealen Wachleute!
Sie sind zudem noch sehr furcht-
los und kénnen die Angstfallen
zerstoren.

Eiserne Jungfrau: Sie lieben
es, andere in den Folterkammern
leiden zu sehen oder selbst zu lei-
den. Im Kampf kennen sie kein

der Arbeit.

Salamander: Der Salamander
zdhlt zu Beginn zu den besten

Kiampfern und hat einen grofien Vorteil: Er
ist immun gegen Lava. Fiir ihn kommen nur
Betten in Lavanihe in Frage. Er trainiert am
liebsten den ganzen langen Tag.

Schurke: Diese Geschipfe finden immer
einen Weg, dem Gegner in den Riicken zu
fallen. Sie machen keinerlei ehrliche Arbeit
und sollten nie unbeaufsichtigt bei Schatz-
kammern bleiben.

Teufler: Bose Zungen verspotten ihn als
hirnlose Kampfmaschine. Der Teufler ist
sehr langsam, aber dafiir ausreichend stark.
Zudem ist er ein sehr geschickter Handwer-
ker, der sich nicht zur Forschung eignet. Mit
Skeletten und Riesen vertrégt er sich nicht
sonderlich gut.

3. Die Missionen

Mission 1: ,,Kreigsschrei” -
Lichelingen

Neu: Schlafsaal, Hiithnerfarm, Goblin
Gebt Euren Imps den Befehl, im Norden
Gold abzubauen, im Siiden einen Raum von

Jetzt herrscht schon reichlich treiben um unser
Dungeon Herz




5x3 Feldern und im Westen einen Raum von
3x3 Feldern GrifBle auszuheben. Der grofle
Raum wird ein Schlafsaal, der kleine eine
Hithnerfarm. Dann kinnt IThr im Osten das
Portal erobern, und schon strémen Goblins in
Euren Dungeon. Im Norden befindet sich
Euer Gegner. Also grabt mit den Imps einen
Tunnel dorthin. Zwei Zwerge versuchen
Euch Widerstand zu leisten, sollten aber
gegen drei Goblins keine Chance haben.
Etwas weiter findet Ihr ein Spezialobjekt,
das die Stufe Eurer Geschépfe erhéht. Mit
einer Truppe von fiinf Goblins sollte der
Fiirst kein Problem darstellen.

Mission 2: ,Verzauberung”

- Frohlicher Singeberg

Neu: Bibliothek, Trainingsraum,
Zauberer

Im Norden Eures Dungeons findet Thr Gold.
Der Schlafraum, die Hithnerfarm und die
Bibliothek sollten 5x3 Felder groB sein. Der
Trainingsraum hingegen riesig werden — ca.
8x3. Trainiert dann erst Eure Kreaturen.
Wenn 10 Geschipfe die Erfah-
rungsstufe 4 besitzen, kénnt Thr
den Imps den Auftrag geben, wei-
ter nach Norden zu graben. Den
Landesherren solltet Thr auf Euren
Boden locken, um ihm mit dem
Blitzzauber und Euren Einheiten
ein schnelles Ende zu bereiten.

Mission 3: ,,I'Iabgier"
- Pleitenich

Neu: Schatzkammer, Werk-
statt, Wachterfalle, Holztiir,
Troll, Glithwiirmchen

Baut in Ruhe Euren Dungeon aus,
und zwar mit einer groen Werk-
statt. Im groflen Raum iiber Eurem Portal

Gegen die Fallen hatte der Fiirst keine Chance

postiert Thr in der Mitte sechs Wichterfallen.
Dann werden alle Goldadern abgeschiirft
und der Fiirst direkt in Eure Fallen laufen.
Um sicherzugehen, daf} er keine Chance hat, .
werft Eure Einheiten hinterher.

Mission 4: ,,Scharfschiitzen”
- Schattenwald

Neu: Wachraum, Schwarze Elfen

Zuerst wird Euer Dungeon nach Osten und
Westen erweitert. Dort miit Thr die Wach-
rdume einnehmen, um die schwarzen Elfe
zu bekommen. Im Norden Eures Dungeons
gibt es noch ein weiteres Portal. Thr solltet
im Symbiose-Modus den Landesherren durch
den Wassergraben auf Euer Land locken, um
ihn auf heimischem Boden mit Blitzzauber
und allen Kreaturen vernichtend schlagen.

Mission 5: ,,Angst” -
Ulmenforst

Neu: Kerker, Holzbriicke/ Skelette
Baut Euren Dungeon aus, es gibt sehr viel
Gold und Thr habt dazu auch reichlich Zeit.
Im Siiden findet Thr den Kerker. Ihr
benotigt einige Skelette, um die Angstfallen
Eures feigen Gegners zu zerstoren. Diese
sind nordéstlich von Eurem Dungeonherz.
Dann legt Thr dort Fliesen (erst eine Briicke
bauen). Plaziert in der Niihe Wichterfallen,

55 TTwerg Maven. WOl der Gaten

Der Kerker kann neu erobert werden. Dann
kommt das Skelett in Eure Armee.

falls Ihr den Grafen nicht auf Anhieb er-
ledigen kionnt. Alle Monster werden
dann abgeworfen und ziehen in den
Kampf. Falls Ihr verliert, wird der
Landesherr in den Angriff iiber-
gehen, aber wegen einiger gezielter
Blitzzauber und Euren Fallen
sterben.

Mission 6a: ,,Angriff” -
SiiBwassertal (links)
Neu: Folterkammer, Angstfallen,
Barrikaden, Eiserne Jungfrau
Zum ersten Mal findet Thr einen fer-
tig aufgebauten Dungeon vor. Thr miifit
Euch lediglich um Gold und die Verteidi-
gung kiimmern. Zur Verteidigung solltet Thr
an jeder dufleren Liicke Wichterfallen set-
zen. Ein ganz grofler Nachteil ist, daB es

kein Portal gibt. Im Stiden befindet sich das
gut bewachte SchloB des Fiirsten. Thr kinnt
die duflere Verteidigung mit Horney durch-
brechen. Die Innere miift Thr im Symbiose-
Modus mit mehreren Einheiten durch-
brechen. Den Fiirst selbst solltet Thr auf
Euren Boden locken und mit Blitzschligen
dahinraffen.

Mission 6b: , Hinterhalt” -
SiiBwassertal (rechts)

| 4 4
Der Fiirst ist sehr gut bewacht. Also
iiberdenkt Euren Angriff griindlich.

Neu: Folterkammer, Angstfallen, Barri-
kaden, Eiserne Jungfrau

Baut erst alle wichtigen Gebdude und
erkundet dann die groBen Tunnelsysteme.
Der Landesherr und sein Heldentor befin-
den sich ganz im Norden, also versucht
Euch dorthin einen Weg zu bahnen. Sobald
Ihr einen der Helden gefoltert habt und er
Euch den genauen Standort preisgegeben
hat, lduft die Uhr mit. Der Raum zwischen
dem Heldentor und dem Landesherrn wird
mit Fallen vollgestopft. Falls er entkommen
will, nehmt Ihr noch Eure Skelettarmee und
den Blitz zu Hilfe.

Mission 7: ,,Hohlen” - Bern-
steinreich

Neu: Alarmfallen, Salamander

Wenn Thr den ersten Riesen losgeworden
seid, konnt Thr beginnen, einen kleinen
Dungeon bei Eurem Herz aufzubauen. Dann
geht es nach oben und der gefallene
Dungeon wird erobert. Arbeitet Euch lang-
sam bis zum groflem Wachraum vor. Wenn
Thr dort angekommen seid, wihlt zuerst
den siidlichen Weg, dann den éstlichen
(hier wartet ein Zauberer) und zuletzt den
westlichen (hier kommt es zu einer kleinen
Schlacht gegen 2 Zauberer und einigen
Rittern). Dann miit Thr nur noch dem
Weg folgen und seid am Ziel. Zerstort jetzt
mit Salamandern im Symbiose-Modus
die Tiir — und Euch wird der Fiirst ent-
gegentreten. Lockt Thn auf Euren Boden
und tétet ihn mit Einheiten und dem
Blitzzauber,
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Mission 8: ,,Nachspiel” -
Drachental

Neu: Kasino, Steinbriicke, Gasfalle,
Schurke

Zu Beginn werden Hithnerfarm und Schlaf-
saal eingenommen. Dann miifit Thr im
Westen eine Briicke iiber die Lava schlagen
und die Tir durchbrechen. Die Zwerge wer-
den erledigt und Thr errichtet Holzbriicken
iiber das Wasser. Arbeitet anschlieend wei-
ter, bis Thr Schatzkammer und Wachraum
eingenommen habt. Danach wird eine Briicke
an den Verteidigungsstellungen vorbei ge-
baut, und Ihr reifit Euch das Gold und das
Kasino unter den Nagel. Erst jetzt erobert Thr
das Portal. Sofort kommen ordentliche Mon-

Tips & Tricks-Hotline: 0190/87326813 (3,63 DM/Min.)

den. Jetzt nehmt Thr Euch
die beiden anderen Tiiren im
Kasino vor und zerstort die
dortigen Heldentore, rechnet
aber mit heftiger Gegenwehr.
Nun ist der Weg fiir den fina-
len Angriff frei. Ihr lockt den
Landesherrn auf Euren
Boden (am besten mit Imps)
und werft alle Kreaturen auf
ihn. Um sicherzugehen, dafi
Ihr es schafft, konnt Thr ihn
noch zusitzlich mit Blitzen
attackieren.

Mission 9: ,,Uber-

ster in Euren Unterschlupf. In einem langen ~ fall* - Silberstrom
Gang wird eine Werkstatt errichtet und Thr Neu: Verstiarkte Tir,
baut auf den eben abgebauten Goldadern drei ~ Wachposten, Teufler

Wichterfallen. Dadurch kinnt Thr schon von
auflen die Gegner besiegen und Euch den

In dem kleinem Gang kénnt lhr eine Werkstatt bauen

Trainingsraum einverleiben. Die linke Tiir im
Norden des Kasinos wird eingeschlagen, und
Thr erhaltet abermals Gold. Dann greift Thr
durch das Loch in der Wand den Kerker an
und iibernehmt das Geméuer. Das Heldentor
im Raum iiber dem Kerker kann mit 3 Eiser-

Baut einen langen Tunnel durch das
Gestein nach Westen. Thr kommt kurz vor
dem Heldentor raus und
zum Tor. Der ganze
Boden dort mufl mit §
Euren Briicken ausge-
pflastert werden. Dann
lehnt Ihr Euch zuriick
f— und wartet.
Fiirst Voss heraus-
kommt, wird er ver-
suchen, allen Mon-
stern aus dem Weg
zu gehen und durch- <
zurennen. Aber Thr wer-
det ihn komplett nur mit
dem Blitzschlag téten.

Mission 10: ,, Zerschlagung” -
Wald-Blattsingen

Neu: Stachelfalle

Zuerst baut Thr den Dungeon mit einer rie-
sigen Werkstatt aus. Dann grabt Ihr nach
Osten und Westen Tunnel. Dort werdet Thr

errichtet nun Briicken bis

Wenn (/a8

Diese Fallen sind keineswegs iibertrieben, es sind
nur SicherheitsmaBnahmen

Gewdlbe befinden sich zwei Heldentore, die
es zu zerstoren gilt (alle Fliesen drumherum
einnehmen). Dann habt Thr erst vor Angrif-
fen Ruhe und Thr kénnt im Norden beim
zweiten Portal und im Raum dar-
unter Fallen bauen. Es sollten
schon 15 Wachterfallen, 5 Stachel-
fallen und 3 verstérkte Tiiren sein.
Wenn die Zeit abgelaufen ist,
starten die Elfen einen Groflan-
griff auf Euch, aber die mei-
sten werden schon an Eurer Ver-
teidigung sterben. Den Rest iiber-
nehmen Eure Einheiten. Nach dem
Angriff werden die Briicken einge-
nommen und Thr buddelt Euch bei
[ den letzten vier Heldentoren durch
die Wand, vernichtet die Einheiten und zer-
stort die Tore. Jetzt habt Ihr nur noch einen
Gegner, und Eure Kreaturen kénnen sich
erholen. Laft Eure Imps auflen um den
feindlichen Dungeon grabe. An-schlielend
fallt Thr von hinten iiber den Gegner her. Im
Herz wendet IThr den Herbeirufen-Zauber-
spruch an, und Eure Kreaturen vertreiben
den gegnerischen Keeper aus dem Reich.

nen Jungfrauen und 4 Trollen zerstort wer- neue Gewilbe finden. In jedem dieser Michael Steinkuhl
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And Magic 1ll

Michael Berg hat sich ausgiebig dem Fantasy-
Rundenstrategical von 3DO gewidmet und hilft
mit dem ersten Teil seiner Komplettlosung
gefrusteten Strategen durch die ersten drei

Kampagnen.

ALLGEMEINES:

1. Ausbau der Stidte,
Einheiten

Bei Einsitzen, bei denen Ihr nicht unter
Zeitdruck steht, sollten in Euren Stiadten
zuerst Marktplatz und Vorratssilo ent-
stehen, danach die Stadthalle (soweit noch
nicht vorhanden). Sollte in einer oder gar in
mehreren Stédten noch kein Fort existieren,
ist das Vorratssilo um so wichtiger, da ein
Fort 20 Holz- und Erzeinheiten kostet. Baut
danach die Gebiude, die fiir die Herstellung
der vier Standardeinheiten benétigt werden,
eine Zitadelle und das SchloB (jeweils
am Wochenende bauen). Sind geniigend
Rohstoffe und ausreichend Gold vorhanden,
solltet Thr Gebdude aus der untersten Reihe
des Auswahlmeniis errichten. Wenn Ihr
eine geringe Menge eines Rohstoffs benétigt,
dann zdgert nicht, ihn am Marktplatz
gegen andere Rohstoffe einzutauschen. Thr
konnt natiirlich auch Rohstoffe gegen Geld
tauschen, falls Thr eine starke Armee
braucht, Euch jedoch die bendtigten Finanz-
mittel fehlen.

Verbesserte Einheiten sind teurer als
die Standardversion, leisten aber oft nicht
viel mehr — aufler, daf sie sich im Kampf
weiter fortbewegen konnen. Verbessert also
z. B. in einer SchloBstadt anfangs nur die

Kasernen (Kreuzritter greifen doppelt so oft

an als normale Schwertkimpfer) und den

Bogenschiitzenturm (Verbesserte Bogen-
schiitzen schiefien 2 mal pro Runde).

In Missionen, bei denen Thr maglichst schnell
mioglichst viele Stadte des Gegners besetzen
miiflt und somit schon bald eine grofie Armee
benétigt, ist es ratsam, zuerst die milita-
rischen Einrichtungen sowie Zitadelle und
SchloB zu errichten. Verzichtet also vorerst
auf Marktplatz, Vorratssilo und tiberméfi-
gen Ausbau der Stadthalle. In solchen Mis-
sionen miifit Thr auch Gebiude, die Thr Euch
unter normalen Umstéinden erst spiter gelei-
stet héttet, bereits in den ersten Wochen aus
dem Boden stampfen (z. B. SchloB: Ubungs-
plétze, Portal zum Himmel).

2. Kampfe

Die meisten Kreaturen, die sich auf der Karte
befinden, sind Euch feindlich gesinnt und Thr
miiflt sie bekdmpfen. Ist Eure Armee der
Gegnertruppe jedoch bei weitem tiberlegen, so
diirft Thr auswéhlen, ob Thr gegen diese Trup-
pe ankimpfen wollt oder nicht. Grundsatzlich
solltet Thr den Kampf gegen Bogenschiitzen
oder sonstige Fernkdmpfer meiden, da diese
Euch groBe Verluste zufiigen kénnen, bis Thr
den letzten von ihnen erwischt habt. Manche
Kreaturen wollen sich Euch aber auch an-
schliefen. Um herauszufinden, ob Euch die
Bewohner der Karte freundlich oder feindlich
gesonnen sind, mift Thr abspeichern und
einen Helden in die Nihe der entsprechenden
Kreaturen ziehen.

Eroberung einer Stadt: Setzt mit Euren
Flugeinheiten die gegnerischen Fernkamp-
fer auBer Gefecht bzw. hindert sie daran, zu
schieBen, indem Thr sie neben die Fern-
kidmpfer stellt. Wenn Thr das Katapult
selbst bedienen diirft, dann zielt zuerst auf
das Stadttor, um Euren FuBtruppen Einlafl
zu verschaffen.

Verteidigung einer Stadt: Hier zahlt es
sich aus, wenn Thr ein Schlofl gebaut habt,
da die Wachtiirme dann mit Fernkdmpfern
besetzt sind, die dem Gegner groBe Verluste
zufiigen konnen. Verlafit die schiitzenden
Stadtmauern nicht, lafit zuerst nur Eure
Bogenschiitzen sprechen. Erst, wenn der
Feind bereits in Eure Stadt eindringt, soll-
ten Eure FuBltruppen eingreifen.

3. Helden

Ihr bendtigt, je nach Mission, 1 bis 4
Helden. Mehr Helden kinnt Thr gar nicht
mit groen Armeen ausstatten, da Eure
Stddte nur eine bestimmte Anzahl an
Einheiten pro Woche produzieren konnen.
Kémpfer haben gute Angriffs- und Vertei-
digungswerte, besitzen haufig auch wichtige
Talente wie Fiihrung, Ballistik oder Tak-
tiken. Sie konnen allerdings nicht gut
zaubern. Kleriker und Magier kénnen mit
ihren Zauberspriichen die Fernkiampfern
der Gegner schnell das Fiirchten lehren,
besitzen jedoch — vor allem in niedrigen
Stufen — schwache Angriffs- und Vertei-
digungswerte.

4. Zur Losung

Die Stddte sind nicht mit Namen versehen,
weil die Stadtnamen in den meisten
Missionen nach dem Zufallsprinzip vergeben
werden.

Am Anfang jeder Missionsbeschreibung sind
auferdem einige allgemeine Daten iiber den
Einsatz aufgefiihrt.
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1, 2, ... : Positionen
der Stadte

A - F: Uberginge
zur Unter/Oberwelt
G: Garnison

KAMPAGNE I: LONG LIVE
THE QUEEN

1. Homecoming

Ziel: Terraneus erobern
KartengroBe: Mittel;
Schwierigkeitsgrad: Leicht

Boni: Erste Hilfe Zelt — Soldaten — Ressour-

cenbonus

1: Schiof 1

3 Schlo[!;-?:.
2: SchioR 2 4: SchioR 4

5: Terraneus
(Dungeon)

Woche 1: Rekrutiert die Truppen, die um
Christian — Euren ersten Helden — versam-
melt sind und zieht zum Schlof} 1. Dort kauft
Ihr Euch das verbesserte Wachhaus, um
Hellebardentriger ausbilden zu kénnen.
Ersteht simtliche verfiigharen Truppen und
gliedert sie in Christians Armee ein. Chris-
tian sollte die Stadt verlassen und das Gebiet
im Westen erforschen.

Woche 2: Heuert am ersten Tag einen neuen
Helden an und gliedert die in der Stadt ein-
getroffenen Truppen in dessen Armee ein.
Danach schickt Thr ihn per Schiffe zum west-
lich gelegenen Schlof} 2 und stiirmt diese
Stadt. Kauft dort ein militérisches Gebiude
und stérkt durch die nun verfiigharen Ein-
heiten Euren Helden. Zieht
ihn nach Nordosten, nach-
dem Thr die beiden Rohstoff-
quellen erbeutet habt. Im
Laufe der Woche - diirfte
Christian sein Gebiet erkun-
det haben — schickt ihn zur
Hauptstadt zurick, wo Thr
seine Armeen in der dritten
Woche aufstockt. Baut wei-
terhin die Stidte gut aus,
damit bald starke Einheiten
rekrutiert werden kénnen.
Mit einem dritten Helden
solltet Thr das Treibgut im
Wasser einsammeln, da das
Bauen der Gebédude sehr
teuer ist.

Woche 3: Euer zweiter Held
entdeckt Schlof} 3. Thr kiénnt
versuchen, es gleich zu
erobern oder zuerst Nach-
schub aus Eurer zweiten
Stadt holen. Schickt Chris-

2o T moOmT

sobald
durch die verfiigharen Ein-

tian nach Norden,

heiten seine Armee ver-
starkt wurde. Sichert Eure
beiden eroberten Stidte mit
einigen Einheiten ab, da
jetzt auch feindliche Helden
auftauchen.

Ab Woche 4: Die letzte
Stadt der Oberwelt befindet
sich im Nordosten der Karte.
Ein Held mit einer groflen
Armee sollte sie besetzen
kiénnen. Stellt in den néch-
sten Wochen eine Streit-
macht aus (etwa) 10 Kava-
lieren, 150
Bogenschiitzen, 45 Greifen,
25 Schwertkdmpfern, 15
Ménchen und 200 Hellebarentriagern zusam-
men und steigt in die Unterwelt hinab (iiber
A oder B). Kimpft Euch bis nach Terraneus
durch und erobert diese Stadt.

verbesserten

2. Guardlan Angles

k.l
i
3
4: Dungeon 2
5: Infereno 2

Dungeon L
: Infereno 1




Ziel: Gegner beseitigen

Kartengrofie: Klein;
Schwierigkeitsgrad: Leicht

Boni: 1 Erzengel — 3 Fanatiker — Zauber-
spruch

Die Engel, die im Mittelteil der Karte stehen,
sind Euch fast alle wohlgesonnen. Teilt sie
unter den Armeen zweier Helden auf. Da die
Engel es mit fast allen Gegnern, die sich auf
der Karte befinden, aufnehmen konnen, ist
es moglich, mit ihrer Hilfe schon in den
ersten zwei Wochen die gesamte Oberwelt zu
erkunden. Bringt moglichst bald die Engels-
fliigel, ein Artefakt , das in der nordwest-
lichen Ecke der Karte lagert, zum Seher in
der Mitte der Karte. Zum Dank schenkt er
Euch zehn Engel. Verteilt nun die Engel
Eurer Hauptarmee auf drei Helden (drei mal
vier Engel konnen im Kampf wesentlich
mehr ausrichten als einmal 12) und stiirmt
die Unterwelt. Erobert dort drei Stéidte und
stellt vor die letzte Stadt des Gegners einen
Helden. Da Thr acht Helden in die néichste
Mission iibernehmen diirft, solltet Thr diese
nun rekrutieren und die vier Lernsteine
(alle in der Nihe einer Stadt) aufsuchen las-
sen, damit sie nicht als Helden 1. Stufe
die ndchste Mission betreten. Sobald Ihr
Eure Vorbereitungen abgeschlossen habt,
erobert Thr die Stadt.

1: SchioR1 5:SchloB4
2: SchioR 2 6: SchloB 5
3: SchioR 3 7: Inferno 2

4: Inferno 1

8: Dungeon 1
9: Dungeon 2
10: Dungeon 3

3. Griffin Chiff

Ziel: Alle 7 Greifentiirme erobern
Kartengrife: Mittel;
Schwierigkeitsgrad: Normal

Boni: Goldener Bogen — Schild, der alle
Attribute um 4 steigert — Goldsack, der das
Einkommen um 1000 Gold/Tag erhiht.

Ihr habt von vornherein grofe Rohstoff-
probleme, da in zwei Stiadten noch kein Fort
steht. Baut also in den ersten beiden Tagen

6: SchioR 1
7: Turm

Marktplatz und Vorratssilo in jeder Stadt.
Dank des Artefakts kann Held Christian die
meisten Gegner im Umfeld der drei Stddte
schlagen und somit wertvolle Ressourcen
ergattern. Versucht, vor allem Schlof} 1 aus-
zubauen, damit Christian am Anfang der
2. Woche viele Einheiten in seine Armee ein-
gliedern kann. Mit der vergrofierten Truppe
kann er dann im Nordwesten durchbrachen
und Inferno 1 erobern. Sorgt dafiir, daf in
Schlof 1 schon bald Engel und Champions
produziert werden konnen. Christian sollte
in Inferno 1 die Stellung halten, bis diese
méichtigen Einheiten ihm von einem anderen
Helden iiberbracht werden. Schickt Christian
nun auf Eroberungsfeldzug: Schlof 4, Schlof
5 und Inferno 2 wollen besetzt werden. Die
nichsten Einheiten, die in Schlof 1 bis 3 pro-
duziert werden, nimmt ein anderer hochran-
giger Held auf, da der Gegner oft Helden zu
den siidlichen Stéadten schickt. Sobald Chris-
tian wieder eine starke Armee besitzt, sollte
er die Unterwelt betreten, um die sich dort
befindlichen Stédte auszurduchern. Ist dies
geschehen, kionnt Thr in aller Ruhe die sieben
nordlich gelegenen Greifentiirme besetzen.

KAMPAGNE II:
DUNGEONS AND DEVILS

In dieser Kampagne schliipft Ihr in die Rolle
der Dungeon Overlords, denen Thr zum Sieg
gegen Steadwick verhelfen miifit.

1 -

8: Schutzwall
9: SchioR 2
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:‘Dt‘mgeon I ijljngeon
: Dungeon 2 5: Dungeon 5
: Dungeon 3

Ziel: Gegner beseitigen

KartengroBe: Mittel;
Schwierigkeitsgrad: Leicht

Boni: Pillar of Eyes — Battle Scholar Aca-
demy — L1 Magiegilde

Woche 1: Baut eine Augenséule und stirkt
die Truppe Eures Helden mit den im Fort
verfiigharen Einheiten. Erforscht danach die
nihere Umgebung um Eure Stadt herum.
Einige der Monster, die Euer Held antrifft,
wollen sich ihm sogar anschlielen. Errichtet
in dieser Woche hauptséichlich militirische
Gebaude.

Woche 2: Kauft die Einheiten aus Eurer
Stadt auf und zieht Euren Helden nach
Westen zu Dungeon 2. Riistet nun auch Eure
Stadthallen auf, damit spater mehr Geld zur
Verfiigung steht.

Woche 3: In der dritten Woche leistet
Ihr Euch einen zweiten Helden, der in Eurer
Hauptstadt eine Armee erhélt und Dungeon
3 im Norden erobern soll. Der erste Held
erstiirmt Dungeon 4 (in der nordwestlichen
Ecke der Karte).

Wochen 4 und 5: Besetzt die letzte Stadt
und erkundet die bisher unerforschten
Gebiete der Unterwelt. Stellt eine starke
Armee zusammen.

Ab Woche 6: Stellt die Armee unter das
Kommando Eures stirksten Helden und
betretet die Oberwelt iiber den Durchgang in
der Mitte der Unterwelt (E). Der Durchgang
im Norden der Karte fiihrt zu einer Gold-
mine, iiber die Verbindung zur Oberwelt
nahe Eurer Hauptstadt konnt Ihr die Hiitte
des Magiers erreichen, der Euch die Stand-

AV
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orte der feindlichen Stédte zeigt.

ten sollte nun kein grifieres Pro-
blem mehr darstellen.

2. A Devilish Plan
Ziel: Gold Dragon téten
KartengriBe: Mittel;
Schwierigkeitsgrad: Leicht
Boni: Totschléger-Zauberspruch
— Goldener Brustpanzer (Alle
Attribute +1) — 100 Imps

Woche 1: Laflit Euren ersten
Helden nach Siidosten marschie-
ren, wo er das rote Zelt eines
Schliisselmeisters  entdeckt.
Etwas weiter westlich befindet
sich die Hiitte des Magiers, der
Euch den Eingang zum unterir-
dischen Reich der Drachen und
den Standort einer Stadt zeigt.

Erobert die ,Stadt®, die etwa ein Bild weiter

¢ ; Ao
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;I: Infernd
2: Schutzwall 1
3: SchioR 1

Die Eroberung dieser Ortschafs s

e

-

4: SchloR 2
5: Schutzwall 2
6: Schutzwall 3
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westlich liegt und erkundet die Umgebung
Eurer Hauptstadt. In dieser sollten Hun-
dehiitten, das Dimonentor, eine Stadthalle
und ein Schlof} entstehen.

Woche 2: Mit einer schon recht ansehn-
lichen Armee (aus der Hauptstadt) kann
Euer Held das Schlofl im Westen leicht beset-
zen. Ist dies geschehen, sollte er seinen
Eroberungsfeldzug in Richtung Nordosten
fortsetzen. In der siidwestlichen Ecke der
Karte befindet sich das griine Zelt.

Woche 3: Rekrutiert einen zweiten Helden,
um die lastigen gegnerischen Recken abweh-
ren zu kinnen. Die letzte Stadt steht in der
nordwestlichen Ecke der Karte.

Ab Woche 4 solltet Thr
Euch um die Erfiilllung
Eurer eigentlichen Aufgabe
kiimmern. Da
duflerst zihe Gegner sind,
ist es ratsam, in den néch-

Drachen

sten 3 bis 4 Wochen eine rie-
sige Armee bestehend aus
Héllenkreaturen zusammen-
zustellen, die Thr mit Eurem
besten Helden in die Unter-
welt schickt. Die beiden Sei-
tenrdume konnt Thr ignorie-
ren — wichtig ist nur der
Raum mit den Golddrachen
(dort, wo der Held steht). Die
Mission endet, sobald die
Fabelwesen besiegt sind.

3. Steadwick's
Fall

Ziel: Steadwick erobern
Kartengrofe: Grol;
Schwierigkeitsgrad:
Normal;

Zeitlimit: 3 Monate
Bonus: Thr diirft auswihlen,
ob Ihr mit den Helden der
ersten oder der zweiten Mis-
sion weiterspielen wollt.

Woche 1: Ihr startet mit
zwei verhidltnismiBig gut
ausgebauten Stddten und
einer noch recht kiitmmer-
lichen Menschenstadt. Stellt
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5: SchioR 3
6: Turm
7: Schutzwall

1: Inferno
3: SchioR 1
4: SchioB 2

2:Duﬁ§eon

je eine Dungeon- und Héllenarmee zusam-
men und erkundet die Umgebung. Besonders
wichtig sind natiirlich Schatztruhen, Sége-
werke und Erzgruben.

Woche 2: Erstellt eine Hillenarmee und
nehmt mit ihr Schlof} 2 ein. Errichtet weiter-
hin viele militdrische Bauwerke und bessert
die Stadthallen aus.

Woche 3: Stattet diesmal einen Helden mit
einer Dungeonarmee aus, da in der Héllen-
stadt noch nicht geniigend Einheiten verfiig-
bar sind. Erobert mit ihm Schlof} 3 (etwa drei
Bilder westlich vom Eingang zur Unterwelt).
Kiimpft Euch von dort aus bis zur Turmstadt

Al

o, Vi o=

Schiol 4

9: Steadwick
(SchioB 5)

(Siidwestliche Ecke
der Karte) durch und
besetzt auch diese.
Es kann passieren,
daf bereits in dieser
Woche ein gegne-
rischer Held ver-
sucht, Schlofi 2 zu
stiirmen. Sollte Euer
Held dem Gegner
unterlegen sein,
miift Thr zumindest
versuchen, so viele
Einheiten seiner
Truppe zu vernich-
ten wie miglich.
Baut nun auch die
beiden erbeuteten
Schlésser aus und
beginnt, in Schlof 2
eine einheimische
Armee aufzustellen.
Woche 4: Diese
Woche kinnt Thr
wieder eine Hillen-
armee in die Schlacht

schicken. Diese Truppe zieht nach
Norden, um den Schutzwall und spé-
ter Schlof 4 (4 Bilder westlich) zu
sbefreien”, Stellt auch dort eine ein-
heimische Armee zusammen und
baut die Stadt aus (soweit notig).

In den nédchsten Wochen miissen
groffe Armeen in den Schlossern
gebildet werden. Die Truppe, die
letztlich in Steadwick einmarschie-
ren wird, sollte sich aus den besten
Einheiten der Schlosser und der
Infernostadt zusammensetzen. Uber-
gebt sie in der 10. oder 11. Woche
Eurem besten Helden, den Ihr die

Stille von SchloB 2 besuchen lafit. Stellt ihn
direkt vor die Garnison (siehe Bild) und laft
einen Tag verstreichen. Am nichsten Tag
mul} er die Garnison erobern und in Stead-
wick einmarschieren, da so die Chance
besteht, den Gegner zu iiberraschen und
Steadwick fast kampflos einzunehmen. Das
ist aber nur moglich, wenn der Uberheld des
Gegners (siehe Kampfszene) gerade nicht in
Steadwick weilt. Sollte er jedoch anwesend
sein, miifit Thr Steadwick mit mehreren Hel-

Battlefield Casualties

Attacker
v B

S A R

4d

Defender

k be a1

den, die in sicherer Entfernung zur Stadt (
sie muf} in einem Zug zu erreichen sein) auf
der Lauer liegen, belagern und darauf war-
ten, daB der Wichter von Steadwick die
Stadt verlafit.

KAMPAGNE IilI:
SPOILS OF WAR

Zwei verfeindete Nationen — Tatalia und
Krewlod — versprechen sich aus dem Krieg in
Erathia Landgewinn.
Doch bevor sie gegen
Erathias Herren
vorgehen  kénnen,
mul} eine der beiden
Nationen verschwin-
den...

1.

Borderlands
Ziel: Alle Minen
erobern
Kartengrofie: Mittel;
Schwierigkeits-
grad: Leicht

Boni: Kobrak — Ver-
dish — Irgendein
Festung Held

AV




Tips & Tricks-Hotline: 0190/873268 13 (3,63 DM/Min.)

10 Féstuhg L
2: Festung 2
3: SchilofB 1

Kobrak besitzt das Talent ,Pfadfinder und
kann sich somit in den Siimpfen schneller als
andere Helden voranbewegen.

Woche 1: Der Ausguck in der Nihe Eurer
Hauptstadt offenbart Euch, wo sich die
ersten zu erobernden Rohstofflager befinden.
Baut in den Stéddten zu Beginn weder ein
Gorgenenlager noch ein Wyvern Nest, da
diese Einrichtungen zu teuer sind;
beschriankt Euch in dieser Woche auf die vier
Standardeinheiten. Leistet Euch einen zwei-
ten Helden, um schnell an die Schitze, die in
der Umgebung Eurer zweiten Stadt liegen,
zu kommen.

Woche 2: Kauft nun (zumindest in Eurer
Hauptstadt) Gorgonenlager und Wyvern
Nest, stattet Kobrak mit allen kduflichen
Einheiten aus und marschiert nach Siiden.
Wenn Thr die Hiitte des Magiers besucht,
erfahrt Thr die Standorte der gegnerischen
Stéddte. Erobert die Garnison und SchloB 1
(zwei Bilder siidlich). Danach miiit Thr den
Helden sofort zum SchloB 2 (westlich der
Garnison) beordern, damit auch dieses noch
in der zweiten Woche in Euer Reich einge-
gliedert werden kann.

Woche 3: Sucht mit Kobrak die dritte Stadt
(stidwestlich von Schlofl 1) auf. Mit ihrer
Eroberung verschwindet in der Regel auch
Euer einziger Gegner von der Karte.
Nun konnt Ihr Eurer eigentlichen Aufgabe,
dem Erobern sdmtlicher Rohstoffquellen
(nicht nur der Minen) nachgehen. Die Gold-

L

4: SchioR 2
5: SchioR 3

mine ist iiber den Teleporter
(nordwestlich von Schlof} 3)
zu erreichen.

Ziel: Ein Vermigen von
200000 Goldstiicken ansam-
meln

KartengroBe: Mittel;
Schwierigkeitsgrad:
Leicht

Boni: 3 Donnervigel — 2
Zyklopenkonige — 1 Alter-
tiimlicher Gigant

Da es hier keinen Starthel-
den gibt (engl. Version),
miifit Thr in dieser Mission
vorerst ohne Giganten aus-
kommen - was durchaus
mdglich ist.

Woche 1: Rekrutiert zwei
Helden (je einen pro Stadt)
und stattet sie mit den ver-

b s

: b Bufg‘l
2: Burg 2
3: SchioB 1

fiigbaren Einheiten aus (kauft vorher
Tower oder Wolf Pen). Den Helden der
lichen Stadt laBit Thr die vielen siidlich
genen militdrischen Gebéude abklappe
um eine kleine, aber schlagkriftige Armee
versammeln. Er sollte auch unbedin,
lila Zelt besuchen. Wiahrenddessen er
der andere Held die Rohstofflager von §
nach Norden hin. Vorratssilos miifit Thr

erst noch nicht errichten, da auf der Karte
geniigend Rohstoffe verteilt sind. Baut in der
nirdlichen Stadt ein Cliff Nest.

Woche 2: Lait den Helden, der sich in der
1. Woche eine Armee zusammengesucht hat,
einen Abstecher zu Eurer nérdlich gelegenen
Stadt machen und schickt ihn dann zum
SchloB 1 (Nordwesten), das
relativ leicht einzunehmen
ist. Der andere Held besorgt
sich in dieser und in den
nédchsten Wochen ebenfalls
eine Armee.

Wochen 3 und 4: Betretet
mit Eurem ersten Helden
die Unterwelt bei Punkt A.
Folgt dort dem Gang, der
nach Siidosten fithrt, um zu
einer kleinen Insel zu gelan-
gen, auf der das fast unge-
schiitzte Schlof 2 liegt.
Sobald der zweite Held seine
Armee zusammengestellt
hat, schickt Thr ihn iiber die
Unterwelt zur nordwest-
lichen Insel. Dort muf} er

- d lediglich das rote Zelt

4: SchloR 2
5: SchloR 3
6: SchioR 4




(nordlich des Ubergangs zur Unterwelt)
besuchen, um einem neuen Helden Zutritt zu
90 000 Goldmiinzen (nordwestliche Ecke der
Karte) zu verschaffen. Habt Thr diesen
Schatz aufgenommen, miifit [hr nur noch
einige Tage verstreichen lassen, bis Thr
200 000 Goldmiinzen besitzt.

3. Greed

Ziel: Gegner beseitigen

KartengroBe: Grof;

Schwierigkeitsgrad: Normal

»2Bonus®: Thr dirft Euch entscheiden, fiir
welche Seite Thr kiimpfen wollt: Tatalia oder
Krewlod. Wihlt Tatalia, da die Sumpfbewoh-
ner die besseren Standardeinheiten besitzen

[ z PIgL, 7Y et TN ."‘!i‘

"Ih:"*FestunQ':l 5: SchioB 1

und der Stddtebau
giinstiger ist.

Wochen 1 - 3: Thr e
beginnt zwar mit ST
drei Stidten, aber in ; !
zweien steht noch * 2w
nicht einmal ein
Fort. Thr miifit also
etliche  Rohstoffe
besorgen, um die
Forts bald errichten zu kinnen (siehe Roh-
stoffkarte). Baut Eure Stddte in gewohnter
Art und Weise aus (errichtet Vorratssilos,
um Rohstoffprobleme zu vermeiden). Thr
miiit nach 3, spitestens 4 Wochen eine

; ‘. “, G\.
‘n‘"_’--_‘; ; 1|1

8: Burg 1

2: Festung 2 6: SchioBR 2 9: Burg 2
3: Festung 3 7: SchioB 3 10: Burg 3

4: Festung 4

11: Burg 4

1 “F'estung 1
2: Festung 2
3: Festung 3

H: groRes Holzvorkommen
(schwer zu erkennen)

Armee bereitstehen haben, die so schlag-
kriftig ist, daB sie die Truppen der Garni-
son vernichtend schlagen kann.

Wochen 4 - 6: Schickt Euren Helden nach
Westen, stiirmt Festung 4 und erobert die
Schlisser 1 und 2. Versammelt eine zweite
Armee bei Eurer Hauptstadt, mit der
Thr gegnerische Helden, die plotzlich in
Eurem Hoheitsbereich materialisieren,
vertreiben kiénnt.

Ab Woche 7: SchloB 3 liegt nur zwei Tages-
miérsche von Schlof 2 entfernt. Solltet Ihr
es schaffen, diese Stadt bis zur 7. Woche zu
erobern, so habt Thr das Szenario bereits
so gut wie gewonnen. Thr miifit regelméalflig
frische Truppen zu Eurem aktiven Helden
schicken, der nun alle Hande voll zu tun
hat, die gegnerischen Recken (die es in-
zwischen ebenfalls geschafft haben, die
Garnison, die sie von der AuBlenwelt
abschnitt, zu erobern) in Schach zu halten.
Thr solltet die Garnison einige Wochen
belagern. Der Gegner schickt seine stérk-
sten Helden aus, die Ihr alle abfangen und
beseitigen miilit. Nach und nach ebbt der
Widerstand ab und Thr miiit nur noch mit
Eurem Helden die drei Stidte des Gegners
einkassieren.

Nachdem Ihr Tatalia zum Sieg verholfen
habt, sind die Kampagnen IV und V freige-
schaltet. Wie Ihr diese dann problemlos mei-
stern kinnt, zeigen wir Euch in der néchsten
Power Play.
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Der Comic-Contest |
...schaafe Bilder gesucht

s tandig bekommen wir eMails und Briefe
in der Art von ,ich will auch bei ‘nem
Computerspiel mitmachen®. Hier ist
Eure Chance! Nun, zugegeben, es
1st nicht wirklich so, dall Euer
Beitrag zum Gamedesign
benitigt wird (vielleicht ein
andermal..), aber trotz-

~ (vom Ruhm einmal abgesehen):

dem ist es eine seltene -

Chance, zu einem Ssl?e;p“T-I;‘l‘ﬁlris

potentiellen Kultspiel

einen Comic zeichnen 3. Preis:

5. kennen il Empire-Spielepaket im Wert von 250,— Mark
schwarzhumorige 2. Preis:

Game um die Schaf- Empire-Spielepaket im Wert von 500,— Mark

herde ,vom andern
Stern“  sollte genug

Inspiration dafiir bieten. 1 . Preis:
Wann landet denn sonst ein 1 Woc he Schottla nd

UFO mit wolleweichen In- fﬁr zwei Personen

sassen, die daraufhin mit re- (Flug, Hotel UF)
kordverdéchtig niedriger Intel-

ligenz ausgestattet von emsigen
Schéfern durch 16 Level voller
Gefahren und Todesfallen
gehiitet werden? Verkohlt an
Elektrozédunen, verpackt zu
rechteckigen Strohballen oder
in Speiseeispackungen abge-
fiillt, von StrafBenverkehr, Dis-
colairm und Freizeitstrefl be-
droht, lehnen die Space-Schafe
mit einer Backe an Retro-2D-
Arkadeklassiker, mit der ande-
ren an staubtrockene Monty-
} | Python-Scherze. Verlosung hin
oder her: Die besten fiinf wer-
...tdieses Schaf darf zum den ihren Weg ins Spielehandbuch und auf die Herstellerwebsite finden. Unver-
Beispiel nicht mitmachen, es ginglicher Ruhm ist den Gewinnern sicher! Was genau miiit Thr tun?
stammt von einem Power Play [hr zeichnet einen Comicstrip, bestehend aus 5 Bildern im Format 4x4 ¢m, mit oder
Redakteur (wir sagen aber ohne Text. In diesem Strip sollen ausschlieBlich die Charaktere aus dem Spiel vor-
nicht, von wem) kommen.

EinsendeschiluB® ist der 31. Oktober 1999
(Datum des Poststempels).

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Schickt Eure Kunstwerke (mit Altersangabe) an:
Gewinner unter 18 Jahren benotigen das schriftliche. Empire Interactive

Einverstandnis des Erziehungsberechtigten. c/o KOCH Media GmbH

Mitarbeiter von Empire Interactive und KOCH Media (und nattirlich Lochhamer Str. 9

der Power Play) sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 82152 Planegg

o
S
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Im Handel und in Videotheken findet lhr
bereits eine brauchbare Auswahl an
DVD-Filmen und vereinzelt auch PC-
Titeln (z.B. Topwares Gold 3-Software-
Sammlung oder Spiele wie Blade-
runner). Interessante DVD-Neuerschei-
nungen importiert beispielsweise das
US Video Center, Heimsheimer Str. 22,
70499 Stuttgart, Telefon: 0711/8802520.
Auf DVD-Titel hat sich auch die [T-Media
AG aus Gielen (Telefon: 0641/56 55 270)
spezialisiert. Zudem werden wir kiinftig
in der Power Play gezielt DVD-Neuer-
scheinungen vorstellen.

Knapp 250 Mark wechseln den Besitzer
fiir ein brauchbares DVD-Gerét jiingster
Bauart. Wer statt IDE- lieber ein Lauf-
werk mit SCSI-Schnittstelle hatte, mul
mit rund 100 Mark Aufpreis rechnen.
Und wer tatschlich Filme (sprich MPEG-
2-Videos) am PC abspielen mdchte,
braucht wenigstens einen P Il unter der
Haube, damit die Sache ruckfrei ablauft.
Aktuelle DVD-Drives beherrschen pro-
blemlos alle gangigen CD-Formate. Ob
wiederbeschreibar (CD-RWs), gebrannt
(CD-Rs), voller Musik (Audio-CD) oder
als Massenprodukt (CD-ROM) - die Lese-
Geschwindigkeiten bei solchen Medien
erreicht bis zu 32fach-Speed. Gerechnet
wird die Beschleunigungsrate bei CD-
Laufwerken Gbrigens nicht mehr nach
der Umdrehungsgeschwindigkeit, die
vom (einfachen) Speed alter CD-Player
ausging. Die Rotation der CDs ist heut-
zutage variabel. Als Mal3stab zahlt des-
halb der Datendurchsatz (150 KByte/s
fiir 1fach-Speed). Somit ergibt sich fiir
ein 32fach-Laufwerk eine Datenrate von
32 x 150 KByte/s = 4800 KByte/s. Bei
DVD wird die 1fache-Geschwindigkeit
mit 1350 KByte/s gleichgesetzt. Das
ergibt fiir die Geréate der nachsten Gene-
ration mit 8facher Dateniibertragung
sagenhafte10800 KByte/s.

e Laufwerke im Test

er DVD?

Mit Dolby-Surround-System und DVD-Player wird
aus der Stube ein Heimkino. Oder aus dem PC, denn
fiir ihn sind die DVD-Laufwerke viel giinstiger.

ie vielseitige Digitalscheibe (Digital Versatile

Disk = DVD) wird erst in diesem Herbst zu
einem begehrten Produkt — nach jahrelangem
Hickhack um Standards und Kopierschutz. Diese
Reifephase war wohl notig, denn noch vor zwei
Jahren beherrschten die DVD-Laufwerke gerade
mal ihren hausgemachten Standard. Und das
diirftige Angebot bestand aus ein paar Videos im
MPEG2-Format, vereinzelten Anwendungen oder
Unterhaltungssoftware wie dem Mup-
pets-Spiel. Damit lockte die Industrie
niemanden hinter seinem gelieb-
ten CD-Stapel hervor.
Mittlerweile sind die DVD-
Laufwerke allgemeinver-
bindlich standardisiert, zu [ T
allen méglichen CD- .
Medien abwirtskom-
patibel und vor allem i
in groflen Stiickzah- %+,
len preiswert zu haben.
Die meisten neuen PC-
Systeme der Marken-
hersteller haben es
bereits serienmaflig [\__ﬁ i
an Bord — mit dem
bloBen Auge ist es nicht
mehr von einem CD-
Laufwerk zu unter-
scheiden, vom DVD- —
Logo einmal abgese-
hen. Wihrend also
die Drives hierzulande
schon zum Alltagshild
gehdren und auch die
Stand-Alone-Player
fiir die TV-Ecke sich -
wachsender Beliebt-
heit erfreuen, hat der
Softwareboom uns noch
nicht ganz erreicht.
Nur beim Thema
Filme findet sich in
den Liden und Video-

theken genug Futter fiir manch driges Wochen-
ende. Doch abgesehen von Bibliografien, Inter-
views und Quizspielchen machen die DVD-Videos
nicht iibermifig viel Freude am PC — warum also
nicht gleich einen Homeplayer kaufen und am
Fernsehapparat anschlieflen? Die Antwort ist ein-
fach: Erstens wird es nicht mehr lange dauern,
bis auch bei uns Software-Sammlungen, Lexika,
Datenbanken und natiirlich die grafisch aufwen-
digen Spiele lieber auf die 4,7 GByte-Scheiben
(in weiterer Zukunft bis 17
GByte) gebannt werden, und
zweitens kostet ein Stand-
Alone-DVD locker iiber 1000
Mark, wihrend die PC-Lauf-
werke durch die starke Kon-
kurrenz und extrem gute
Verfiigbarkeit so billig sind
wie ehedem die CD-ROM-
Laufwerke. Auflerdem wer-
den neben den DVD-Schei-
ben die meisten CD-Medien mit
einer Performance verarbei-
tet, die selten zu spiirbaren
Wartezeiten fiihrt.
Grund genug fiir Power
Play, neun Gerite der jiing-
sten Generation — fiir SCSI
und IDE - zu testen. Fiir
DVD-Skeptiker, die noch ein-
mal auf die sichere CD-ROM-
Alternative setzen michten,
haben wir vorsorglich noch
einmal sieben frische CD-Lauf-
werke begutachtet. rm

Stapelweise Laufwerke:
Neun DVD-Geriite und
sieben CD-ROM muften
in unserem Testlabor
zeigen, was sie auf der
Scheibe haben...
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Gleich zwei Verkaufsvarianten bietet Her-
steller Memorex bei seinem DVD-Lauf-
werk an: Es gibt ein Package mit
Drive und MPEG2-Decoder von
Videologic fiir rund 460 Mark
und das reine Laufwerkpaket
fir schlanke 240 Mark. Das
632R schafft beim Lesen von DVD-
Medien 6fache Geschwindigkeit und bei CD-
Scheiben alltagstauglichen 32fach-Speed. Am

EEm TESTWERTE " supy

Max. Lesegeschw.CD .. .... 4834 KByte/s
Max. Lesegeschw. DVD . ...8041 KByte/s
Digitales Audio ............. 723 KByte/s

Pioneer DVD-A03S

Pioneers Ruf als Laufwerkmarke wird
immer besser. Um das zu unter-
mauern, schickt der Hersteller jetzt
ein DVD-Laufwerk mit 6fach-
Speed und rasanten Transfer- .

raten ins Rennen. Die maximale
- .

CD-Geschwindigkeit von 32fach- o
Speed wird von einem Mefiwert iiber
4833 KByte/s bestéitigt. Audiodaten werden

BEm TESTWERTE® supy

Max. Lesegeschw.CD ...... 4833 KByte/s
Max. Lesegeschw. DVD ... .8077 KByte/s
Digitales Audio ............ 2095 KByte/s

das Drive hervor-
ragende Daten-
transferraten (siehe
Testwerte). Nur beim
Extrahieren von digitalen
Audiodaten ist es mit maxi-

mal 723 KByte/s etwas langsam.
Auf Bedienelemente fiir den Audiobetrieb
wurde verzichtet. CD-RWs werden vom
Memorex sofort erkannt. Als Laufwerk alleine
macht das Memorex bereits eine gute Figur.
Wer sich den fast doppelten Verkaufspreis
leisten kann, erhilt ein leistungsfihiges
Bundle, mit dem Filme auch auf etwas

sogar mit ver-
gleichsweise rasan-
ten 2095 KByte/s
auf Festplatte ex-
trahiert — das ent-
spricht fast 14facher
Geschwindigkeit.
Praktisch: Alle Medien wer-
den direkt in den Laufwerk-
Schlitz gesteckt, der die elektrische Schub-
lade ersetzt. Bedienelemente fiir den Audio-
betrieb gibt es dafiir nicht Anschlufi findet
das DVD-A03S am E-IDE-Port, der Ultra
DMA 33 kénnen sollte. CD-RWs lassen sich
ohne Schwierigkeiten einlesen. Kurzum:

Sony DDU220E-SRP

Hinter dem komplizierten Namen
DDU220E-SRP verbirgt Sony ein DVD-
Laufwerk mit 6facher Dateniiber-
tragung und 32facher CD-Ge-
schwindigkeit. Zudem  be-
herrscht es das CD-RW-Format.
Im DVD-Modus kommt die
Datenrate nicht ganz auf das angege-

bene Maximum. Am Ende unseres Testlaufs

EEm TESTWERTE® sy

Max. Lesegeschw.CD . .. ... 3066 KByte/s
Max. Lesegeschw. DVD ... .7566 KByte/s
Digitales Audio ............ 2388 KByte/s

VAV

=~

bricht die Trans-
ferrate auf 7566
KByte/s ein. Das
® gleiche im CD-
¥ Modus, wo die maxi-
male Leserate bei 3066
— KByte/s hingen bleibt,
e was in etwa 28fach-Speed
entspricht. Hervorragend gelingt
dagegen das Auslesen von digitalen Audio-
daten, die sich immerhin mit satten 2388
KByte/s extrahieren lassen.
Das DDU220E-SRP ist beileibe nicht lang-
sam, auch wenn es die Herstellerangaben
nicht ganz erreicht. Es eignet sich gleicher-

HARDWA.

E-IDE-Bus ange-
schlossen, erreicht  abg
~ schlimmeres als leiern

‘abgespult werden. Sc

Bilder und stotternd
PP-WERTUNG

83%
e e e e DVD-632R
VD e i DVD-Laufwerk
Herstellor: = oo 00 Memorex
Schnittstelle: .. .. .. Ultra DMA 33 (E-IDE)
CD-Geschwindigkeit: ......... 32fach
DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
Profsts— o e 240 DM

Auch mit dem DVD-A03S gelang Pioneer
ein groBler Wurf, der obendrein noch
erschwinglich bleibt.

B PP-WERTUNG
85%

R e e A B DVD-A03S
1), 1 i e S A DVD-Laufwerk
Haret®llanie . o Pioneer
Schnittstelle: ... .. Ultra DMA 33 (E-IDE)
CD-Geschwindigkeit: ......... 32fach
DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
RSl 240 DM

mafen fiir den Betrieb von CD, Musikschei-
ben, RW-Medien und DVD. Nur sein Preis
konnte ruhig ein paar Mark niedriger liegen.

B PP-WERTUNG sy

TEE————

s 76%
L S et e e DDU220E-SRP
) L R R e L DVD-Laufwerk
Berstallar: ..o i Sony
Schnittstelle: . ...... E-IDE (PIO-Mode 4)
CD-Geschwindigkeit: ......... 32fach
DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
R e e e e, 250 DM




HARDWARE

Test gute Transferraten beim “?;‘én von CD
und DVD vorweisen konnte (siehe Testwer-
te). Auf Bedienelemente fiir den Audiobe-

Max. Lesegeschw.CD ...... 3644 KByte/s

Max. Lesegeschw. DVD ... .8022 KByte/s
Digitales Audio ............ 1812 KByte/s

lassen sich mit
erfreulichem
12fach-
Speed (1812
KByte/s) auf
Festplatte digital ex-

trahieren. CD-RWs sind fiir das
2500BX+ erwartungsgeméil kein Problem.
Ergo: Auch wenn das CD-Lesen nicht
ganz so flott vonstatten geht wie bei man-
chem Konkurrenten, handelt es sich beim
Hitachi doch um ein flottes und solides
Laufwerk. Es kinnte allerdings ruhig preis-
werter sein.

o~ _
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Panasonic SR-8583-B

Das DVD-Laufwerk SR-8583-B von Pana-
sonic gibt’s bereits fiir 200 Mark.
Gespart wurde aber nur an den
Bedienelementen fiir Audio-
betrieb. Die Herstellerangaben
deuten auf ein hochaktuelles
Laufwerk mit 32fachem CD-
Speed und 6fachem DVD-Betrieb.
Und auch CD-RW-Medien sind lesbar.

Max. Lesegeschw.CD . ..... 4793 KByte/s

Max. Lesegeschw. DVD ... .7624 KByte/s
Digitales Audio ............. 622 KByte/s

In unserem Test-
system am E-
IDE-Bus ange-
schlossen sieht
das  Panasonic-
Angebot nicht mehr
ganz so verlockend aus:
= Der maximale Datentrans-
fer bei DVD erreicht nur 7624
KByte/s, was nicht ganz 6fach entspricht.
Eindeutig zu langsam fiir heutige Anspriiche
ist das digitale Extrahieren von Audiodaten,
denn Musikstiicke kopiert das SR-Drive
nur mit 4fach-Speed auf die Festplatte -
622 KByte/s sind klar unbefriedigend.

Pioneer DVD-U03S

Als einer der ersten Hersteller fertigt
Pioneer ein DVD-Laufwerk fiir die SCSI-
Schnittstelle. Das U03S verfiigt iiber
ein Interface fiir Ultra-SCSI-II.
Wie gehabt verzichtet auch dieses
Pioneer-Drive auf die motorisier- &

te Schublade und setzt auf den
unkomplizierten Einschiebe-Slot. Bedien-
elemente fiir den Audiobetrieb gibt es auch

Max. Lesegeschw.CD . ... .. 4190 KByte/s

Max. Lesegeschw. DVD . .. .8055 KByte/s
Digitales Audio ............ 2060 KByte/s

hier nicht. Im La-
bor schafft das
. SCSI-Modell ma-
ximal 4190 KByte/s
beim Auslesen einer
CD, was in etwa 32fach-
Speed entspricht. Hier hat-
ten wir eigentlich mehr erwar-
tet. Der 6fache Datentransfer

bei den DVD-Medien wird von 512 KByte
Cache konstant gehalten. Der Testwert fillt
mit 8055 KByte/s im iiblichen Rahmen aus —
aber leider nicht dariiber hinaus. Lesen von

* CD-RW ist fiir das Pioneer keine Schwierig-

keit. Und Audiodaten lassen sich mit iiber

s PP-WERTUNG ums
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Name: s s GD-2500BX+
i)+ s et DVD-Laufwerk
Heorsteller: == .= manmesnsy Hitachi
Schnittstelle: ....... E-IDE (Pio Mode 4)
CD-Geschwindigkeit: ......... 24fach
DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
Brois:c e 240 DM

Beim Einlesen von CD macht der Testkan-
didat eine bessere Figur, denn die Transfer-
rate von 4793 KByte/s entspricht 32fach.

B PP-WERTUNG So
81%

e e SR-8583-B
A s sk e DVD-Laufwerk
Hersteller: ................. Panasonic
Schnittstelle: . ... .. Ultra DMA 33 (E-IDE)
CD-Geschwindigkeit: ......... 32fach
DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
e e e R 200 DM

13facher Geschwindigkeit digital auf Fest-
platte extrahieren. Fazit: Flott, aber mit
SCSI-Strafaufschlag.

B PP-WERTUNG S
80%

L e e fote DVD U03S
LT Bl e DVD-Laufwerk
Hersteller:: ... ima i Pioneer
Schnittstelle: ............. Ultra SCSI Il
CD-Geschwindigkeit: ......... 32fach
DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
o R e e S (RN 330 DM
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Actima ADOS5P

Das 6fach-DVD von Actima tréigt seltsamer-

weise die Bezeichnung ADO5SP. Dabei
erreichte es im Test tatséchlich fast
6fach-Speed, denn die Daten wur-
den mit 8073 KByte/s iiber den

L

Lrar

e

Dann kommt
im Test immerhin

i

= PP-WERTUN

Bus geschoben. Unterstiitzt wird l..,\~ o, ‘ auf eine Datentrans-
das Gerit von 512 KByte Cache, e : ferrate von 4802 KByte/s . 8 8{)/
die fiir konstanten Datenstrom im *r— # Bedienelemente fiir den 0
DVD-Modus sorgen. Im CD-Betrieb liest Audiobetrieb sind nicht vorhan- I ADOSP
das Drive mit 32fach-Speed ein, voraus-  den. Audio-CDs lassen sich dafir aber mit | gyp. DVD-Laufwerk
phanomenalem 14fach-Speed (2101 KByte/s) | Hersteller: .................... Actima
_m_ digital auf eine Harddisk extrahieren. Schnittstelle: . ... .. Ultra DMA 33 (E-IDE)
Max. Lesegeschw. CD .. o0us 4802 KBytels Hersteller Actima bietet mit dem ADO5P CD-Geschwindigkeit: ......... 32fach
Max. Lesegeschw. DVD . ...8073 KByte/s also ein rundum schnelles Drive an, das sich DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
Digitales Audio ............ 2101 KByte/s ideal fiir CD, Audio und DVD eignet. L R 220 DM

Aopen DVD-9632

Wie Pioneer setzt auch das DVD-Laufwerk
von Aopen auf einen Slot statt auf die alt-
bekannte CD-Schublade. CDs und
DVDs lassen sich direkt und damit

Speed digital auf Festplatte extrapoliert, was
mehr als ordentlich ist. Aopen kann damit
voll iiberzeugen, verlangt aber 240 Mark.

angegeben. CD
RW-Medien las-
sen sich auch
problemlos aus-

schneller in den Schlitz einschie- e : lesen. Bedienele- m
ben. AnschluB findet das 9632 am \ : mente fiir den Audio- 8 B;y
E-IDE-Port. Die Performance des = = o 3 betrieb gibt es auch bei 0
DVD-Drives wird mit 32fach-Speed beim el Aopen nicht. Im Test betrug B 2l e DVD-9632
Lesen von CD und 6fach-Speed bei DVD der DVD-Datenstrom maximal L DVD-Latifwerk
8036 KByte/s. Damit er nicht abreifit, wird er Hersteller: .................... Aopen
_m_ von 512 KByte Cache gepuffert. Die Perfor- Schnittstelle: .. . ... Ultra DMA 33 (E-IDE)
Max. Lesegeschw. CD . ... .. 4788 KByte/s | mance beim Auslesen von CD erreicht ihr CD-Geschwindigkeit: ......... 32fach
Max. Lesegeschw. DVD ... 8041 KByte/s Maximum mit 4788 KByte/s, was ziemlich DVD-Geschwindigkeit: ........ 6fach
Digitales Audio ............ 2044 KByte/s genau 32fach-Speed entspricht. Musiktitel el S e 240 DM

von Audio-CD werden mit etwas tiber 13fach-

Cyber Drive DN1822D

Als einziger Vertreter der 5x-Speed-Gene-
ration geht das DVD-Laufwerk
DM822D von Cyber Drive an den
Start. Es kann natiirlich mit den
6fach-Gerédten nicht mithalten,
kostet dafiir aber auch nur 180
Mark. Als Gegenleistung wird
Sfaches Lesen von DVD und 24fach-
Speed beim Lesen von CD geboten.

L TESTWERTE" sy

Max. Lesegeschw.CD . ... .. 3601 KByte/s
Max. Lesegeschw. DVD ... .6690 KByte/s
Digitales Audio ............. 865 KByte/s

VAV

Angeschlossen wird
| das Laufwerk
wie die anderen
an einem freien
E-IDE-Kabel. Im
Labor erreichte das
4" Cyber Drive erwartungs-

geméill beim CD-Lesen einen
Datentransfer von 3601 KByte/s
und bei den DVD-Medien eine Rate von 6690
KByte/s. Bedienelemente fiir den Audio-
betrieb gibt es nicht.
Uberraschend gering fiel das digitale Extra-
hieren von Audiodaten aus, denn mit 865
KByte/s macht es auf Dauer keinen Spalfi.

Das DM822D von Cyber Drive kommt ins-
gesamt noch auf ein akzeptables Preis-
Leistungsverhéltnis.

B PP-WERTUNG sy
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i ————— 7 40/0
NameaE e DM822D
TP sl DVD-Laufwerk
Hersteller: ................ Cyber Drive
Schnittstelle: ....... E-IDE (Pio Mode 4)
CD-Geschwindigkeit: ......... 24fach
DVD-Geschwindigkeit: ........ 5fach
L T e e e RPN 180 DM




den Herstellerangabe 5 ;
Audiodaten lassen sich mit 8fach-Speed
digital Richtung Festplatte extrahieren. Auf
Bedienelemente fiir den Audiobetrieb hat
Toshiba allerdings verzichtet. An das obliga-

BER. TESTWERTE: muy

Max. Lesegeschwindigkeit .6013 KByte/s
Digitales Audio ............ 1194 KByte/s

 zur Soundkarte wurde
~ aber gedacht.

&Jmche Verbindungskabel

CD-RW-Me-
dien liest das
XM-Laufwerk |
problemlos -

ein. Somit leistet

sich das Modell 6401B keine
Schwachpunkte, sondern eine gute Perfor-
mance und dank SCSI-Interface eine geringe
Prozessorbelastung. Seine hohe Leseleistung
sichert gute Nachladezeiten bei Spielen
und Multimedia-Anwendungen. Das Preis-
Leistungsverhaltnis ist bei 160 Mark auch
noch in Ordnung.

Teac CD-532S

Dieses Teac-Laufwerk protzt nicht mit
Megaspeed, sondern mit robuster Tech-
nik und geringem Laufgerdusch. Ein
weiterer Vorteil ist sein geringer
Preis, denn 85 Mark sind fiir
jeden Computeristen erschwing--
lich. Die 32fache-Transferrate
reicht fiir heutige Anwendungen und

Spiele noch dicke aus, zumal das Laufwerk

dank seiner SCSI-Schnittstelle eine Daten-

Max. Lesegeschwindigkeit .4810 KByte/s
Digitales Audio ............. 699 KByte/s

transferrate von
immerhin 4810
KByte/s in den
W Rechner schau-
felt.  Langsamer
wird das 532S erst
beim Extrahieren von
digitalen Musikstiicken,
wobei gut 4fach-Speed nur fiir

das gelegentliche Digitalisieren ausreicht.
Bedienelemente fiir den Audiobetrieb gibt es
nicht. Das Lesen von wiederbeschreibbaren
CD-Medien wird erwartungsgemil unter-
stiitzt. Wer also fiir sein SCSI-System ein
ginstiges CD-ROM mit gutem Preis-

=

Plextor PX-40TSi

Plextor ist dafiir bekannt, nicht gerade die
preiswertesten Angebote zu machen. So
tragt auch das PX-40TSi ein Preis-
schild, mit dem kein anderes CD- 3
ROM im Testfeld konkurrieren |
kann. Dafiir versteht es der Her- w0
steller auch gekonnt, Qualitit und
Geschwindigkeit in einem Gerét zu vereinen.
Hinsichtlich der Performance klingen 40fach-
Speed und SCSI-Anschlufl schon vielverspre-

BER. TESTWERTE" sopy

Max. Lesegeschwindigkeit .5988 KByte/s
Digitales Audio ............ 1798 KByte/s

chend. Die maxi-
male Transfer-
rate liegt denn
auch im Test bei
5988 KByte/s, was
annihernd 40fach
entspricht. Allerdings wird
das 40TSi vom preiswerteren
Toshiba iiberholt. Dafiir glinzt Plextor aber
deutlicher bei der Extraktion von digitalen
Audiodaten. Hier erzielten wir mit dem
Programm WinDac eine Datenrate von
1798 KByte/s — da wird man gerne zum

- digitalen DJ. CD-RW-Medien werden natiir-

lich ohne Schwierigkeiten angenommen und

78%

Namel s s XM-6401B
Jypta T internes CD-ROM
Hesatalar?: - . Toshiba
Schnittstalle: . &0 v SCSI-II
Geschwindigkeit: ............. 40fach
L B R e R 159 DM

Leistungsverhiltnis sucht, liegt mit dem
Teac CD-5328 goldrichtig und schont oben-
drein seine gerduschempfindlichen Nerven.

BER. PP-WERTUNG suuy

R

1Y el e o B CD-532S
TR s s amnine internes CD-ROM
T | ks ot i sk e e TEAC
Schnittstelle: .................. SCSI-I
Geschwindigkeit: ............. 32fach
p R e A 85 DM

gelesen. Spezialist Plextor verkauft mit dem
PX-40TSi ein Turbo-Drive fiir den SCSI-Bus,
fiir das 200 Mark — absolut betrachtet —
sicher nicht zuviel verlangt sind.

Eam PP-WERTUNG amm
80

L e R e 4 PX-40TSi
Typ: rmeweensiay internes CD-ROM
Berstellef: . 5 o iy Plextor
Schnittstelle: ............. Ultra SCSI-II
Geschwindigkeit: ............. 40fach
Praied 5. s fin i e 200 DM

AV



Aopen CD-940E T

Etwas fiir Digital-DJs: Aopen bietet an
seinem CD-Laufwerk 940E tatséch-
lich noch Bedienelemente fiir
den Audiobetrieb. Aber das
Gerit ist deswegen nicht von
vorgestern, denn es schafft an jeder

. TESTWERTE" oy

Max. Lesegeschwindigkeit .5920 KByte/s
Digitales Audio ............ 1370 KByte/s

L

-

" unserem Labortest konnten
wir denn auch eine Datenrate
von 5920 KByte/s messen. Und mit
der guten Geschwindigkeit beim Extra-
hieren digitaler Audiodaten von Musik-CD
auf Festplatte wird wieder an die DeJs gedacht
Damit eignet sich das Aopen-Laufwerk ge-
rade fiir das heimische Multimedia-Studio.

Lite On LTN-483

Mit High-Speed-Performance im CD-ROM
lockt Hersteller Lite On, denn deren LTN-
483 gibt famose 48fach-Speed an. Allerdings
wird das nur méglich, wenn der E-IDE-Bus
im PC Ultra DMA 33 supportet. Wir konnten
eine sagenhafte Datentransferrate von 7110

| TESTWERTE" sy

Max. Lesegeschwindigkeit .7110 KByte/s
Digitales Audio ............ 1368 KByte/s

Memorex CD-482E

Auf der Verpackung des 482E von Memorex
prangt ein fettes 48fach-Speed-Label, woraus
sich sofort schlieBen ldfit, daB der IDE-
Anschluf im PC den Ultra-DMA-33-Mode
beherrschen muB. Dafiir erreicht die maxi-
male Leseleistung auch 7045 KByte/s

B TESTWERTE" supy

Max. Lesegeschwindigkeit .7045 KByte/s
Digitales Audio ............ 1364 KByte/s

Asus CD-S500

Eines der schnellsten CD-ROM-Laufwerke hat
Asus am Markt plaziert. Das CD-S500 wirbt
mit sagenhafter 50facher Geschwindigkeit, um
Daten von CD zu lesen. Wem die Rotations-
geschwindigkeit des Drives auf Dauer zu laut
wird, kann mit jedem Druck auf den Play-But-

g TESTWERTE® upp

Max. Lesegeschwindigkeit 6988 KByte/s
Digitales Audio ............ 1788 KByte/s

KByte/s mes-
sen. Ein Wert,
den nicht ein-
mal die SCSI-
Laufwerke vorweisen konnten. Auch das
Extrahieren von Audiodaten wird mit etwas
iiber 9facher Transferrate gut erledigt.

Das hochmoderne LTN-483 bedenkt die
Musikliebhaber unter uns mit Audio-Bedien-
elementen. Wer kein DVD will, dem geht bei
Lite On ein Licht auf — und das fiir 120 Mark.

(MeBwert), was
umgerechnet
einer knapp
47fachen Geschwin-
digkeit entspricht. Die Perfor-

mance beim Extrahieren von digitalen Audio-
daten erreicht mit 1364 KByte/s ebenfalls ein
erfreuliches Niveau. Wiederbeschreibbare
Medien werden klaglos gelesen. Damit ent-
spricht das Memorex-Laufwerk allen aktuel-
len Anforderungen.

ton die Lese-
rate in Zehner-
schritten her- .
absetzen. Im S

Test erreichte das Asus nur

eine maximale Transferrate von 6988
KByte/s, was umgerechnet einer Ubertra-
gungsgeschwindigkeit von etwas iiber 46fach
entspricht. Hier geht irgendwo etwas von der
erwarteten Performance verloren. Was tibrig
bleibt ist allerdings immer noch beachtlich.

HARDWA.

IDE-Schnittstelle  mit
» Ultra-DMA-33-Support,
volle 40fach-Speed. In

9

3 Eh_
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Name: ... ol ol CD-940E
Typ i internes CD-ROM
Hersteller: ...t o i Aopen
Schnittstelle: ... ... Ultra DMA 33 (E-IDE)
Geschwindigkeit: ............. 40fach
Prais: .l . 85 DM

. PP-WERTUNG sy
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Nifne: S s .. LTN-483
Ty i st L internes CD-ROM
Hersteller: o v aic .. Lite On
Schnittstelle: .. ... Uitra DMA 33 (E-IDE)
Geschwindigkeit: ............. 48fach
Prois: .. v 120 DM

84y

NERIB . S i CD-S500
6 6 G e SR internes CD-ROM
Horstellal ... ... Asus
Schnittstelle: ...... Ultra DMA 33 (E-IDE)
Geschwindigkeit: ............. 50fach
Preis e 130 DM

86%

NEme R . CD-482E
T e internes CD-ROM
G e S R Memorex
Schnittstelle: .. .... Ultra DMA 33 (E-IDE)
Geschwindigkeit: ............. 48fach
T e e I T 140 DM




Prince of Persia 3D
Springen, klettern und duellieren wie in
den besten Jump & Run-Zeiten - aber in
schonstem 3D! Und weshalb das alles?
Wegen einer geraubten Prinzessin!
Frauenheld Chris gibt sein Bestes
im nachsten Heft, um die holde
Schonheit zu befreien!

Panzer General IV:

Western Assault

Die strategische Megaseller-Serie
mit den deutsch-amerikanischen
Namensverwirrungen bietet jetzt
wirklich 3D! Commander Ralf auf
den Spuren von Rommel & Co.

Shadow Company :

Das Echtzeitsoldner-Taktikspek-
takel mit der kiihlen Grafik und
den langen Produktionszeiten
kommt nun doch. Colonel Fritz
laikt sich anheuern, um die Com-
pany von innen kennenzulernen.

Abomination

Nur noch ein paar Uberlebende
kampfen gegen Seuchen und
mutierte Monster. Einer davon
Joe, unser Experte flur Epidemien.
Sein strategisch-taktischer Selbst-
versuch im nachsten Heft.

Earth 2150

Die Erde stiirzt in die Sonne, also
rette sich, wer kann. Wenn es
sein muf3, mit Waffengewalt,
denn nur die Besten werden den
verbliffenden Wettereffekten
trotzen konnen. In diesem Monat
vielleicht auch General Maik...

Im iibrigen warten wir auf:
..Daikatana”, ,,Ultima IX"”, ,,Gorky 17", ,,Armored Fist
3”, ..Deus Ex”, , Battlezone 2", ,Opposing Forces”, |
~Seven Kingdoms 2”, , Flight Unlimited IlI”, ,, Nations”,
,,Panzer Elite”, ,, Wheel of Time”... !

11/99

erscheintam 18. Oktober

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu andern.
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Auf in den Rampf und mit scharfem Uerstand den Stumpfsinn ausgerottet ! Miese Gegner,
hinterhdltige Rédtsel und fiese Tricks fordern Euch heraus. Jetzt zuschlagen - iiberall da,
wo es PC-Spiele gibt ! Appetizer unter: www.pop3d.com

Scharf, scharfer, am scharfsten!
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